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Útdráttur 

Í þessari rannsókn er leitast við að skoða hvort bandarísku teiknimyndirnar um Shrek 

(2001, 2004, 2007 og 2010) feli í sér andsvar við þeirri óraunhæfu mynd um samfélagið 

sem gömul, þekkt ævintýri og Disneymyndir síðustu áratuga hafa dregið upp.  

Í rannsókninni er annars vegar lögð áhersla á ævintýraformið og birtingarmynd 

þess í Shrek og hins vegar hina svokölluðu „Disney-formúlu“ og áhrif hennar innan 

kvikmynda. Ritgerðinni er skipt upp í þrjá meginhluta. Fyrsti kafli felur í sér yfirlit yfir 

rannsóknarsöguna og verða þar kynntir til leiks helstu fræðimenn og þróun 

þjóðsagnafræðirannsókna, allt frá dögum Grimmsbræðra til rannsókna um notkun 

ævintýraefnis í kvikmyndaheiminum. Í öðrum kafla er söguþráður Shrek-myndanna 

kynntur og þær mátaðar inn í ævintýraformið, auk þess sem þær verða bornar saman við 

Disney-formúluna. Í þriðja kafla er svo athugað hvernig formið er brotið upp í 

myndunum og hvaða áhrif það hefur á ævintýraheiminn. 

Rannsóknin leiddi í ljós að Shrek-myndirnar hafa svarað ákveðinni þörf 

samfélagsins fyrir nútímalegri gildi og viðhorf í ævintýrateiknimyndum. Jafnframt hafa 

þær leitt til áframhaldandi þróunar í heimi slíkra mynda og eiga án efa eftir að skilja eftir 

sig spor í sögu þeirra.  
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Inngangur 

Mannskepnan lærir fjölmargt á ævinni. Við lærum allt milli himins og jarðar, frá skrift og 

reikningi til sögu um menningu okkar og jafnvel annarra menningarsvæða. Við lærum 

reglur samfélagsins um hvað flokkast undir viðeigandi hegðun og hvernig við eigum að 

bera okkur að við mismunandi aðstæður. Einnig lærum við gildi og viðmið samfélagsins 

en um þau eru ekki allir alltaf sammála. Sumt lærum við í skólum, sumt af foreldrum 

okkar, sumt af vinum okkar en annað lærum við af fjölmiðlum og í gegnum 

afþreyingarefni, jafnvel ævintýri. Ævintýri sem voru lesin fyrir okkur frá blautu 

barnsbeini kenna okkur, oft ómeðvitað, gildi og viðhorf þess samfélags sem þau spruttu 

úr. Það er þó galli á gjöf Njarðar, því ævintýrin sem við lesum gefa okkur ekki endilega 

raunhæfa sýn á samfélagið sem við hrærumst í, enda eru mörg hver upprunnin á annarri 

öld og jafnvel úr öðrum menningarheimi. Engu að síður falla ævintýrin ekki úr gildi, 

heldur lifa þau þvert á móti áfram í munnlegri geymd og bókum. Með tilkomu 

kvikmynda færðist frásagnarmiðill ævintýranna að hluta til yfir á kvikmyndaformið.   

 Ævintýri á pappír lýsa fyrir okkur undursamlegum veruleika sem skilur ýmislegt 

eftir fyrir ímyndunaraflið á meðan kvikmyndir sýna okkur hann. Við sjáum fallegu, mjóu 

prinsessuna sem lendir í háska og þarf einungis að fella nokkur tár áður en henni er 

bjargað úr prísundinni. Walt Disney var meðal helstu frumkvöðla ævintýra-

teiknimyndanna. Hann hefur ekki einungis gefið okkur fordæmi um hvernig við eigum að 

líta út heldur sýnir hann okkur hvernig hinn fullkomni hamingjuríki endir (e. happy 

ending) er. Þetta sýnir Disney okkur í litríku umhverfi með annað hvort skoplegum eða 

óraunverulega penum og fallegum teiknimyndapersónum. Þrátt fyrir að þær séu 

óraunverulega fallegar og mjóar, og þrátt fyrir að hamingjurík örlög þeirra séu óraunhæf 

þá halda sumir í vonina. Þeir líta til þessara ævintýrakvikmynda líkt og þeir gætu orðið 

sjálf Öskubuska, þar sem myndarlegi prinsinn bíður handan við hornið. Draumórarnir 

snúa að lífinu í höllinni og þegar markmiðinu er ekki náð verða þeir fyrir vonbrigðum. 

