Digitalna bajka

Kordié, Gloria

Undergraduate thesis / Zavrsni rad
2018

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademski / strucni stupanj: University of
Zagreb, Faculty of Teacher Education / SveuciliSte u Zagrebu, Uciteljski fakultet

Permanent link / Trajna poveznica: https://um.nsk.hr/urn:nbn:hr:147:493822

Rights / Prava: In copyright /Zasti¢eno autorskim pravom.

Download date / Datum preuzimanja: 2024-06-26

Repository / Repozitorij:

University of Zagreb Faculty of Teacher Education -
Digital repository

DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORLIL

zir.nsk.hr


https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:147:493822
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
https://repozitorij.ufzg.unizg.hr
https://repozitorij.ufzg.unizg.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/ufzg:690
https://repozitorij.unizg.hr/islandora/object/ufzg:690
https://dabar.srce.hr/islandora/object/ufzg:690

SVEUCILISTE U ZAGREBU
UCITELJSKI FAKULTET
ODSJEK ZA ODGOJITELJSKI STUDIJ

GLORIA KORDIC

ZAVRSNI RAD

Zagreb, rujan 2018.



SVEUCILISTE U ZAGREBU
UCITELJSKI FAKULTET
ODSJEK ZA ODGOJITELJSKI STUDIJ
Zagreb

ZAVRSNI RAD

Ime i prezime pristupnice: Gloria Kordié
TEMA ZAVRSNOG RADA: Digitalna bajka

MENTORICA: doc. dr. sc. Marina Gabelica

Zagreb, rujan 2018.



Sadrzaj

SAZELAK ..ot sttt ettt st beesateenee 4
SUIMIMATY ...ttt et e e te e et e e eteeesbeeessseeensseeesseeesssessnssessnseeessseesnsseeens 5
Lo UVOU...c ettt ettt ettt et sa e bt et s et et et e saee it 6
D 7 1 | L RSP 8
2. 1. TermMINOIO@IA ..cuvvieevieiieeiiieiieeie ettt ettt stte e e et e e b e et e s beesaeeaseesseessseensaens 8
2. 2. Nastanak i formiranje bajke Kroz povijest.........cccceeeieriienieniienienieeieeeenen, 10
2. 3. OdIKE DAJKE ..eeeneeiieiieieee ettt 13
2. 3. 1. Prepoznatljiv stil bajKe .......cocoeveriieiiiniiiiiiiccee 13

2. 3. 2. Struktura fabule U bajCi.......ccceeiiiiiiiiieiiee e 14

2. 3. 3. Bezgrani¢nost prostornog i vremenskog okvira radnje............ccccceuene. 15

B TR S 51 )V F PSSP 15

2. 3. 5. Bajkovita sSImbolika ........cccccoiiiiiiiiiiiiiiie 16
2.3.6. KA DAJKE ..o 16

3. Digitalna KnjiZevnost .............ccccooiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeceeee e 17
3. 1. Digitalna djecja KNJIZEVNOST ......cceeriieeiieiiieeieeieeete et eve et ve e e e 18

4. Digitalna Daja .........cccooooiiiiiiii e 20
4. 1. Crvenkapica (Little Red Riding Hood) ........cccveviieiiiiiieiieieeieeiecee e, 21
4. 2. Trnoruzica (Sleeping Beauty) ........cccceevuiiriiiinieeiieiecieeee e 25
4. 3. Pepeljuga (Cinderella) .........cceeveeeiieeiiienieeieeeie et e 29
5. ZAKIJUCAK ..ottt 34
LEeraturra........oooiiiiiiiiiie ettt ettt ettt 35

Izjava o samostalnoj izradi rada...................ccccooiiiiiiiinie 37



Sazetak

Svrha ovog rada bila je istraziti pojam digitalne bajke, analizirati njezine oblike i
ustanoviti stupanj sli¢nosti s tradicionalnim oblicima bajke. Teorijsko polaziste
temelji se na definiciji bajke kroz opisivanje njezinih osnovnih znacéajki koje su
prisutne i u digitalnom obliku bajke. Metodologijsko polaziSte utemeljeno je na
literaturi domacih i1 inozemnih autora te vlastitom iskustvu interakcije s odabranim

primjerima digitalne bajke.

Nakon pojasnjenja terminologije vezane uz bajku, u radu se daje kratak pregled
nastanka i formiranja bajke te promjena koje su je obiljezile. Unato¢ tim
promjenama, bajka je zadrzala prepoznatljivost koja se o€ituje u nekoliko osnovnih
odlika, a koje ¢e kasnije biti korisne prilikom usporedivanja digitalnog 1
tradicionalnog oblika bajke. Razumijevanje digitalne bajke uvjetovano je shva¢anjem
pojma digitalne knjiZevnosti i medija na kojem se nalazi. Zahvaljujuéi prirodi medija,
interaktivnost i viSemodalnost postaju nove osnovne odrednice Zanra bajke. Kako bi
ih objasnili, nadalje se detaljnije opisuju osnovni elementi digitalne bajke: jezi¢ni,
vizualni 1 zvuéni diskurs te interaktivnost. Pomocéu njih analiziraju se bajke
Crvenkapica, Trnoruzica i Pepeljuga te se uocava sli¢nost s tradicionalnim
inac¢icama bra¢e Grimm i Perraulta na koje se pozivaju. Na kraju zaklju¢ujemo kako
su digitalne bajke vrlo zanimljiva novomedijska i knjiZevna vrsta s puno prostora za
daljnji razvitak. Iako digitalni mediji pruZaju brojne nove mogucnosti reprodukcije 1
interpretacije, takoder naglasavamo vaznost ofuvanja osnovnih elemenata danih u

polazisnim bajkama.

Kljucne rijeci: bajka, digitalna bajka, digitalni medij, djec¢ja knjizevnost



Summary

The purpose of this dissertation was to investigate the term of a digital fairy tale,
analyse its three forms and determine how similaritis to traditional fairy tale forms.
Theoretical foundation lies in the definition of the fairy tale through its basic features
that are also present in its digital form. Metodology is founded in the literature of
local and foreign authors and own experiences acquired through the interaction with
the chosen examples of digital fairy tales.

Specifying terminology and definition of a fairy tale sets the basic vocabular used
throughout the following chapters. A short overview of the inception and forming
phase of the fairy tale along with the most impactful factors of evolution is given. In
spite of the evolution, the fairy tale has preserved its character that is recognized in a
set of basic properties that will come use ful when comparing a digital and traditional
form of fairy tale. Understanding of a digital fairy tale is conditioned by
understanding of a digital literature and its underlying medium. Due to the nature of
medium, interactivity and multimodality become new basic properties of a fairy tale
genre. In the end, we describe in more details the basic elements of a digital fairy
tale: verbal, visual and audible discourse and interactivity. They were used to analyse
the fairy tales Little Red Riding Hood, Sleeping Beauty and Cinderella where we
noticed the similarity to the traditional versions by Grimm brothers and Perrault from
which they originate. We finally conclude that digital fairy tale is a very promising
area with a lot of space for further advancement. Although digital media enable
numerous new ways of reproduction and interpretation, we also emphasize the
importance of preservation of the basic elements given in the traditional form of a

fairy tale.

Keywords: fairy tale, digitalfairy tale, digitalmedium, children'sliteraure



1. Uvod

Kao odgovor na neshvatljivo, uliteljica najmladima ili prkos maste ljudskoj
svakodnevici, bajka je oduvijek bila i ostala sastavni dio ¢ovjekova zZivota. Njezin
svijet prepun ¢udesnih stvorenja, zanimljivih zgoda i sretnih zavrSetaka postao je i
svojevrsna utopijska utjeha, jednako potrebna danas kao i prethodnih stoljeca.
Prac¢ena zabrinuto$¢u od potpunog gubitka zbog neminovnih promjena i sumnjom u
njezin opstanak zbog naravi modernog doba', bajka je ipak pokazala zavidnu
sposobnost metamorfoze i adaptacije. Brze tehnoloske promjene dovele su do
masovnog korisStenja digitalnih medija u kojima je bajka, kao i1 u tiskanom mediju,

pronasla svoje mjesto.

U ovome radu pojam digitalne bajke predstavlja adaptaciju bajke kroz digitalne
medije. Pomocu njih, bajka je razvila nove elemente (interaktivnost, zvucni, jezi¢nii
vizualni diskurs) koji ¢ine okosnicu analize i usporedbe s njezinim izvornim

verzijama.

Upravo stoga prvo poglavlje rada nazvano je jednostavno ,,Bajke“. Postepeno
shvacanje (digitalne) bajke zapocinje razumijevanjem njezine terminologije i
definiranjem Zanra. Nakon toga slijedi kratak pregled nastanka i formiranja bajke
kroz povijest te $to je sve utjecalo na te promjene. Taj kontinuitet zadrZzavanja bajke
uz ¢ovjeka svih ovih godina mozemo objasniti osnovnim znac¢ajkama bajke, a to su:
prepoznatljiv stil, specifi¢na struktura, bezgrani¢ni prostorni i vremenski okvir
radnje, kombinacija nadnaravnih i obi¢nih likova, sveprisutna simbolika te
karakteristi¢na etika. Uklopivsi ove elemente u bajku, ¢ovjek je stvorio poetican

svijet, pripravan na buduce zahtjeve novih generacija.

Poglavlje ,,Digitalna knjizevnost* daje kontekst nastajanja te vrste knjiZzevnosti,
pojasnjava oblike koje sadrzi te ih ukratko opisuje. Takoder navodi dvije bitne
odrednice digitalnih medija — interaktivnost i viSemodalnost; one su uzrok novog
nacina procesuiranja i €itanja digitalnih oblika knjiZevnosti. Potpoglavlje ,,Digitalna
dje¢ja knjizevnost™ proSiruje sadrzaj glavnog poglavlja; daje definiciju samoga

pojma i klasifikaciju uvjetovanu medijem na kojem se nalazi.

'U predogovoru Bettelheimova djela ,,Smisao u znacenje bajki*, Vesna Krauth postavlja pitanje ,,U
ovo danasnje vrijeme elektroni¢kih medija (...) je li ostalo jo§ imalo mjesta za bajke?* (2000:7).



I na kraju, ,,Digitalna bajka™ ¢ini sintezu prethodno napisanih poglavlja. Ovdje se
detaljnije opisuju osnovni elementi digitalne bajke: jezi¢ni, vizualni i zvuéni diskurs
te interaktivnost. Pomoc¢u njih analiziraju se bajke Crvenkapica, TrnoruZica i
Pepeljuga te se uocava sli¢nost s tradicionalnim ina¢icama bra¢e Grimm i Perraulta

na koje se pozivaju.