Myndarlegi prinsinn verður í raun Siggi rafvirki, höllin er kjallaraíbúð í blokk í 

Kópavoginum og í staðinn fyrir að vakna við fuglasöng og kanínur að klæða okkur 

hrökkvum við upp við eigin hrotur, andfýlu og umferðarnið. Lífið er talsvert frábrugðið 

Disneymynd, svo ekki sé meira sagt.   

 Myndir á borð við teiknimyndirnar um Shrek koma sem mótsvar við þeirri ímynd 

sem ævintýrin og Disney hafa skapað og sett fram. Þar á bæ hafna menn þessu viðmóti 

sem hefur orðið að samfélagslegu gildi og segja: „Þú getur verið gullfalleg, jafnvel sem 
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þrekvaxin tröllskessa“. Siggi rafvirki og Shrek eiga ef til vill margt sameiginlegt, ropa við 

matarborðið, eiga í erjum við tengdaforeldrana en fyrst og fremst eru þeir raunverulegri 

en myndarlegi prinsinn í Öskubusku hefur nokkurn tímann verið, og alls ekki síðri ef við 

lítum fram hjá búkhljóðum. Í þessu samhengi má velta því fyrir sér hvort þessi breyting í 

Shrek-myndunum þjóni einhverjum tilgangi. Er hún ádeila á úrelt viðhorf og gildi sem 

hafa verið innleidd af ævintýrunum og Disney? Hvað þarf að brjóta upp í 

ævintýraforminu til þess að kalla fram þessi nýju viðhorf? Hafa framleiðendur Shreks náð 

að nútímavæða myndirnar sínar og ef svo í hvaða tilgangi? Allt þetta og mun fleira er 

meðal þess sem ég ætla að velta fyrir mér í þessari rannsókn.  

Ritgerðinni er skipt upp í þrjá meginhluta. Fyrst er það rannsóknarsögukafli þar 

sem kynntir verða til sögunnar helstu fræðimenn og framlag þeirra til þróunar 

þjóðsagnafræðirannsókna yfir í rannsóknir er lúta að sköpun kvikmynda og teiknimynda. 

Í öðrum kafla verður söguþráður Shrek-myndanna kynntur og þær mátaðar inn í 

ævintýraformið og Disney-formúluna. Að lokum verður rannsakað hvernig formið er 

brotið upp í myndunum í þriðja kafla.   

 Ég vonast til að ritgerð þessi muni svala forvitni minni, og ef til vill annarra, 

varðandi breytingar á þekktum ævintýraminnum í teiknimyndunum um Shrek. Jafnframt 

er það von mín að hún leiði til áframhaldandi rannsókna á ævintýrateiknimyndum. Best 

væri þó ef hún leiddi fólk til umhugsunar um hvað teiknimyndirnar sem börn horfa á 

kenna þeim í raun og hvaða samfélagslegu gildum og viðhorfum þær viðhalda.     

   



  

7 

 

1. Rannsóknarsaga 

Flestir hafa komist í kynni við ævintýri í einhverri mynd á lífsleið sinni og sumir eiga sér 

jafnvel uppáhaldsævintýri sem skipar sérstakan sess í hjarta þeirra. Áður en lengra er 

haldið er þó mikilvægt að velta fyrir sér hvernig megi skilgreina hugtakið ævintýri. Í 

bókinni Hugtök og heiti í bókmenntafræði skilgreinir þjóðfræðingurinn Hallfreður Örn 

Eiríksson (d. 2005) ævintýri sem þjóðsögu sem flytjandi gerir ekki endilega ráð fyrir að 

fólk trúi.
1
 Til að skilja ævintýri verður því að kafa dýpra að hugtakinu þjóðsaga. Í sömu 

bók er þjóðsaga skilgreind sem saga sem hefur orðið til án þess að hún hafi verið skrifuð 

niður, heldur varðveist í munnmælum. Því er hún til í mismunandi tilbrigðum eftir því 

hver segir hana, hvenær og undir hvaða kringumstæðum. Hallfreður Örn telur ævintýri 

annan flokk þjóðsagna, en hinn flokkurinn er sagnir.
2
 Jón Hnefill Aðalsteinsson, 

fyrrverandi prófessor í þjóðfræði (d. 2010), fjallar um þjóðsögur í grein sinni „Þjóðsögur 

og sagnir“. Þar kemur meðal annars fram að menn hafi lagt mismunandi skilning í 

hugtakið. Hann segir þjóðsögur vera til dægrastyttingar og hafnar yfir stað og stund.
3
 

Þjóðsögur voru samkvæmt þessu sagðar til skemmtunar; þær varðveittust í munnmælum 

og bárust þannig manna á milli. Jón Hnefill vill gera greinarmun á þjóðsögum annars 

vegar (sbr. ævintýri) og sögnum hins vegar. 

 Þar sem ævintýri eru talin vera undirflokkur þjóðsagna er ekki ólíklegt að 

skilgreiningarnar á þessum hugtökum skarist eilítið. Þjóðfræðingurinn Alan Dundes (d. 

2005) ritstýrði bók sem heitir Sacred Narrative: Readings in the Theory of Myth. Þar 

skrifar bandaríski þjóðfræðingurinn William Bascom (d. 1981) kafla sem ber heitið The 

Forms of Folklore: Prose Narratives. Í kaflanum ræðir hann um að töluvert vandamál sé 

að vita hvaða hugtak skuli notað yfir hinar mismunandi greinar munnmæla. Hann telur til 

dæmis ævintýri (e. fairy tales) vera óviðeigandi hugtak því flestar þjóðsögur hafi ekkert 

með álfa að gera. Hann kýs því fremur að notast verði við hugtakið þjóðsögur (e. folk 

tales).
4
 Landi hans, þjóðfræðingurinn Stith Thompson (d. 1976), er á sama máli og telur 

að ævintýri (e. fairy tales) sé ekki fullnægjandi hugtak. Hann kýs því að notast við þýska 

orðið „Märchen“ sem samsvarar nokkuð vel íslenska hugtakinu ævintýri, eða nánar 

tiltekið undraævintýri. Hann segir „Märchen“ vera sögu sem gerist í óraunverulegri 

                                                      

1
 Hallfreður Örn Eiríksson, Ævintýri, 315. 

2
 Hallfreður Örn Eiríksson, Þjóðsaga, 306. 

3
 Jón Hnefill Aðalsteinsson, Þjóðsögur og sagnir, 228. 

4
 Bascom, The Forms of Folklore, 8. 
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veröld, hún sé full af hinu undursamlega og atburðarás sögunnar þjóni æðri tilgangi. Í 

þessari undursamlegu veröld giftast hetjurnar prinsessum og drepa andstæðinga sína.
5
 

Ástæðu þess að Thompson kýs að notast við þýskt orð er líklega hægt að rekja aftur til 