Premda je tradicionalna bajka pomno istrazivana i tumacena, njezin digitalni oblik
joS uvijek ¢eka na takvu vrstu ,,priznanja“. Pa iako u povojima proucavanja, svakako
moramo spomenuti doktorsku disertaciju M. Gabelice ,,.Bajke u knjizevnosti i
digitalnim medijima*™ (2014) i ¢lanak/ predavanje D. Tezak i M. Gabelice ,,Digitalna
dje¢ja knjizevnost™ (2015); tim istraZzivanjima spomenute autorice podigle su svijest
o vaznosti nove vrste bajke, ali i nove knjiZzevnosti opéenito. Zaintrigirana njihovim
dosadasnjim spoznajama i zbog relativno mladog postanka digitalne bajke, odlucila

sam i sama istraziti ovo podrudje.



2. Bajka

Potreba za neobi¢nim, carobnim, zastraSuju¢im, a opet predivnim, ispreplic¢e se kroz
tisu¢ljeéa’ ljudskoga postojanja i &ini bajku svijetom unutar svijeta — mjesto, vrijeme,
osjecaj 1 sjecanje koje daje objasnjenje nepoznatog, poucava neobjasnjivo, razumije
neizreeno i ¢uva od nevidljivog. Ona je svojevrsni intermundij u kojemu granice
fizike i1 realnoga vise ne vladaju te se najcudnovatije mogucnosti i ishodi ispreplec¢u
&ineéi jedinstvenu simbiozu. Carobnost kojom bajka odise gotovo je opipljiva, a
njezina nadnaravna bi¢a poprimaju sposobnost bilokacije — s papira sele se u nas um,

svijest, snove i uspomene koje nas neraskidivo vezu s djetinjstvom.

Ipak, bajka nije samo nostalgi¢an prizvuk proslosti; njezin utjecaj seze do gotovo
primarnih potreba® Govjeka. Ona predstavlja nuznost meduljudske komunikacije i
potrebe za ostvarivanjem odnosa (von Franz, 2007). O vaznosti bajke kao
nenametljivog medija poucavanja priCom govori i Berger govore¢i da covjeka
mozemo gledati ,kao Homo narransa, muskarca i Zenu pripovjedace, one koji
pricaju price.“ (Berger, 1997:174 u Gabelica, 2014: 11). Stoga ne ¢udi da je bajka
svoje korijene pustila jednom davno, davno i tako ispreplela mrezu kojom je
obuhvatila mnoga podru¢ja ljudskog djelovanja te zajedno s ljudima rasla i

prilagodavala se (Gabelica, 2014).

2. 1. Terminologija

Iako se bajka kao zanr modelirala i oblikovala prema potrebi prethodnih ili trenutnih
nara$taja, njezin naziv neumoljivo je ostao isti prkoseé¢i vremenskim i prostornim

promjenama.

Tezak i Tezak (1997) navode postanak naziva bajke od glagola bajati* koji se moze
interpretirati na dva nacina: prvotno je oznacavao ,Carati, vracati (Tezak i Tezak,

1997:8), ali isto tako i ,.lijepo pricati, plesti pricu oko ¢ega neto¢nog ili sa zeljom da

*Pretpostavka je da najstarija pronadena bajka datira iz vremena staroegipatske civilizacije. Tezak i
Tezak navode raspon ,,0d staroegipatske “Prie o pravdi i nepravdi® preko naSe narodne bajke do
Saint-Exupéryjeva “Maloga princa”(...)” (Tezak i Tezak 1997: 7).

Hijerarhija ljudskih potreba prema psihologu Abraham Maslowu (preuzeto: Poston, Bob (2009).
AnExercisein Personal Exploration: Maslow’s Hierarchy of Needs.<http://www.ast.org/pdf/308.pdf>
pristup 28.7.2018.)

*Prema: Ani¢, Vladimir (1991). Rjecnik hrvatskog jezika. Zagreb: Novi liber.



se prevari“ (ibid.) pokazuju¢i tako usku povezanost s knjizevno$éu i Zeljom za
pripovijedanjem. No znacenje nam isto tako otkriva Sirinu sadrZaja bajke i njezinu
teSkoéu u preciznom razgraniCavanju od ostalih, njoj sli¢nih oblika. Zbog
specifi¢nosti pojedinaéne bajke kao djela’, Jack Zipes (2000) postavlja pitanje kako
uopce Kklasificirati bajke kao zanr isti¢uéi kako su vremenom nastale brojne
nesuglasice u pokuSaju davanja jedne prihvacene definicije. KnjiZevnost je
humanisticka znanost i kao takva ne moze iznjedriti to¢nu i jedinu formulu pa samim
time ni bajku ne mozemo egzaktno definirati. Pa ipak, na spomen bajke neizostavno
se vezu epiteti cudnovatog i ¢arobnog u sasvim normalnom svijetu §to ¢ini pocetak

razumijevanja bajke kao Zanra.

Prije gotovo stoljeca, njemacki teoreticar André Jolles(1930) pomogao je u
klasifikaciji bajke odredivsi je kao jednostavni, odnosno pretknjizevni oblik. (prema:
Mandi¢ Hekman, 2011). Ta odrednica je znacajna jer ipak predstavlja delimitaciju od
oblika kao $to su pric¢a ili fantasticna prica. IzjednaCavanje bajke i pripovijetke
opovrgnuli su Crnkovi¢ i1 Tezak (2002) istiuéi primarnu razliku ocitovanu u
nedostatku ¢udesnog u pripovijetkama. Ostaje jo§ problem razlucivanja bajke od
narodne pri¢e prenoSene i izmjenjivane narastajima te pri¢e o zivotinjama koje se,
prema nekim definicijama, izjednacuju s bajkom. Pa ipak, prema Proppu (2012) ¢ini
se da njihovu distinkciju teoreticari odreduju nesvjesno, a opet gotovo uvijek tocno,
Sto otvara pitanje kako je to moguce: spletom puke slu¢ajnosti ili neosvijestenih
osjecaja, koji, premda razli¢iti, nekako svakog pojedinca dovedu do istog zakljucka
definicije. Kako bi se i na to dao odgovor, Prop predlaze podudaranje odabranih

formalnih oznaka prema kojima bi se temeljila detaljnija struktura.

Prema postoje¢im saznanjima, bajku mozemo definirati kao jednostavan knjizevni
oblik satkan od viSestruke polarizacije stvarnosti i natprirodnosti, dobra i zla, i u
kojem prevladava ustaljenost motiva, nacin izrazavanja te jednodimenzionalno
portretiranje likova, a ¢udesnost ne izaziva ¢udenje u tom svijetu nedefinirana
vremena i prostora (Milivoj Solar, 1981). Dikli¢, Tezak i Zalar (1996:67) obuhvacaju
odrednice bajke koristeéi njezin termin ,,za narodne tvorevine o natprirodnim bi¢ima

i ¢udesnim zgodama, prozete folklornim konvencijama, i za umjetni¢ka ostvarenja

*Vladimir Prop navodi isti problem klasifikacije pojedine bajke koji nastaje povrinom interperacijom
strukture (2012:117).
9



sli¢ne strukture (...)” ¢ime se otvara pitanje porijekla bajke i kojim se to obiljezjima

ogrnula na putu promjena od staroegipatske civilizacije do digitalnog doba.
2. 2. Nastanak i formiranje bajke kroz povijest

Kako bi odgonetnuli nultu tocku nastajanja nefega S$to sada zovemo bajkom,
potrebno je prvenstveno obuhvatiti kompleksnost psihe ¢ovjeka, a zatim i drustveni
aktualitet koji tijekom svih razdoblja ima utjecaj na formiranje bajke i njezino
tumadenje postanka.

Imaju¢i na umu te dvije okosnice, zacetak bajke moze se ogledati upravo u snovima
— ujedno i najopcenitijoj tocki polazista pretpostavke njezinog postanka. Zajednicko
obiljezje snova i bajki jest svemoguénost, simbolika te njezin pokusaj objasnjavanja
nerazumljivih pojava i vlastite egzistencije. Psihoanaliticar Erich Fromm (1957)
opisao je snove kao zaseban svijet koji ne poznaje logiku, proslost, sadasnjost i
buduénost isprepli¢u se u jednoj dimenziji, a prostor kao kulisa mijenja svoj izgled i
ne podlijeze zakonima prirode kakve znamo. Ova interpretacija snova doista
podsjecéa na bajke. Mozda je upravo pokusaj usmenog tumacenja i prepri¢avanja sna
covjek zapoceo ¢udo zvano bajka (Bauer, 2005).

Sposobnost govora je ono Sto €ini distinkciju sna i bajke. Za bajke je bilo klju¢no
pripovijedanje kroz koje se stvarao uzorak narodne bajke (ibid.) Pomocu stvorenog
obrasca, ona se nastavila usmeno prenositi zadrzavaju¢i slojeve znacenja predane
sljede¢im generacijama na tumacenje.

Teza o snu kao prapocetku bajke jedna je od mnogih, a problematika nastanka bajke i
njezinog Sirenja prisutna je i danas. Takve nedoumice stvorile su plodno tlo za
nastanak brojnih teorija koje pokusavaju odgonetnuti te zagonetke, od kojih Crnkovié

(1990:25) navodi Cetiri temeljne: antropoloska, kontaktna, migracijska, mitoloska.

Prema antropoloskoj teoriji zacetnika E. Taylora, bajka je istovremeno nastajala u
viSe naroda, geografski udaljenih, koji su se razvijali na sli¢an nacin i tempom te,
shodno tome, ne znajuéi stvarali jednake motive. Kontaktna teorija A. Veselovskog
pak tvrdi kako su bajke imale jedan zajednic¢ki izvor. Bajke nastale u jednom narodu

bile su preuzete od drugih naroda, mijenjane i prilagodavane narodu koji ih preuzeo.

®Propp (1990) konstatira kako bajke implicitno prikazuju socijalni kontekst Zivota u pro3losti koji je
utjecao na odabir njezinih motiva i strukture $to se poklapa s povijesnim, socioloskim i ideoloskim
pristupom (pristup prema RobynMcCallum u: Zipes 2000, 17 —21).

10



Tako se objasnjava sli¢nost nadnaravnih bica, tema i odnosa likova. Theodor Benfey,
zacetnik migracijske teorije, smatrao je Indiju ishodiStem nastanka bajke i njezinim
Sirenjem. Iz budisti¢ke knjiZzevnosti prenesena je preko Tibeta i Kine u Europu ¢ime
je zapoceto komparativno proucavanje bajke. Zacetnici mitoloSke teorije, braca
Grimm, postanak bajke vide u ostacima starih religija i mitovima. S tom
pretpostavkom slaze se i teoretiar Propp (1990) konstatiraju¢i kako je bajka
sacuvala ostatke obreda i obicaja te da se vrlo ¢esto bajka i mit, zbog etnografskih i
folkloriskih poklapanja, poistovje¢uju. Prema njemu, pravi pocetak bajke zapocinje

njezinim kona¢nim odvajanjem od obreda i rituala (Propp, 1990:541).