Grimmsbræðra en söfnun þeirra og útgáfa á ævintýrum var vendipunktur í sögu 

þjóðsagnafræða. Ævintýri voru til að mynda ekki almennt viðurkennd sem fyrirbæri fyrr 

en eftir að ævintýrasafn bræðranna leit dagsins ljós, en það kom út undir heitinu Kinder- 

und Hausmärchen (1812-16).
6
   

 Markviss söfnun og vísindaleg vinnubrögð á þjóðsögum eru rakin til 

Grimmsbræðra, þeirra Wilhelms (d. 1859) og Jacobs (d. 1863). Aðferð þeirra breytti ekki 

einungis meðferð og söfnun þjóðsagna heldur varð til grundvöllur að þjóðfræði sem 

sjálfstæðri vísindagrein. Með söfnun sinni leituðust bræðurnir við að fá sögur hjá ólæsum 

almúganum. Þeir töldu að hjá þeim sem ekki hefðu gengið í skóla væri hægt að finna hina 

„ómenguðu“ þjóðsagnahefð og nálguðust þeir slíka söfnun og úrvinnslu úr gögnunum 

með vísindalegum vinnubrögðum. Þó að bræðurnir væru ekki samkvæmir sjálfum sér í 

þeirri vísindalegu aðferðafræði sem þeir lögðu upp með, þ.e. að það þyrfti að skrifa allt 

orðrétt upp eftir fólki og ekki breyta sögunum eða snyrta þær til, lögðu þeir engu að síður 

línurnar fyrir komandi rannsóknir.
7
   

 Kenning Grimmsbræðra var sú að þjóðsögur kæmu upprunalega úr indó-evrópskri 

hefð. Þeir töldu að hægt væri að rekja margar þjóðsögur úr sameiginlegum sagnagrunni 

sem ætti rætur að rekja í indó-evrópsku hefðina. Þessi hugsunarháttur litaði rannsóknir 

þessa tíma og unnu fræðimenn á borð við Angelo de Gubernatis, Max Müller og Sir 

George Cox sínar rannsóknir með það í huga að svipuð einkenni sem sæjust í þjóðsögum 

kæmu frá sameiginlegri indó-evrópskri rót. Kenningin var þó gagnrýnd af 

fræðimönnunum Andrew Lang (d. 1912) annars vegar og Theodor Benfey hins vegar og 

upp úr miðri 19. öld varð breyting á fræðasviðinu. Textafræðingurinn Benfey (d. 1881) 

kom fram með kenningu um að uppruni allra þjóðsagna væri á Indlandi, að undanteknum 

dæmisögum frá Grikklandi og nágrannalöndum þess. Þannig talaði Benfey um að Indland 

væri brunnur þjóðsagna og þaðan hefðu evrópsku sögurnar flætt. Þetta taldi hann hafa 

gerst með munnlegri hefð fyrir 10. öld og með ritlist þaðan í frá, annars vegar með 

                                                      

5
 Thompson, The Folktale, 8. 

6
 Hallfreður Örn Eiríksson, Ævintýri, 316.  

7
 Jón Hnefill Aðalsteinsson, Þjóðsögur og sagnir, 235-237. 
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arabískum þýðingum og hins vegar með búddískum bókmenntum.
8
  

  Hinni nýju kenningu var þó einnig andmælt og voru þar fremstir í flokki franski 

þjóðfræðingurinn Emmanuel Cosquin (d. 1919) og Andrew Lang. Með áframhaldandi 

rannsóknum færðist áherslupunkturinn þó til og enskir mannfræðingar byrjuðu að skoða 

minni (e. motif) sagnanna en ekki sögurnar sem heild. Þar með gátu þeir skoðað eitt 

minni og séð það birtast í fjölmörgum sögum víðsvegar um heiminn. Þessi aðferð færðist 

í aukana og áhugi mann- og þjóðfræðinga beindist að því að skoða hin mörgu minni 

nútímaþjóðsagna sem leifar af lífi og reynslu frumstæðra menningarheima.
9
 Þannig 

færðust áherslur þjóðfræðinnar frá þjóðsögunum sem heild yfir í smærri einingar; hin 

ýmsu minni. 