Prapocetak bajke, njezin postanak i Sirenje pripada svojevrsnoj sivoj zoni u kojoj je
tesko egzaktno utvrditi izvor, no gdje je svakako ostavila tragove. Na temelju tih
ostataka, stvorene su sve navedene interpretacije i teorije koje pokusavaju desifrirati
enigmu bajke. Ona je temeljena na usmenoj predaji i pripovijedanju koje potjece
prije viSe tisucljeca, preko staroegipatske civilizacije, sve do Kine, Indije i Grcke

(Gabelica, 2014). No kao zanr formira se mnogo godina kasnije.

Od pretpovijesti knjizevnosti, anticke knjizevnosti, knjizevnosti srednjovjekovlja i
renesanse’ bajka se pojavljivala uz druge vrste djela, kao §to su zbornici, propovijedi
i pri¢e imajuéi odrasle za svoju publiku. Srednji vijek, tzv. Mra¢no doba, potonji
izraz nije dobio bezrazlozno ako ga gledamo iz aspekta shvacanja djece, odnosno
djetinjstva kao zasebnog razdoblja ljudskog Zivota. Bajka sadrzajno i slikovito nije

bila namijenjena djeci jer pojam djeteta i djetinjstva nije postojao.

Prekretnica se javlja u sedamnaestom stolje¢u kada uzro¢no-posljedicnom vezom
dolazi do otkrié¢a djetinjstva i priklanjanje bajke djeci. Tom procvatu bajke mozemo
prepisati nekoliko klju¢nih dogadaja. Bauer (2005) navodi utjecaj ¢eSkog filozofa i
pedagoga Jana Amosa Komenskog, za¢etnika suvremene pedagogije. U enciklopediji
,Orbis Sensualium Pictus®™ iz 1659. godine, Komensky se izravno obratio djeci na
slikovit i njima primjeren nacin ¢ime je pokazao korjenitu promjenu shvaéanja
djeteta i djetinjstva (ibid.). Istovremeno se javljaju i nekoliko znac¢ajnijih zbirki bajki

i njoj sli¢nih inacica, primjerice zbirka basni Jeana de La Fontainea ,,Fables choisies

"Gabelica je u svojoj doktorskoj disertaciji detaljnije po stolje¢ima obradila razvoj bajke. Vidi:
Gabelica, M. (2014). Bajke u knjizevnosti i digitalnim medijima. (Doktorska disertacija). Filozofski
fakultet, Zagreb.
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mises en vers™ i prica vjerskih i bajkovitih elemenata Johna Bunyana ,,The Pilgrims
progress® (Zalar, 2015). U zaru klasicizma, Charles Perrault prkosi nacelima
anti¢kih motiva i stroge forme te 1697. godine objavljuje ,,.Bajke moje majke guske
ili price i1 bajke iz starih vremena s poukama” (Pintari¢, 2008). Perrault je teZio
izvornom obliku bajke, ono najblize narodnom stvaralastvu. Stoga ne ¢udi Sto su
njegove verzije Crvenkapice, Pepeljuge, TrnoruZice 1 dr. sadrzavale okrutnost onoga
vremena (Zalar, 2015). Prema svom svjetonazoru i kao poklonik narodne
knjizevnosti, Perrault je odavno zakora¢io u buducnost razdoblja kasnije poznatog

kao romantizam.

Kraj sedamnaestog stoljeca ujedno oznacava i kraj klasicizma. Romantizam je, kao
Cista opreka prethodnom razdoblju, prigrlio narodnu bajku i na njoj zapoceo stvarati
nove, nadnaravne svjetove (Pintari¢, 2008). U tom razdoblju, bra¢a Grimm svojim
znanstvenim i knjizevnim radovima postavljaju temelj znanstvene germanistike
istodobno djelujuéi i na svjetsku knjizevnost. Bajke su zadrzale ono najblizem
narodnom, tradicionalnom tonu, ali su vjesto unijeli vedrinu i izbacili pretjeranu
grubost. Takve klasi¢ne bajke preuzima Hans Christian Andersen i na njima gradi
novu, umjetni¢ku bajku ¢ija je ljepota najvise prepoznata u ¢udenju svakodnevnim
sitnicama (Diklié, Tezak, Zalar, 1996). Jos$ jedna klju¢na novina Andersenove bajke
su djeca u ulozi glavnih likova. Djeca postaju glavni akteri koji promisljaju, snalaze
se, imaju dvojbe. Povjesnicar Philippe Aries (1989:14) rekao je kako ,.knjiga zivi
svoj zivot, brzo izmice autoru da bi pripala ¢itateljskoj publici, koja nije uvijek ona
koju je autor zamisljao.” ( prema HamerSak, 2011:25). Bajka nije bila stvarana za

djecu, ali je, uz Andersena, njihova postala.

U romantizmu, od znacajnijih knjizevnika Pintari¢ (2008) navodi Puskina,

Afanasjevai Némcovu.

Devetnaesto i dvadeseto stoljece obiljeZeno je istraZivanjima narodnog stvaralastva,
njegovim tumacenjem i odgonetavanjem. Dok su folkloristi i etnolozi tragali za
ostacima originalnih bajki naglasavajuci njezinu vaznost, teoretiari su pokusavali
osmisliti sustav i postaviti teze o klasifikaciji bajke, objasniti specifi¢nu strukturu,
nastanak, Sirenje i znacenje. Od teoretiCara vazno je spomenuti utjecaj Vladimira
Proppa, Andréa Jollesa i Vladimira Bitija, a od psihoanaliti¢ara Junga i Bettelheima

(Velieki, 2013).
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Bajka se, paralelno uz seciranja i proucavanja njezine strukture, gotovo neprimjetno
uvukla u druge medije i razliCite vrste umjetnosti. Svojom posebnos$¢éu bajka je

postala inspiracija predstavama, operama, baletima i slikarstvu (Zipes, 2000).

Filmska umjetnost prigrlila je bajku krajem devetnaestog stoljeca, ali rapidna
popularizacija bajke smatra se 1937. godinom kada je prikazana ,,Snjeguljica i sedam
patuljaka” Walta Disneya. To mozemo zahvaliti Disneyevim stilskim i sadrZajnim
intervencijama kao S$to su prvo KkoriStenje tehnologije izradbe filma u boji,
prilagodenost djeci i uporaba specijalnih efekata. Uz to, Disneyeva korporacija
kombinacijom iste strukture bajki, zvu¢nih efekata i pozitivhog kraja postigla je
komercijalizaciju bajke i ucinila je svojim simbolom (ibid). Otada pa do danas, bajke
idu ukorak s promjenama koje im namece vrijeme. Digitalni oblik samo je jo$ jedan
oblik kojima se bajke prilagodavaju, bas kao i prethodne metamorfoze kroz prosla

stoljeca.

2. 3. Odlike bajke

Bajka se tijekom svih godina zadrzala uz ¢ovjeka; ublazavala je Zivotne nedade i
uljep$avala njegovu prolaznost. U svojoj prividnoj jednostavnosti lezi slojevitost i
znacajke vrijedne istrazivanja. Propp bajku dozivljava kao ,svojevrsni usmeni
amulet, sredstvo utjecaja na okolni svijet.” (1990:538) i to je jedna od glavnih
osobina koju mozemo pripisati bajci — Citajuci je, ona postaje i ostaje vjecni talisman

oko vrata svakog pojedinca.

2. 3. 1. Prepoznatljiv stil bajke

Prema Solaru (1981), bajka, u nekoj mjeri, ima utvrdenu konvenciju izrazavanja. To
se o¢ituje u ponavljaju istih motiva, rijeci, izraza ili odlomaka. Sadrzi stalne atribute
i brojeve, primjerice ,.crnih poput ugljena“® ili ,.Imao neki Govjek sedam sinova*’.
Arhetip bajke odreden je usmenom predajom stoga je jezik bajke arhaican,

jednostavan i €esto su radnje izraZene historijskim prezentom i krnjim perfektom. U

8Primjer iz bajke ,,Sedam gavrana“ brace Grimm, prema: Dikli¢, Tezak, Zalar (1996:73).
°(ibid.)
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reCenicama dominiraju imenice i glagoli uz ograni¢enu uporabu pridjeva. Bajka ¢esto
ne opisuje situacije ve¢ o njima saznajemo iz dijaloga ili monologa lika (Zalar,
2015). Svojim jednostavnim kazivanjem, bajka nam otkriva svevremensku

kompleksnost meduljudskih odnosa i osjecaja.

2. 3. 2. Struktura fabule u bajci

Pintari¢ (2008) strukturu bajke rasclanjuje na Sest dijelova. Karakteristi¢no, bajka
zapocinje stereotipnom, ponavljaju¢om frazom koja Sturo otkriva neku pojedinost,
primjerice mjesto, vrijeme ili likove: ,,Bio kralj i kraljica, pa imali jedinca sina.“'’
Zatim dolazi do zapleta koji sadrzava sukob ili neoc¢ekivanu pojavu: ,,Kad je izasao
na proplanak, najednom ugleda pred sobom usred mjesecine na travi malu vilu (...)"!
Nakon zapleta dolazi uspon u kojemu se dogadaji odvijaju uzro¢no-posljedi¢no
primjerice: Vila nakon §to upozna kraljevica nestane; vila se opet pojavljuje i daruje
kraljevicu rukavicu; vila i kraljevi¢ priznaju jedno drugome ljubav; vila postavlja
uvjet za vjencanje, da bude jedina koju ¢e kraljevié voljeti; kraljevi¢ nepromisljeno i
brzopleto potvrduje; vila i kraljevi¢ prireduju svadbu; kraljevicev pogled Zudnje za
drugom ljepoticom smanjuje vilu sve vise. Zaplet dovodi do vrhunca radnje koji
predstavlja najnapetiji dogadaj i nudi dva toka radnje: ispravan ¢in ili pobjedu zla. U
ovom primjeru vrhunac je potpuni nestanak vile, odnosno, gledamo li iz perspektive
kraljevica, u ovoj bajci pobijedilo je zlo jer nije odrzao rije¢ da ¢e samo nju voljeti:
»(...) pode ona ljepotica crvene kose namah uz kraljevi¢a putem ku¢i, a on je ispod
oka sve u nju gledao. (...) Kad stigose ku¢i pod stare lipe — nestade je posve.“'? U
tom trenutku, napetost je postignuta i obrat otkriva u kojem smjeru se nastavio tok
bajke: ,,Sad kraljevi¢ uzme za Zenu gospodu crvene kose, a crnih o¢iju.“"* Raspletom
doznajemo dodatne informacije, o pobjedi dobra ili zla, nagradivanja ili njezinog
izostanka. U ovom slucaju, kraljevi¢ se rastane s lijepom gospodom crvene kose

zbog njezine zle ¢udi, ali malu vilu nikad nije vi$e vidio i u tome lezi njegova pokora

i kazna.

"°Primjer iz hrvatske narodne bajke Mala vila, prema: Dikli¢, Tezak, Zalar (1996: 70).
e
(ibid.)
1fPrimjer iz hrvatske narodne bajke Mala vila, prema: Dikli¢, Tezak, Zalar (1996: 71).
"(ibid.)
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2. 3. 3. Bezgranic¢nost prostornog i vremenskog okvira radnje

Misti¢nost bajke lezi u njezinoj nonSalantnosti odredivanja mjesta 1 vremena
dogadanja. Uvijek zapocinje neodredeno i svevremeno c¢ineéi radnju proslom i
sadasnjom. Kao da njezina pri¢a ima ciklus koji se uvijek po svom zavrSetku
nastavlja ispocetka. Prostorno, Pintari¢ (2008) navodi kako se radnja odvija na
nepoznatim 1 tajnovitim lokacijama, u nepoznatom kraljevstvu ili dalekom selu, na
nebu ili ispod zemlje. Vrlo ¢esto, mjesta radnje povezana su s prirodnim lokacijama
prozete magijom, kao $to su ¢arobne Sume, gore ili brda okruzena Sumama. Mjesta
sama po sebi ne moraju biti magi¢na; njihovi stanovnici (primjerice patuljci, vile,
vjestice) mogu ih takvima uCiniti. Iz toga je vidljiva povezanost prirode i ¢ovjeka u

proslim vremenima kada je bajka nastajala.

2. 3. 4. Likovi

Isprepletenost zbiljskog i ¢arobnog ne ograniava se samo na prostor radnje bajke. Ta
simbioza prozeta je i kroz likove; oni mogu biti zbiljski i nadnaravni.

Zbiljski likovi najcesée su predstavnici nekog zanata, Sto predstavlja nizi socijalni
status (trgovac, ribar, drvosjeca i dr.), a mogu biti pripadnici visokog plemstva,
primjerice kralj, princ, knez i dr. (Pintari¢, 2008).

Prema Pintari¢, ,,najznamenitiji nadnaravni likovi jesu vile i vilenjaci, vjestice i
vjesci, patuljei i ¢ovjeculjci, divovi i zmajevi.“ (2008:23). Svaki od njih ima neku
posebnu mo¢, vrlinu ili manu te karakteristican fizicki izgled. Posebna ljepota bajke
je mogucnosti metamorfoze nadnaravnih likova. Takve preobrazbe mogu biti
naklonost dobih sila, kazna zbog u¢injenog nedjela ili osvete (ibid.).

Zajedni¢ko svim likovima je Stur opis vanj$tine i potpuni izostanak psiholoske
karakterizacije. Likovi su ¢esto polarizirani kao dobri ili zli uz prisutnost kalokagatije
koja predstavlja harmoniju estetskog i moralnog. Uz to, sva njihova ponasSanja i
djelovanja su tipizirana. O vaznosti vrlo jasne podjele na dobre i lose likove govori i
Bettelheim (2000) naglasavajué¢i kako ta oprecnost djetetu omoguéuje lakse

razumijevanje njihove razlike.
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Prema Proppovoj teoriji, postoji sedam glavnih likova: protivnik, darivatelj,
pomoc¢nik, trazena osoba, poslanik, junak i lazni junak (2012: 93-94). Oni zapravo
predstavljaju podjelu funkcija koje su Proppovo glavno polaziste teze o strukturi

bajke.

2. 3. 5. Bajkovita simbolika

Promotrimo li pomno sve elemente u bajci, od mjesta radnje, likova, njihova
ponaSanja i do magic¢nih svojstava, otkrit ¢emo slojevitost bajke i simboli¢nost koja
se u njima nalazi. Fromm (1957) je simbolic¢ki jezik objasnio kao unutarnje iskustvo
koje izrazavamo kao osjetilno. To je jedan od razloga posebnosti bajke; slusajuci i
¢itajuci bajku, poniremo u taj drugi svijet. Simbolika bajke vidljiva je u prikazivanju
dobra i zla. Vrlo cesto, neobi¢na i lijepa bi¢a su dobra i prikazana kao cuvari,
glasnici, dok fizicki neprivlacna, odbojna ili straSna bica predstavljaju zlo. Takvo
koriStenje simbola zamijeéeno je u mnogim pri¢ama i moze se zakljuciti kako je
shvacanje dobra i zla univerzalno. Iako su simboli sveop¢i, njihova interpretacija nije

jer ovisi o kulturoloskoj sredini u kojoj se odvija (Veli¢ki, 2013).

2. 3. 6. Etika bajke

Bajka, barem ona klasi¢na, u svojim pri¢ama jasno odvaja dobro i zlo',
usmjeravajuéi svoju publiku uvijek na ¢in dobrote. Svakim nagradivanjem dobroga
kaZnjava se zlo. Bertosa (1997) navodi kako bajka predstavlja oprecni svijet nasSemu;
svijet bajke optimisti¢an je i pun nade, u njemu potlaceni, ponizavani, jadni dobivaju
sretan kraj. Stremljenje bajke za apsolutnim dobrim ¢ini je utopistiCkom, a njezin
sustav etike ,,naivnom ¢udorednosti (Jolles, 1978:171). Bertosa isto tako navodi
njezinu kontradiktornost u kojoj se podrazumijeva bezosje¢ajna osveta dobrog,
milostivog lika prema onome koji mu je nanio nesreéu. Prema takvom shvacéanju

morala, dobrota je uvijek jednostrana i rezervirana samo za dobre likove. 1z toga

“Jasno odvajanje dobra od zla postize plosnom i jednodimenzionalnom karakterizacijom likova te
izostankom psiholo$kog profiliranja.
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izvodi zakljucak kako je covjek takav idealan svijet stvorio zbog okrutnosti vlastitog

(Berto$a, 1997).

3. Digitalna knjiZevnost

Ulaskom u 21. stoljeée ljudska potreba za imaginarnim utoliStem nije nestala,
dapaCe, ona je potaknula napredak raznih umjetnickih podrucja pa tako 1
knjizevnosti. Bilo kao prisilno nametanje ili dobrovoljno prihvaéanje, knjizevna djela
prigrlila su suvremenost i zbog strelovitog tehnoloskog napretka podlegla su i toj

vrsti modifikacije.

Industrijalizacija zapoceta u 19. stoljecu i pojava masovnih medija u 20. stoljecu bili
su uvertira nastanka suvremene digitalne revolucije. Ona podrazumijeva razvoj
medija, odnosno njegov drugaciji oblik i ulogu koje namecée danasnje drustvo. Medij
viSe ne predstavlja samo sredstvo komunikacije i prijenosa informacije; knjige, tisak,
radio, televizija i internet poprimaju i novu drustvenu ulogu (Gabelica i Tezak,
2015). Digitalni mediji predstavljaju nove funkcije i znacajke koje je omoguéio
tehnoloski napredak. Lister, Dovey, Giddings i dr. (2009) navodi kako se pod
pojmom digitalnih, odnosno novih medija podrazumijeva i pojava novih Zanrova i
formi, edukativnih i/ili zabavnih igara, meduodnos korisnika tehnologije i tehnologije
kao pruzatelja usluge, prividne stvarnosti i razli¢ite simulacije te brojne druge
moguénosti (prema Gabelica 1 Tezak, 2015). Bitna osobina digitalnih medija jest
njihova moguénost interaktivnosti i viSemodalalnost (ibid.). Interaktivnost, ugrubo
re¢eno, podrazumijeva aktivnu komunikaciju izmedu korisnika i medija u kojoj se
postize dojam kontrole. (ibid.). ViSsemodalnosti digitalnih medija oznacava
neraskidiv spoj slike, zvuka i teksta. Zbog svoje specifi¢nosti, koristenje digitalnih

medija zahtjeva prilagodbu korisnika i Citatelja.

Grosman (2013) navodi neizbjeZznu promjenu u nacinu citanja elektronickih/
digitalnih oblika zbog nacina procesuiranja takve vrste teksta. Karakteristika
tradicionalnih tekstova je njihova linearnost. Tekst se ¢ita od pocetka do kraja; ima
jasan redoslijed i strukturu. Kod digitalnih tekstova naglasak je na nelinearnosti.
Njihov redoslijed nije odreden, ve¢ postoje razli¢ite moguénosti kako se prica moze

odvijati. Sadrzaj se moze poceti Citati s bilo kojeg djela teksta i zavrSiti ga u trenutku
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kada korisnik odluéi prekinuti ¢itanje. Vazno je ovladati ovakvom vrstom medija i
pismenos$cu jer ona predstavlja temelj suvremenog odgoja i obrazovanja (Gabelica i
Tezak, 2015). Jedna od mogucih definicija medijske pismenosti podrazumijeva
.komunikacijske 1 prezentacijske vjeStine, osnove vizualnih komunikacija,
kompetencije prikupljanja i obrade informacija, njihove kriticke analize i koriStenje

drustvenih mreza.* (Ciimar i Obrenovi¢, 2013 u Gabelica i Tezak, 2015:857).

Kao i mnoga druga podrucja, knjizevnost je zapocela svoju prilagodbu u novom dobu
na dva nacina: kao prijepisi iz tiska u digitalni oblik i nastanak knjizevnih djela
isklju¢ivo za racunalnu uporabu (Gabelica i Tezak, 2015). Potonje je upravo ono $to
nazivamo digitalnom ili elektroniénom knjizevnosc¢u. Digitalna knjiZzevnost sastoji se
od vise zanrova definiranih prema Hayles (2007): ,hipertekstualna knjizevnost;
mrezna knjizevnost; interaktivna knjizevnost; prostorne naracije, naracije povezane s
mjestom; instalacijska djela, generativna umjetnost; djela u kodu i Flash poezija.”
(ibid. 859). Ova nije jedina isklju¢iva podjela jer neprestanim razvojem digitalna
knjizevnost mijenja svoju definiciju. Nesumnjivo, u bliskoj buduénosti do¢i ¢e do

novih promjena i oblika (ibid.).