 Í kjölfarið birtist ný rannsóknarstefna í þjóðsagnafræði sem er þekkt undir nafninu 

Finnski skólinn. Það var finnski þjóðfræðingurinn Julius Krohn (d. 1888) sem var 

upphafsmaður hennar og sonur hans Kaarle Krohn (d. 1933) hélt starfi hans áfram. Það 

var svo finnski þjóðfræðingurinn Antti Aarne (d. 1925) sem bjó til viðamikla skrá yfir 

gerðir og afbrigði þjóðsagna og ævintýra (The Types of the Folktale) sem gjörbreytti 

vinnu þjóðfræðinga og meðhöndlun þeirra á þjóðsögum.
10

 Bandarískur þjóðfræðingur, 

Stith Thompson endurbætti síðar skrána og hrósaði Aarne fyrir störf hans og flokkun á 

gerðum. Thompson bætti þó við að skráin dygði takmarkað þegar farið væri út fyrir 

Evrópu.
11

 Skráin er stundum nefnd AT-skráin sem vísar til eftirnafna þeirra beggja og í 

samræmi við það er vitnað í AT-númer þegar vísað er í ákveðnar gerðir ævintýra.
12

 Hans-

Jörg Uther, þýskur bókmenntafræðingur, endurbætti skrána síðar meir og hefur því 

skammstöfun númerakerfisins verið breytt í ATU.
13

   

 Önnur mikilvæg skrá í heimi þjóðfræðinga er minnaskrá eftir Stith Thompson sem 

ber heitið The Motif-Index of Folk-Literature og kom út í sex bindum. Minnaskráin er 

aðgengileg í rafrænu formi og verður notast við hana í þessari ritgerð.
14

 ATU-skráin er 

gerðaskrá og er hægt að leita í henni að mismunandi afbrigðum ævintýragerða. Í 

minnaskránni leita menn hins vegar að ákveðum minnum og í hvaða sögum þau er að 

                                                      

8
 Thompson, The Folktale, 371-378.  

9
 Thompson, The Folktale, 371-385. 

10
 Cocchiara, The History of Folklore in Europe, 309 og 312. 

11
 Thompson, Motif-index of Folk Literature, 9-10, sbr. The Types of the Folktale. 

12
 Jón Hnefill Aðalsteinsson, Þjóðsögur og sagnir, 245. 

13
 Uther, Indexing Folktales, 209-213, sbr. The Types of International Folktale. 

14
 Thompson, Motif-Index of Folk Literature, 2000. 
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finna. Minni er smæsta eining frásagnar, sem er samsett úr mörgum minnum og saman 

mynda minnin ákveðna gerð sögu.
15

 Af þessu leiðir að minnasamsetningar mynda 

grundvöllinn að vissum gerðum sagna. Þegar vitnað er í ævintýraminni er ekki verið að 

tala um söguefnið sem slíkt, til dæmis ævintýri um ferðalag í leit að fjársjóði, heldur 

smærri einingar inni í sögunni, líkt og huliðsskikkju eða þess háttar. Það sem átti þó eftir 

að breytast enn frekar í þjóðsagnarannsóknum var að setja sögurnar í samhengi og skoða 

umhverfi þeirra, það samfélag sem þær lifa í og sagnamanninn sem segir frá.   

 Af þeim fræðimönnum sem eru hvað þekktastir fyrir hin nýju rannsóknarviðhorf 

sem beinast að samhengi sagnanna má til dæmis nefna sænska þjóðfræðinginn Carl 

Wilhelm von Sydow (d. 1952). Í greininni „The Mannhardtian Theories about the Last 

Sheaf and the Fertilty Demons from a Modern Critical Point of View“, gagnrýnir hann 

kenningar fræðimannsins Wilhelm Mannhardt (d. 1880). Sydow talar sérstaklega um að 

tilgangurinn með skrifunum hafi fyrst og fremst verið að varpa ljósi á mikilvægi þess að 

skoða sögur út frá lifandi sagnaumhverfi þeirra.
16

 Bandaríski þjóðfræðingurinn Linda 

Dégh var á sama máli og taldi svör við spurningum þjóðsagnafræðinga leynast hjá 

sagnamanninum sem segir sögurnar, viðheldur hefðinni og miðlar henni á milli kynslóða. 