3. 1. Digitalna djecja knjizevnost

Klasifikacija dje¢je knjiZzevnosti jo§ uvijek nailazi na prepreke zbog razlicitih
kriterija prema kojima se definira. Javlja se problem kriterija namjene, razlikovanje
dje¢je knjizevnosti od knjizevnosti za mlade i sl. No zato mozemo definirati vrste
dje¢je knjizevnosti, a prema Crnkovi¢ i Tezak to su: ,slikovnica, dje¢ja poezija,
prica, dje¢ji roman ili roman o djetinjstvu, (...) basne, roman o Zivotinjama,
avanturisticki ili pustolovni roman, historijski roman ili povijesni roman, znanstvena
fantastika, putopisi i biografska djela.” (2002:14). Digitalna dje¢ja knjizevnost
obuhvaca djela djecje knjizevnosti, ali koja su ujedno definirana i medijem na kojem
su nastala jer sam medij postaje dijelom sadrzaja. Stoga, Gabelica i Tezak (2015:860)
kao glavnu odrednicu u klasifikaciji digitalne djec¢je knjizevnosti navode
»zastupljenost knjizevnog teksta u odnosu na druge medijske objekte”. Prema
autoricama, postoje tri podjele. Prvu skupinu ¢ine ,,digitalna djela koja knjizevnost

koriste paratekstualno* (ibid.); ovu skupinu ¢ine ona knjizevna djela kojima je tekst
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samo polazni motiv, a glavna im je funkcija zabava. To mogu biti razne igre
namijenjene za rad na racunalu, webu ili mobilnim uredajima te mogu posluziti kao
motivacijsko sredstvo €itanja knjizevnih djela. Drugu skupinu ¢ine ,,digitalna djela
koja knjizevnost koriste kao svoje uporiste” (ibid.); u ovu skupinu pripadaju
interaktivna djela. Ona u sebi sadrze kombinaciju slike, zvuka, teksta i moguénost
istrazivanja odredenih dijelova. Na taj nacin, uz aktivno istrazivanje price i nekih
drugih elemenata (primjerice kostimografije, scenografije, melodije), djeca
istovremeno razvijaju digitalnu i literarnu pismenost. Tre¢a skupina podrazumijeva
»digitalna djela koja prosSiruju knjizevno djelo* (ibid. 861). Ova skupina obuhvaca
hipertekstualna djela i vizualne romane. Rije¢ je o djelima koja polazisnu pricu Sire,
nadopunjuju i  tako omogucavaju njihovo nepredvidivo istrazivanje. Sli¢no
hipertekstualnom djelu, postoji i vizualni roman. Karakteristika takvog digitalnog
djela je izrazena interaktivnost koja nudi pregrst opcija u donosenju odluka, nekoliko

varijanta krajeva i dinamic¢nu, promjenjivu pripovjedacku tehniku.

Iz navedenoga se moze zakljuciti kako digitalna djecja knjizevnost pruza bogatu
platformu za nastanak sadrzajno i konceptualno razli¢ith djela. U procesu njezina
razvoja mozda se postavilo pitanje: predstavljaju li digitalni oblici knjiZevnosti manu
ili prednost u kontekstu razvoja Citateljskih navika? S rastuéim promjenama u svijetu,
nemoguce je ocCekivati da se knjizevnost neée razvijati, ali potrebno je osvijestiti

kako i njezin digitalni oblik zahtijeva odredene kriterije kvalitete.
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4. Digitalna bajka

U valu promjena uzrokovanih digitalnom revolucijom zahvacen je i Zanr bajke. U
svom suvremenom obliku, digitalna bajka predstavlja adaptaciju bajke novim
generacijama. Prema teoreti¢aru medija Marshallu McLuhanu prilagodba Zanra je
bila neizbjezna zbog promjene fokusa i razmiSljanja Ccitatelja; u srediStu su
visSemodalnost i interaktivnost, a ne sam sadrzaj (Gabelica, 2012). To oznacava
pocetak novog nacina razmiSljanja i procesuiranja informacija koji zahtijevaju
drugaciji pristup cCitalackom osvjeséivanju djece. On je nuzan jer bajke imaju snazan
utjecaj na razvijanje govora i metajezic¢ne svijesti djece od najranije dobi (Grosman,

2013).

Digitalna bajka najceS¢e pripada skupini djela koja knjizevnost koriste kao osnovno
polaziste (Gabelica i Tezak, 2015). Njezina specifi¢nost manifestira se obliku spoja
jezi¢nog, slikovnog, zvucnog i interaktivnog elementa koji se medusobno prozimaju i
nadopunjuju (ibid.). Kako bismo u nastavku mogli analizirati digitalne bajke i
usporediti ih s njihovim ina¢icama nastale na tiskovnom mediju, potrebno je objasniti

njezine osnovne dimenzije.

Pripovijedanje se na digitalnim medijima ostvaruje slikovnim, tj. vizualnim i
zbog specifi¢nosti digitalnih medija koji su izrazito vizualni, te stoga digitalne bajke

najcescée podsjecaju na slikovnicu (Gabelica, 2014).

Treé¢i element predstavlja zvucni diskurs. Kombinacijom glazbe, zvu¢nih efekata i
glasa pripovjedaca, postize se Sira dimenzija pripovjednog djela Sto rezultira ve¢im
uzivljavanjem u bajku (ibid). U digitalnim djelima za djecu zvuc¢ni diskurs moze se
pojaviti dvojako. Zvuk istovremeno moze pripadati zvu¢nom i jezi¢nom diskursu,
kada je rije¢ o govoru pripovjedaca, dok kombinaciju zvu¢nog i slikovnog diskursa

¢ine popratni zvucni efekti neke radnje (u Gabelica, 2014).

Kao i1 zvuéni diskurs, interaktivnost u digitalnoj bajci moze pripadati dvama
podruc¢jima: jezi¢nom ili slikovnom. Interaktivnost koja je vezana uz tekst ili govor,
dio je jezicnog diskursa, a ona vezana uz radnje na slici, primjerice klikanje,

povlacenje misa i sl. pripada slikovnom diskursu (ibid.).
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Gabelica (2014:230) navodi kako i digitalne verzije bajke, jednako kao i bajke u
tradicionalnom obliku, ,,nose odredene atribute kao $to su vremenska pozicija,
odmak, redoslijed, brzina i ucestalost, kategorija pripovjedata i gledista tj.
pripovjedne perspektive.*

U nastavku rada bit ¢e prikazane analize nekoliko primjera digitalnih bajki, odnos 1
zastupljenost jezicnog, slikovnog, zvuc¢nog i interaktivnog elementa te postoje li

sli¢nosti (i u kojoj mjeri) s tradicionalnim inac¢icom.

4. 1. Crvenkapica (Little Red Riding Hood)

Digitalna bajka Crvemkapica, namijenjena iPhone, iPad i iPod touch uredajima,
proizvod je engleskog djeSjeg izdavada knjiga i aplikacija Nosy Crow'". Po svom
sadrzaju, ova interaktivna pri¢a je kombinacija istoimene bajke brace Grimm i
Perraulta uz odredene dodatke koji se ocituju u prosirenju djela. Interaktivnost price
pruza korisniku moguénost odabira kojim ¢e putem Crvenkapica i¢i prema cilju, no
to ne pridonosi razli¢itom ishodu; svaka opcija dovodi do istog sretnog kraja, spasa
Crvenkapice i bake te loSeg svrSetka vuka. Prije samog pokretanja djela, nudi se
izbor odabira samostalnog c¢itanja ili sluSanja pripovjedaca uz tekst. Vazno je
istaknuti kako djeca posuduju glas pripovjedacu i likovima c¢ineéi tako bajku jos

blizom djecjem svijetu.

15Nosy Crow, 2013, Little Red Riding Hood (Crvenkapica) elektronicka slikovnica za iPad, iPhone,
iPod touch uredaje. [online] dostupno na:
<https://itunes.apple.com/gb/app/little-red-riding-hood-by/id6266964 83 ?mt=8 & ign-mpt=u0%3 D4 >
[pristup 8.9.2018.]
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I'm going to my grandma's
house with this basket of food. [

She had not gone very far before the Big Bad Wolf appeared.

Slika 1. Isjecak iz digitalne bajke Crvenkapice, Nosy Crow (2013)

Bajka zapocinje uobicajenom formulom ,bila jednom davno™ draga i dobra
djevojcica zvana Crvenkapica koja je Zivjela s majkom u kolibici na rubu Sume. Ovo
pripovijedanje je popraéeno tekstom na dnu ilustracije uz oznacavanje crvenom
bojom one rije¢i koja se izgovara §to pridonosi razvijanju citalackih vjeStina i
odrzavanju fokusa radnje. Veé prva ilustracija odaje kvalitetu s likovnog aspekta,
boje su skladne, vesele i Sarene, a likovi su prikazani trodimenzionalno likovnom
tehnikom kolaza. Interaktivnost je prisutna na samom pocetku; dodirom prsta na
plavu tocku koja se pojavi na prsima lika majke i Crvenkapice, pokrecu se i govore,
doduse ograni¢enim repertoarom recenica. Dijalozi su prikazani u balon¢i¢u $to
podsjeca na izgled stripa. Promotrimo li pazljivije, u pozadini ilustracije, u vanjskom
okviru prozora prikazan je lik male sove. Suprotno bajkama na kojoj se temelji, ova
digitalna verzija uklopila je novog lika, sovu, kao ¢uvara Crvenkapice. To se moze
interpretirati kao nevidljiva dodatna zastita u zivotu na koju ne rac¢unamo, ali je
prisutna. [lustracija, tekst i interaktivnost poprac¢ene su glazbom. Dominira zvuk frule

i flaute ¢ime se postiZe veseo i prozracan ton.

Pripovijedanje se nakratko prekida zamolbom Ccitatelju da pomogne Crvenkapici
spremiti hranu u koSaru koja se nalazi na razli¢itim dijelovima sobe; potrebno je
prstima stisnuti na odreden predmet i dovuci ga u kosaru. U tom trenutku likovi nisu

ukrasna figura ve¢ daju prijedloge putem glasa/teksta gdje pronaéi hranu. Nakon
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toga, Crvenkapica krece u posjetu baki s upozorenjem da se na putu ¢uva velikog

stra§nog vuka.

Sljedeci prizor prikazuje hodanje Crvenkapice Sumom; u ovom dijelu, interaktivnost
je minimalna i pomalo nevazna jer daje jedino moguénost kontrole hoda ili tr¢anja
Crvenkapice. Mozemo primijetiti i dalje prisutnost male sove koja slijedi

“16 U ovom

Crvenkapicu brinué¢i za nju: ,,Nadam se da se Crvenkapica drzi puta
prizoru promijenjena je glazbena podloga koja sad ima pomalo mistican prizvuk

¢arobne Sume.

Kao i u polazisnim bajkama, Crvenkapica sreée vuka. Prema bra¢i Grimm i
Perraultu, Crvenkapica je njezno i naivno stvorenje nesvjesno zla koje ga moze
zadesiti u svom prijetvornom obliku. U ovom interaktivnom djelu, Crvenkapica
odmah prepoznaje zloCestog vuka o kojemu joj je majka rekla. Unato¢ njegovu
nagovaranju, Crvenkapica odlazi od njega daju¢i mu do znanja da s njim ne smije
komunicirati i odbija mu reéi gdje joj stanuje baka. Ova razlika moze se promotriti iz
perspektive doba u kojemu zivimo. Prethodna stoljeca nisu bila prozeta tolikim
brojem negativnih dogadaja i vijestima o nesre¢ama kao danas. Tehnoloski napredak
omogucio je strelovito brz prijenos informacija, a one negativne su najceSce

eksponirane i naglasene. Zato se posebice u danas$njem svijetu stvorio dodatan oprez.

Napustanjem vuka, Crvenkapica dolazi do raskriZja: nude joj se dvije moguénosti,
odnosno dva puta kojima moze nastaviti — putem cvijeca ili putem perja. Ovo je
primjer proSirivanja originalnog djela zbog pruzanja nepredvidivog istrazivanja. U
ovom primjeru, Crvenkapica je otiSla putem cvijeca i odmah po odabiru, pojavio se
humak s devet parova tratin¢ica. U desnom uglu prikazana je sova koja, dodirom na
nju, suptilno daje do znanja kako ubrano cvije¢e moze imati kasnije vaznu ulogu.
Zvucni efekti prisutni su kod radnje stavljanja cvijeca u koSaru pojacavajuéi dozivljaj
njegova branja. Namjerno dan izbor cvijeéa ili slucajnost, ova radnja podsjeéa
Grimmovu inadicu bajke u kojoj je branje lijepog poljskog cvijea oznacavalo

Crvenkapicino skretanje s puta.

'°U orginalu: ,,I hope Little Red Riding Hood sticks to the path!“ Ovo je jedna od nekoliko re¢enica
koje sova ima u svom repertoaru.
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Opet slijedi prizor hodanja Sumom u kojemu je jedino naglasak kako Crvenkapica
nastavlja putem Zzure¢i baki. Sljedeéi prizor prikazuje novo raskrs¢e u kojemu
Crvenkapica bira izmedu puta Zira ili puta jezera. Odabirom puta Zira Crvenkapica
dolazi do velikog, starog hrasta na kojemu se nalazi vjeverica. Interaktivnost i igrivi
element podrazumijeva pronalazak svih zireva i njihovo spremanje, potezom prsta, u
Crvenkapicinu kosaru. Lik vjeverice ima funkciju uputiti gdje bi Zirevi mozda mogli
biti kako bi ih ¢itatelj prije uocio. Trazenjem, Citatelj mora pomaknuti nakupine lis¢a
koje su popracene zvucnim efektom Sustanja. Cijelu scenu prozimaju zvukovi

ksilofona, daju¢i joj razigrani ton.

Zatim slijedi ponovni prikaz Crvenkapi¢inog hoda kroz Sumu nakon kojeg dolazi do
zadnjeg, treceg racvanja puta: put pauka ili put muzike. U ovom sluc¢aju, Crvenkapica
odabire put pauka. Nakon odabira, nova ilustracija prikazuje velikog, ali prijateljskog
pauka koji ima zelju pridruziti joj se u avanturi putovanja do njezine bake. Od
Citatelja se trazi da pomocu prsta navigira lika pauka da side sa svoje mreze u
Crvenkapicinu koSaru. Ovoga puta, u pozadini se ¢uju lagani zvuci triangla. Nakon
Sto se pauk smjestio u njezinoj koSari, Crvenkapica nastavlja svoj put. Dok
Crvenkapica kora¢a Sumom, narator nabraja §to je sve putem stavila u svoju kosaru

podsjecéajuci male Citatelje joS jednom na njezin sadrzaj.

Crvenkapica stize do kuéice svoje bake. Ova scena nema pozadinsku glazbu, ¢uje se
cvrkut ptica i drugi $umski zvuci. Citatelj treba svojim prstom pokucati kako bi
Crvenkapica u$la. Prvi prizor jest podrhtavanje ormara — tvorci djela naglasili su
kako se nesto ¢udnovato zbiva. Crvenkapica dolazi do kreveta i primijeti kako joj je
baka ¢udna: ,,Bako, kako ima$ velike usi!*“ — ,,Da te bolje ¢ujem, draga.”/ ,,.Bako,
kako imas velike o¢i! - ,,Da te bolje vidim, draga.”/ ,,Bako, kako ima$ velike zube!* -
»~da te bolje pojedem, draga!“ Ovaj dijalog skracena je verzija Grimmove ili
Perraultove bajke i pokazuje vjernost knjizevnoumjetnickom djelu. Nakon otkrivanja
podmuklog vuka dolazi do napetosti. Glazba karakteristi¢na za ples tanga nesvjesno
pojacava citateljevo uzbudenje dok Crvenkapica bjezi od vuka. Zbog nacina prikaza
ilustracije i glazbe, situacija poprima gotovo komican prizvuk kako bi se smanjio

osjecaj straha.

Prisjetimo li se male sove i njezinog komentara kako ¢e joj prikupljeno cvijece,

zirevi i pauk mozda kasnije biti od pomo¢i, mozemo predvidjeti daljnji tijek radnje.
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Uz istu pozadinsku glazbu, izmjenjuju se tri prizora: izazivanje jakog kihanja vuka
tratin¢icama, bacanje zireva pod noge vuku kako bi pao i plasenje novim prijateljem,
paukom. Interaktivnost se odituje u pomicaju tih predmeta do vuka kako bi ga
Crvenkapica otjerala. Ovaj ¢in posebno moze naglasiti vaznost pomaganja nekome u
nevolji. I cvijecu 1 Zirevima vuk je odolijevao, ali na sre¢u Crvenkapice 1 Citatelja,
pauka se bojao. Od silnog straha tréeci je pobjegao, uz komentar naratora da ga nitko
viSe nije vidio. Zadnji prizor daje ¢itatelju uputu da pronade klju¢ kojim ¢ée otkljucati
baku iz ormara te izvaditi hranu iz koSare koju je donijela Crvenkapica. Ovakav kraj
sli¢niji je Grimmovoj pri¢i nego Perraultovoj, u pogledu ishoda bake i Crvenkapice.
Ovdje je ipak izbjegnuto pretjerano pokazivanje nasilja; vuk pobjegne daleko od svih

ili zavr$i u zatvoru, ovisno o izboru puteva koje je ¢itatelj odabirao.

Mozemo spomenuti kako ova digitalna bajka nudi i opciju da se Citatelj direktno
ukljuci u pri¢u korisStenjem web kamere. To je moguée u sceni koja prikazuje malo
jezero u kojem se Citateljevo lice moze zrcaliti. Interpretiramo li to kao odraz
Crvenkapice, dobre i drage djevojcice, Citatelj se poistovjeéuje s njom S$to moze
rezultirati stvaranjem pozitivne slike o sebi. Takoder interaktivnost u obliku
Citateljeva puhanja zraka u ekran koje simulira puhanje masla¢aka je vrijedna
spomena iz aspekta pomaganja. To je jedan od primjera gdje Citatelj moze osjetiti
povezanost s likom 1 razvijati njegovu empatiju od najranije dobi, a to je

hvalevrijedna ideja autora.

4. 2. Trnoruzica (Sleeping Beauty)

Digitalna bajka TrnoruZica produkt je rada kanadske tvrtke PonyApps pod okriljem
Saturn Animation Studios Inc.'”, a namijenjena je anglofonom i ruskom trzistu. Veé
samim pokretanjem aplikacije saznajemo kako se temelji na istoimenoj bajci brace
Grimm. Uz tekst bajke koji ostaje dosljedan u smislu naglasavanja pouke originalnog
djela, ova digitalna bajka nudi i razne mogucénosti: ukljuéiti/ iskljuciti opciju

interaktivnih igara, odabir kojim dogadajem zapoceti bajku, odabir sluSanja/ ¢itanja

"Saturn Animation Studios Inc., 2017, Sleeping Beauty Fairy Tale (Trnoruzica) digitalna bajka za
Android, iPhone, iPad i iPod touch uredaje. [online] dostupno na:
< https://play.google.com/store/apps/details?id=com.saturnanimation.sleepingbeautybook > [pristup
8.9.2018.]
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bajke na engleskom ili ruskom jeziku, odabir automatskog €itanja bajke te koristenje
zvuénih efekata i glasa naratora uz pricu. Svakako je zanimljivo spomenuti kako
narator, promjenom boje i tona glasa, govori i dijaloge likova napisane u sklopu
teksta. Dodirom na njih, likovi se pokrec¢u, a njihovo pricanje ili komentar svodi se

tek na artikulaciju ponekih glasova, smijeha i sl.

Slika 2. Isjecak iz digitalne bajke 7Trnoruzice, Saturn Animation Studios Inc.(2017)

Bajka zapocinje svojim dobro poznatim pocetkom ,.jednom davno® i uvodi nas u
kraljevstvo Trnoruzice. Ilustracija prikazuje staticnu pozu sluge, kraljice i kralja u
perivoju dvorca. Tek dodirom na likove pokreée se relativno siromasna i kratka
animacija (sluga zamahne paunovim perom i ohladi kraljicu; kraljica se nagne nad
platno, nasmije se i povuce potez kistom; kralj iskoraci i uzvikne ,,Oh, ne!%).
Neprekidna animacija vidljiva je u radu fontane jer kapljice neprestano padaju u

lukovima. Takoder, zvu¢nu konstantu €ini i cvrkut ptica u pozadini.

Iduca ilustracija prikazuje kraljicu u kupki i zabu koja nagovjestava skoro rodenje
zeljno iSCekivanog djeteta. Suprotno prethodnoj ,.stranici, ovdje je vidljiva
uskladenost slikovnog, zvuénog i jezi¢nog diskursa. Vizualni dojam sumraka

pojacava zvucni efekt glasanja zrikavaca.

Pripovijedanje se nakratko prekida igrom u kojoj Citatelj pomaze slugi pripremiti
svecanu veceru u Cast rodenja male princeze, Trnoruzice. Na vrhu ekrana prikazani

su predmeti koje je potrebno postaviti na stol. Uspjeh i promasaj popraceni su
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reakcijom sluge, primjerice ,,Ohoo* i smijeSkom ili ,,Ohhh* primajuéi se za glavu.
Nakon uspjesno izvedenog zadatka pojavljuje se glazbenik i kratkim sviranjem na

violini oznacava kraj igre.

Zatim nas narator pri¢e uvodi u scenu svecane vecere posebno naglasavajuéi kako
jedna, ali najopakija vila nije pozvana. Dodirom jedne od tri skupine likova (gosti s
lijeve strane, kralj i kraljica na zacelju stola, gosti s desne strane) likovi animacijom

ozive, odnosno ustanu, nazdrave i popiju iz svojih pehara, u pratnji zvuénih efekata.

Sljedec¢a ilustracija prikazuje lijepu djevojéicu u svom kreveticu prema kojoj je
upereno dvanaest ¢arobnih Stapica, od svake dobre vile po jedan. Dodirom na Stapice,
Stapi¢i zatrepere uz pratnju misti¢nog zvuka koji docarava darivanja vila svim
vrijednostima i krepostima. Nakon ovog dijela, na istoj pozadini odvija se igra:
potrebno je od jedanaest predmeta odabrati one koji su prikladni za Trnoruzicu
(ponudeno je: Skrinja, kruna, pauk, bombon, ¢eki¢, haljina, dinosaur, lutkica, noz,
plisani medvjedic¢ i pistolj). Od ponudenih poklona, jasno je kako su autori odabrali
stereotipne darove (pokusamo li staviti igracku dinosaura u njezinu vrecu, djevojcica
¢e zaplakati). Takoder, cijela pozadina je u nijansama ruzicaste, a oni prihvatljivi

pokloni posve ili djelomicno te iste boje.