Hún talaði síðar um þrjá mikilvæga þætti fyrir tilvist þjóðsagna; sá fyrsti er hefðin, annar 

er sagnasamfélagið og að lokum þáttur sagnaþularins.
17

 Þessir þrír þættir stuðla að 

jákvæðum jarðvegi fyrir þjóðsögur til að þrífast í. Segja má að þessi hlið 

þjóðsagnarannsókna hafi opnað nýjar gáttir í umfjöllun um þjóðsagnaveröldina.   

 Þó að hin nýja rannsóknaraðferð sýndi fram á mikilvægi sagnaþularins, 

samfélagsins og hefðarinnar á bak við þjóðsögurnar reyndu enn aðrir fræðimenn að sýna 

fram á skyldleika eða ákveðna formfestu sem hægt væri að finna í nánast öllum 

þjóðsögum. Þar má til dæmis nefna danska fræðimanninn Axel Olrik (d. 1917) sem talar 

um ákveðin frásagnarlögmál (e. epic laws) sem sagnamaðurinn fylgir án þess að vera 

meðvitaður um það.
18

 Þau meginlögmál sem Olrik tekur fram varðandi þjóðsögur eru 

þrettán en hér verður einungis fjallað um nokkur þeirra. Fyrst ber að nefna lögmálið um 

upphaf og endi; þjóðsagan hvorki hefst né endar skyndilega.
19

 Þjóðsagan endar ekki á 

hrikalegum bardaga þar sem söguhetja deyr eða á átökum yfirleitt, heldur kemur eitthvað 

                                                      

15
 Hallfreður Örn Eiríksson, Sagnaminni, 227. 

16
 von Sydow, Fertility Demons, 308-309.  

17
 Dégh, Folktales and Society, 46-48. 

18
 Olrik, Epic Laws of Folk Narrative, 130. 

19
 Olrik, Epic Laws of Folk Narrative, 131-132. 
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eftir á. Til dæmis enda sögurnar með sorg og hefnd yfir fallinni hetju eða jafnvel 

brúðkaupi þar sem söguhetjur lifa hamingjusamar til æviloka. Því næst er það 

endurtekningarlögmálið, en tilgangur þess er að leggja áherslu á ýmis atriði. Það tengist 

oft öðru lögmáli sem nefnt er þrítölulögmálið en það getur þó einnig staðið eitt og sér.
20

 

Þrítölulögmálið felur í sér að hlutir eða persónur eru þrjár eða atburðir gerast þrisvar. Þar 

má til dæmis nefna að systurnar í Öskubusku voru þrjár, tröllin í Hobbitanum voru þrjú, 

stúlkan giskaði þrisvar á nafn tröllskessunnar Gilitruttar og fleiri dæmi má finna. 

Þrítölulögmálið er ekki algilt en oft kemur fyrir að þörf er á að hafa það með í för. Sé það 

ekki til staðar má oftar en ekki sjá endurtekningarlögmálinu bregða fyrir.  

 Víkjum nú að lögmálinu um tvo á sviði en það telur Olrik vera mjög ríkjandi í 

þjóðsögum. Lögmálið lýsir sér svo að aðeins séu tveir á sviðinu virkir í einu. Þar af 

leiðandi getur prinsessan verið til staðar þegar riddarinn berst við drekann en aðeins sem 

þögull áhorfandi. Lögmálið um tvo á sviði er sett í samhengi við lögmálið um andstæður. 

Olrik tekur dæmi um hinn sterka Þór sem þarf hin vitra Óðinn sér við hlið eða hinn 

slóttuga Loka. Þessi einfalda andstæða er mikilvæg regla fyrir flestar þjóðsögur og enn 

fleiri dæmi eru ungur og gamall, stór og smár, maður og skrímsli, hið góða og hið illa.
21

 

Andstæðurnar koma fram í gegnum ævintýrin endurtekið en án andstæðnanna væri erfitt 

að sjá fyrir sér að sagan kæmist langt. Formfesta á borð við þá sem Olrik setti fram með 

lögmálum sínum varðar ekki eingöngu frásagnarlögmálin heldur eru til margar aðrar 

kenningar og vert er að minnst einnig á rússneska formalistann Vladimar Propp (d. 1970) 

í því samhengi.   