Daljnji tijek radnje zbiva se kao i u polazisnoj bajci. Zla vila proklinje Trnoruzicu
straSnom kletvom, ali, ne iskoristivsi svoj poklon, dvanaesta dobra vila je ublazava.
Umjesto smrti prije svoje petnaeste godine, Trnoruzica ée spavati dubokim snom sto
godina. Distinkcija zle i dobre vile posebice je naglasena vizualnom predodzbom:
zla vila prikazana je zelenom bojom koZe u crnoj haljini te uz pratnju zluradog
smijeha, a dobra vila je blijede puti u narancastoj haljini okupanoj sun¢evim zrakama

dok se u pozadini ¢uje cvrkut ptica.

Iako nisu prikazani, slusajuéi naratora i/ili ¢itajuéi tekst znamo da je kralj naredio
izbacivanje kolovrata iz cijelog kraljevstva kako se kletva ne bi obistinila. Ilustracija
prikazuje sada veé lijepu djevojku, a njezina dobrota naglaSena je povezanoséu sa

zivotinjama. Dodirom ptice, srne ili zeCeva, pokrecu se i prilaze TrnoruZici.

Sljedeéa igra povezana je s tim dijelom price: Citatelja se zamoli da pomogne
nahraniti Zivotinje. Pokretom prsta, lje$njak pomic¢emo do vjeverice, ribu do lisice,

zrna do ptice i mrkvu do zeca.
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Prica tece dalje smjeStaju¢i radnju na dan rodendana Trnoruzice koja krene lutati
dvorcem usput ga istrazujuéi. Ilustracija nadopunjuje govor naratora. Plavicasta boja
pozadine i upaljen fenjer odaje nam da je u dvorcu mrak. U pozadini ilustracije
prikazano je pet razliitih vrata, te dodirom prsta saznajemo §to se skriva: ostava za
haljine, macje skloniSte, stubiSte, oruzje ili soba s blagom. Lutaju¢i dvorcem,
TrnoruZica dode do vrha starog tornja u koji ulazi. Iznenadenje raste kako otkrivamo
staricu koja prede vunu na kolovratu. Dodirom ekrana, Trnoruzica pruza ruku prema
igli, ubode se i tako ispuni prorocanstvo. Trnoruzica i sva ziva bi¢a u dvorcu zaspase

dubokim stogodi$njim snom.

Kako bi san bio naglaSeniji, nakon nabrajanja Zivotinja koje su zaspale slijedi igra.
Na vrhu ekrana prikazano je pet sli¢ica koje simboliziraju odredeni zvuk: dodirom na
sliku bubnjeva, zacuje se njihov zvuk; dodirom na simbol ,,hitne pomo¢i* zacuje se
piskutava sirena; dodirom na sliku gitare, zasvira zivahna glazba; dodirom na
gramofonsku plocu, zacuje se vesela kora¢nica; dodirom na sliku Mjeseca, zaCuje se
polagana uspavljuju¢a melodija. Cilj igre je odabrati koja glazba je prikladna

uspavanka.

Iako u Grimmovoj bajci: ,,i vjetar utihnu, te na drvecu pred dvorima ni listi¢ viSe ne
zatitra.”“(Kralj, 2018:79), u ovoj digitalnoj bajci prisutan je zvucni efekt zavijanja
vjetra. Dodirom ekrana, zapo¢ne rast guste trnove zivice. Kao i u Grimmovoj bajci, u
iducoj ilustraciji narator pripovijeda o brojnim pokuSajima dopiranja do lijepe
princeze no nijedan princ nije uspio. Zanimljivo je kako lik orijentalnog princa daje

naslutiti koliko daleko se proc¢uo dogadaj usnule princeze.

Kao i u Grimmovoj bajci, nakon stolje¢a otkada je princeza zaspala, mladi princ
pronade usnuli dvorac. Prolazei, nailazi uspavanog kuhara i Segrta, pse i konje,
kralja, kraljicu i njihove dvorjane te naposljetku Trnoruzicu. Nakon poljupca,
Trnoruzica se probudi, a u pozadini se zacuje zvuk zvoncica. Interaktivnost se
ocituje u budenju svih uspavanih likova. Od silnog veselja i uzbudenja, glavni kuhar
daje priliku svom Segrtu koji ipak treba malu pomoc¢ ¢itatelja. U oblaci¢u se prikazu
sli¢ice potrebnih namirnica kako bi znali koje odabrati. U pozadini je vesela glazba, a

cuje se 1 kr¢kanje lonca.
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Nakon igre, nova ilustracija prikazuje vjencanje TrnoruZice i princa Sto oznacava kraj
pri¢e. Autori su dodali dodatak u obliku igre: TrnoruZica i princ poziraju, a Citatel]
odabire boje kojima ¢e ih oslikati. Interaktivnost je ograni¢ena jer moZzemo oslikati
dodirom unaprijed zadano podru¢je. Tom ilustracijom, autori su povezali pocetni

prikaz bajke i zaokruzili je u jednu cjelinu.

Ova digitalna bajka doista vjerno slijedi Grimmovu prenoseci istu pouku, stariju od
Trnoruzi¢inog stogodiSnjeg sna. Uz to, zbog naravi medija, raznim uklopljenim
interaktivnim igrama ova bajka pomaze u razvijanju ¢italackih vjestina i pamcenja.
Takoder, jezi¢ni diskurs ukljucio je i neverbalnu komunikaciju koja se ocituje u
dijalozima ili monolozima likova. Zamjerka PonyAppsu je anketa ,,Svida li vam se
Trnoruzica?*'® koja se pojavljuje nekoliko puta tijekom &itanja bajke kvareéi njezin
ugodaj. Smatram kako bi prikladnije bilo takvu vrstu povratne informaciju traziti

nakon procitanog djela.

4. 3. Pepeljuga (Cinderella)

Digitalno djelo Pepeljuga — elementi price'® proizvod je tvrtke Thirteen unutar grupe
Annenberg Learner. Temeljena na Grimmovoj i Perraultovoj bajci, ova interaktivna
Pepeljuga eksploatacijom polazi$nog sadrzaja i likova postize edukativnu ulogu: uz
Sirenje vokabulara engleskog jezika, ona poucava o dijelovima sadrzaja koji ¢ine
neku pricu. Razumijevanje ili provjera steCenog znanja izvrSava se razlicitim
interaktivnim aktivnostima, odnosno rjeSavanjem zadataka. Osim toga, ova
Pepeljuga daje moguénost odabira istovremenog slusanja pripovjedaca i Citanja
teksta uz gledanje animiranih ilustracija, samostalnog citanja ili samog sluSanja
pripovjedaca. Poput prethodno analizirane 7TrnoruZice, i ova bajka nudi preskakanje

dijelova price i njezino zaustavljanje u bilo kojem trenutku.

8U orginalu: Do you love Sleeping Beauty?; odgovorimo li pozitivno, nudi se moguénost ocijeniti je
odmah, kasnije ili maknuti anketu te nastaviti ¢itanje bajke.
YPepeljuga — elementi price (Cinderella — Elementsofthe story) je digitalno djelo &ija je namjena
omoguditi cjelozivotno uéenje uciteljima i studentima engleskog jezika i knjizevnosti unutar grupe
Annenberg Learner. Zasluge za ovo djelo preuzima produkcijska tvrtka Thirteen/WNET New York.
2007, Annenberg Media. [online] dostupno na < https://www.learner.org/interactives/story/index.html
> [pristup 7. 9.2018.]
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kingdam, there lived o gil
| named Gindesello. Gnderelle
| was kind, smart, and beausiful

Slika 3. Isjecak iz digitalne bajke Pepeljuge, Thirteen (2007)

Djelo zapocinje kra¢im uvodnim tekstom kojim objaSnjava svoju primarnu namjenu:
Dobra prica je poput ukusne juhe. Nastaje po receptu koristeci sastojke koji se
zajedno promijesaju. U ovoj interaktivnoj bajci istrazit ¢emo raznovrsne
sastojke ili elemente, koji tvore pricu i ¢ine je tako zabavnom. Pocet ¢emo
Citanjem Pepeljuge. Zatim ¢éemo prouciti sve komadiée price kako bismo
vidjeli kako se zajedno slazu.?’

Poput Grimmove, bajka zapocinje svojom standardnom formulom ,,jednom davno, u

dalekom kraljevstvu® Zivjela Pepeljuga, draga, pametna i lijepa djevojka. Zivjela je

lijepim i sretnim zivotom do smrti majke. Nedugo, njezin otac oZenio je drugu Zenu
koja je imala dvije kéeri, Lottie i Dottie. I majka i kéeri bile su veoma zle. Maceha je
kupovala svojim kéerima predivne haljine i igracke, dok Pepeljugi nije poklonila

niSta. Polarizacija dobrih i loSih likova prikazana je vizualno: lica oca, majke i

Pepeljuge prikazani su lijepima i blagima. Lica macehe i njezinih kéeri prikazana su

izobli¢eno djelujuci gotovo ljutito i nezadovoljno.

U bajci se dalje pripovijeda kako je uskoro umro Pepeljugin otac. Dok je majcina

smrt prikazana efektom nestajanja njezina lika s pozadine, oeva smrt nije. Uz tekst/

govor naratorice, na nekoliko trenutaka prikazana je sama Pepeljuga u kadru. To

U orginalu: A good story is like a tasty soup. It follows a recipe with a handful of ingredients that all
blend together. In this interactive, we are going to explore the different ingredient, or elements, that
go into stories and make them so much fun. We are going to start by reading ,,Cinderella®. Then we
will look at all the different pieces of the tale, to see how they all fit together.
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mozemo interpretirati kao Pepeljuginu samocu; ostala je bez jedinog oslonca i
zastite.

Ostavsi sama, siromasnom animacijom u vise ilustracija prikazana je Pepeljuga kako
po cijele dane sprema sluze¢i madehu i polusestre. Ovdje slikovni diskurs
nadopunjuje jezi¢ni: opis cjelodnevnog rada i pospremanja popracen je ilustracijama
Pepeljuge u blatnoj haljini i1 uprljanog lica kako mete pod, pere odjecu i sude. Pa,
iako su joj lice i odjeca bili uprljani, naratorica pripovijeda kako je Pepeljuga imala
dobro srce.

U pri¢i je prikazano verbalno zlostavljanje u obliku pogrdnih nadimaka upuéenih
Pepeljugi; Lottie je rekla kako joj odjeca izgleda kao ,,prljava pelena®, a Dottie da joj
lice izgleda poput ,kante blata“. Zato naratorica nadodaje kako su sestre ruzne
iznutra kao izvana, a njezin govor naglasava vizualni prikaz izobli¢enih likova
sestara.

Prica teCe dalje i jednoga dana dolazi objava u kojoj mladi kraljevi¢ poziva sve
djevojke u kraljevstvu na bal. Suprotno Perraultovoj inadici, ova verzija naglasava
zlo¢u sestara i njihovu medusobnu netrpeljivost: kada Dottie uzbudeno izjavi kako ¢e
se ona zasigurno udati za kraljevica, Lottie odgovori da ne zna $to bi kraljevi¢ vidio u
njoj posto izgleda poput ,.trulog krumpira“. Isto tako, u Perraultovoj verziji bajke,
sestre upitaju Pepeljugu hoce li i¢i s njima na bal, dok u ovom djelu Pepeljuga je ta
koja priupita za dopustenje. Nakon tog pitanja, sestre se izruguju ponovno Koristeéi
izraze kako njezina odjeca izgleda kao ,,prljava pelena®, a lice poput ,kante blata®.
Njihovo ruganje prekida maéeha prividno milosrdna. U¢ini li sve zadatke i saSije li
sebi haljinu, Pepeljuga smije poéi na bal. No maceha je zadala podugacku listu
zadataka zbog kojeg Pepeljuga nije stigla sasiti opravu. Taj jezi¢ni diskurs popraéen
je ilustracijom Pepeljuge u blatnoj haljini i tuzna lica. Idu¢i dan, Pepeljuga je dobila
jo§ duzu listu zadataka i nikako nije stigla ni taj dan saSiti haljinu. Tre¢ega dana,
Pepeljuga je dobila najduzu listu zadataka; marljivo je radila cijeli dan, ali nije
uspjela sve zadatke izvrSiti niti haljinu saSiti. Maceha i sestre oti§le su bez nje,
ostavljajuci je Zalosnu i uplakanu.

Odjednom, ispred Pepeljuge stvori se vila, njezina kuma. Carobna vila bundevu
pretvori u kociju, miSeve u konje, a gustera u kocijasa. I naglasavajuci kako je lijepa i

pametna, vila je u€ini ,lijepom izvana kao iznutra“. Pomocu vilinog zlatnog Stapica,
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Pepeljuga je na sebi imala predivnu zlatnu opravu i staklene cipele. Vila se
pozdravila s Pepeljugom upozorivsi je da se vrati do ponoci.

Kao i u izvorisnim bajkama, dolazak Pepeljuge na bal izmamio je svima pogled; bila
je najljepsa djevojka u dvorcu. Toliko bijase lijepa da je ni maéeha niti polusestre
nisu prepoznale. Njezina ljepota nije prosla nezamije¢eno kod mladog kraljevica.
lako privuéen vanjskim izgledom, naratorica pripovijeda kako je kraljevié
razgovarajuéi s Pepeljugom, otkrio njezinu dragost, pamet i humor. Ovaj segment je
znacajan jer u danasnjem svijetu naglasak na estetici i ljepoti kao jedinom parametru
vrijednosti sve viSe uzima maha, dok prave vrline odlaze u zaborav. Jo§ jednom,
naratorica ponavlja izraz kao opis Pepeljuge: ,,bila je lijepa izvana kao iznutra®.
Pepeljugine sestre i maceha stajale su po strani dosadujuci se jer nisu mogle plesati s
kraljevicem. Na njihovu zalost, kraljevi¢ je povrh svega uvidio kako je Pepeljuga i
»Sjajna plesacica®.

Primijetivsi da je uskoro pono¢, Pepeljuga se pozdravi s kraljeviéem i tréeéi napusti
dvorac, a u trku joj ispadne jedna staklena cipelica. Ovdje moZemo primijetiti
kontradiktornost napisanog/ recenog s ilustracijom. Dok naratorica kaze ,,staklena
cipela®, ilustracija prikazuje u detaljnom planu cipelu zlatne boje.

Uzevsi cipelu kao ,.kompas®, kraljevi¢ kre¢e u potragu za odbjeglom djevojkom.
Pretrazivsi cijelo kraljevstvo, dode do posljednje, Pepeljugine kuée. I Lottie i Dottie
su isprobale cipelu; jednoj je bila prekratka, a drugoj presiroka. Kraljevi¢ upita zivi li
jo§ jedna djevojka u ovoj kuéi na $to maceha odgovori kako zivi sluskinja. Na
macehinu izreku opet imamo ponovljen repertoar uvreda sestara: Pepeljugina odjeca
izgleda kao ,,prljava pelena, a njezino lice poput ,kante blata“. No kraljevi¢ je
inzistirao da mu dovedu tu djevojku i Pepeljuga obuje cipelu.

Pristanak Pepeljuge na prosidbu kraljeviéa popracen je poznatom frazom ,lijep
iznutra kao izvana“. Na negodovanje i komentare macéehe i sestara kako Pepeljuga
nije ta predivna djevojka s bala, stvori se pored njih vila kuma. Svojim ¢arobnim
Stapi¢em obuce joj onu istu zlatnu haljinu, a druga staklena cipela stvori joj se na
nozi. Nakon toga, kuma vila prijeti Lottie i Dottie da ¢e ih pretvoriti u prljavu pelenu
i kantu blata jer su ,,ruzne iznutra kao izvana“. Zanimljivo kako su autori docarali
sram i nelagodu sestara: uvukle su ramena i lice im djeluje snuzdeno. Pepeljuga
zaustavlja vilu govorec¢i kako su madéeha i sestre dobrodosle na dvoru. Naratorica je

njezin ¢in popratila: ,,Pepeljuga je bila lijepa iznutra kao izvana®.
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I bas poput Perraultove bajke, Pepeljuga povede svoje sestre i maéehu u dvorac, gdje

su svi zajedno sretno Zivjeli do smrti i jeli ,,puno ¢okolade i sendvica sa Sunkom®.

Iako ilustracije ove interaktivne bajke djeluju siromasno (jednostavne boje, plosnost i
sl.), one su pazljivo i vjerno pratile ili nadopunjavale jezi¢ni diskurs. Uz minimalnu
animaciju naglasile su vazne tekstualne/ govorene dijelove bajke 1 postigle
fokusiranost ¢itatelja.

Ve¢ spomenuto, kraj bajke ujedno je i pocetak interaktivnosti koja se oCituje u nizu
razli¢itih zadataka. Na temelju bajke istrazuju se klju¢ni elementi price. U ovom
slu¢aju, zapocinje se osnovnim obiljezjem radnje: vremenom i mjestom. Zadatak je
odgovoriti gdje i kada se odvija radnja bajke; ponudeni odgovori za mjesto su :
pustinja, svemir, kraljevstvo, Skola, kuca, restoran, a za vrijeme: proslost, sadasnjost,
buduénost. Tocnim odgovorom, korisnik ide na sljedec¢a pitanja kojima se provjerava
nauceno i upamceno.

Obraduje se i pojam likova. Zadatak korisnika je prepoznati likove iz bajke
Pepeljuge. Nakon to¢nog odabira, slijedi podjela likova, to¢nije njihov podtip:
~junak® (pridodan je lik Pepeljuge) i ,,zlo¢inac* (pridodan je lik Madéehe). Ta dva
pojma dodatno se objasnjavaju; protagonist/junak je ,,dobar lik za kojeg navijamo, za
kojeg Zelimo da uspije, pobjedi zlocinca i bude sretan™, a antagonist/ zloCinac je
»glavni los lik (...)*. Nakon tog pojasnjenja, slijedi zadatak koji sadrzi dvije tablice:
~unak® i ,zlo¢inac*. Zadatak je ponudene pridjeve (veseo, lijen, radiSan, zloban,
dobar, pametan, zao) i likove (Pepeljuga i mac¢eha) svrstati u odgovarajuce tablice.
Treéi segment odnosi se na redoslijed dogadaja i fabulu. Zadatak zahtjeva kronoloski
poredak dogadaja zbivanja u bajci. Ponudeno je sedam ilustracija (cipela, glasnik koji
poziva na bal i dr.) koje predstavljaju odreden dogadaj. Bajka nudi i objasnjenje
fabule i njezinih dijelova — ekspozicije, konflikata, vrhunca i zavrSetka te primjerene
zadatke za svaki dio.

Edukativni pristup ove digitalne Pepeljuge vidljiv je u svakom objasnjenju pojedinog

segmenta i obradi pojmova i kao takva, svoju primarnu zadacu je ispunila.
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5. Zakljucak

Zapoceta osamdesetih godina prosloga stoljeca, digitalna revolucija obuhvatila je sva
podru¢ja ljudskog djelovanja, pa tako i knjizevnost. Te promjene uzrokovane
neprestanim civilizacijskim napretkom omogucile su evoluiranje bajke i stvaranje
nove grane tog zanra. NosSena digitalnim medijima, bajka je uspostavila drugaciju
komunikaciju s ¢itateljem/ korisnikom. Upravo taj komunikacijski segment vazan je
za razumijevanje i interpretacije digitalnog oblika bajke. Kroz interaktivnost i
visSemodalnost pretvorila je pasivnog slusaca u aktivnog sudionika u pric¢i. Naravno,
bez umanjivanja vaznosti bajke na kojoj se temelji, ipak se moze primijetiti prednost
kvalitetne digitalne bajke; ona nadograduje relaciju odnosa pripovijedanje — slusanje
sudjelovanjem u bajci, primjerice edukativnim (rjeSavanje zadataka i1 ucenje

pojmova) i/ili zabavnim pristupom (uklju¢ivanjem igara).

lako predstavljaju minimalan uzorak, analize digitalnih verzija Crvenkapice,
Pepeljuge 1 Trnoruzice pokazatelj su zastupljenosti kvalitetnih i primjerenih
knjizevnih oblika za djecu. Svojim jednostavnim i zanimljivim pristupom lako uvode
Citatelja / korisnika u pricu te postiZzu stvaranje interesa i za ostala umjetnicka djela.
Bajke su vrijedna, tisuéljetna ostavstina koja ne smije biti uskracena novim
generacijama zbog promjene medija. Ovim radom suptilno naglaSavam vaZnost
stjecanja digitalnih kompetencija kako bi se izbjeglo zanemarivanje, zaboravljanje ili

svodenje bajke (i ostalih umjetnickih djela) na puku zabavu.

U Hrvatskoj, uloga digitalnih medija u odgojno-obrazovnom sustavu jos$ uvijek nije
na adekvatnoj razini; kontradiktorno, dok teorija naglasava njezinu vaznost, prakti¢an

dio uspjesno je minimalizira.

Nadam se da ¢e u skoroj buducnosti digitalna bajka dobiti viSe pozornosti i priznanja
koja zasluzuje. Pa bila bajka sanjana, usmeno prepri¢avana, napisana na papiru ili na
najmodernijem elektronicnom uredaju, njezina ljepota lezi u neogranicenosti koja

nikada nece prestati:

U bajkama je sve mogucée. Golemi duh moze se spremiti u omanju bocu. Za
jedan dan moZe se propjesaciti udaljenost od godine dana hoda. Covjek se
moze pretvoriti u konja, drugovati s divovima, (...). Po tome su bajke nalik na
snove. (Bauer, 2005: 33)
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