 Propp talaði um ákveðið frásagnamynstur sem hann taldi sig geta séð endurtekið í 

ævintýrum. Hann tók fyrir rússnesk undraævintýri sem Aarne var búinn að flokka undir 

AT 300-749 og var þar af leiðandi aðeins að skoða ævintýrin sjálf en ekki þjóðsögur 

almennt.
22

 Frásagnarliðir Propps eru þrjátíu og einn alls og þó allir liðirnir birtist ekki í 

öllum ævintýrum koma þeir ávallt fyrir í réttri röð. Hægt er að taka þessa frásagnarliði og 

máta inn í hin ýmsu ævintýri. Liðirnir eru eftirfarandi:  

 

Pf. 1. Fjölskyldumeðlimur fer að heiman.   

Pf. 2. Hetjunni er bannað eitthvað.  

Pf. 3. Banninu er ógnað.  

                                                      

20
 Olrik, Epic Laws of Folk Narrative, 132-133. 

21
 Olrik, Epic Laws of Folk Narrative, 135. 

22
 Propp, Morpology of the Folktale, 19. 
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Pf. 4. Skúrkurinn kannar eða njósnar.   

Pf. 5. Skúrkurinn fær upplýsingar um fórnarlambið.  

Pf. 6. Skúrkurinn reynir að ná tangarhaldi á fórnarlambinu.  

Pf. 7. Fórnarlambið lætur blekkjast og hjálpar skúrknum í fávisku sinni.  

Pf. 8. Skúrkurinn skaðar fjölskyldumeðlim.  

Pf. 8a. Fjölskyldumeðlimur saknar einhvers.  

Pf. 9. Ógæfa eða tap er gert heyrinkunnugt. Hetjan er beðin eða henni skipað. Hetjunni er gefið 

fararleyfi eða hún er send í för.  

Pf. 10. Hetjan/leitarmaðurinn ákveður eða samþykkir að hefjast handa.  

Pf. 11. Hetjan fer að heiman.  

Pf. 12. Hetjan er prófuð, t.d. af hjálparmanni.  

Pf. 13. Viðbrögð hetjunnar við prófinu. Stenst/stenst ekki.  

Pf. 14. Hetjunni hlotnast töfragripur.  

Pf. 15. Hetjan kemur að þeim stað sem henni er ætlaður og þar er það sem hún leitar að. 

Pf. 16. Til átaka kemur milli hetjunnar og skúrksins.  

Pf. 17. Hetjan er brennimerkt.  

Pf. 18. Skúrkurinn er sigraður.  

Pf. 19. Ógæfan eða tapið er bætt.  

Pf. 20. Hetjan snýr heim.  

Pf. 21. Hetjan er elt.  

Pf. 22. Hetjunni er bjargað frá ofsækjandanum.  

Pf. 23. Hetjan kemur óþekkt heim eða til annars lands.  

Pf. 24. Falshetjan heimtar ógreidd verðlaun.  

Pf. 25. Hetjan fær erfitt verkefni.  

Pf. 26. Verkefnið er leyst af hendi.  

Pf. 27. Borin eru kennsl á hetjuna.  

Pf. 28. Falshetjan eða skúrkurinn afhjúpaður.  

Pf. 29. Hetjan fær nýtt útlit.  

Pf. 30. Skúrknum er refsað.  

Pf. 31. Hetjan kvænist og fær krúnuna.
23

 

 

Þegar búið er að rannsaka hin ýmsu ævintýri er ef til vill orðið tímabært að velta fyrir sér 

hverjum ævintýrin eru ætluð. Í því samhengi er áhugavert að minnast á bandaríska 

bókmenntafræðinginn Ruth B. Bottigheimer sem benti réttilega á það – líkt og fleiri 

fræðimenn – að ævintýri væru ekki endilega handa börnum heldur hefðu fullorðnir notið 

                                                      

23
 Propp, Morphology of the Folktale, 25-65. (Í íslenskri þýðingu er stuðst við námsefni úr námskeiði 

frá Aðalheiði Guðmundsdóttur.) 
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þeirra langt fram eftir 18. öld.
24

 Engu að síður breyttist áheyrendahópurinn og í kjölfarið 

færðust ævintýrin inn í barnaherbergið. Ævintýrin aðlöguðu sig svo að þessum nýja 

markhópi. Í framhaldi af þessu má einna helst minnast á tvo fræðimenn en sá fyrri er 

sálfræðingurinn Bruno Bettelheim (d. 1990) sem skrifaði bókina The Uses of 

Enchantement: The Meaning and Importance of Fairy Tales. Í þeirri bók reynir hann að 

sýna fram á hvernig börn nota ævintýri við mismunandi aðstæður til að kljást við 

tilfinningar sínar eða erfiðar upplifanir. Seinni fræðimaðurinn er prófessorinn Maria Tatar 

en meðal þeirra bóka sem hún hefur gefið út er Off with their Heads: Fairy Tales and the 

Culture of Childhood. Þar rannsakar hún hvernig ævintýrum var breytt og þau aðlöguð 

þegar þau færðust inn í barnaherbergin í þeim tilgangi að stuðla að betri samfélags- og 

félagsfærni barna. Með breyttum tímum og aukinni tækni færðist svo áherslan á að segja 

börnum ævintýri um þessi samfélagslegu gildi yfir í að sýna þeim þau í gegnum heim 

kvikmyndanna.  

 Þegar ævintýri færðust yfir í kvikmyndaheiminn settu ákveðnir frumkvöðlar mark 

sitt á þennan heim og mótuðu það sem á eftir kom. Bandaríski prófessorinn Jack Zipes 

skrifar í bók sinni The Enchanted Screen: The Unknown History of Fairy-Tale Films að 

hægt væri að telja verk George Méliés í lok 19. aldar sem brautryðjandaverk innan 

ævintýrakvikmynda. Það hafi þó verið Walt Disney á 20. öldinni sem náði valdi á 

ævintýrakvikmyndaheiminum og fyrirtæki hans drottni yfir honum enn þann dag í dag. 

Zipes telur að nútíma hugmyndafræði og birtingarmynd ævintýra hafi mótast og orðið 

staðlaðar að þeirri ímynd sem Disney skapaði. Hann tekur svo djúpt í árinni að segja að 

afurðir Disney hafi leitt til þess að myndir hans hafi orðið að samheiti við hugtakið 

ævintýri. Um leið afmáðust stór nöfn úr sögu ævintýra á borð við Grimmsbræður, 

Perrault o.fl.
25

 Stórveldið Disney blandaði þó ekki þekktum ævintýrum í sögur sínar í 

upphafi, en fyrirtækið komst á kortið með teiknimyndum um Mikka Mús upp úr 1929. 

Árið 1932 fór Disney að notast við liti í teiknimyndum sínum og ári seinna kom út stutt 

mynd um þrjá litla grísi sem hreif bandarísku þjóðina með sér. Þegar Disney hafði komið 

fyrirtæki sínu vel á fót lét hann á það reyna að gera fyrstu teiknimyndina í fullri lengd. Í 

kjölfarið, þann 21. desember 1937 kom kvikmyndin Mjallhvít og dvergarnir sjö út en 

vinsældir þeirrar myndar urðu framar öllum vonum. Almenningur fylgdist hugfanginn 

                                                      

24
 Bottingheimer, Grimms Bad Girls and Bold Boys, 18. 

25
 Zipes, The Enchanted Screen, 17. 
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með útgáfu Disney af þessu þekkta ævintýri og þannig hófst arfleifð Disneys.
26

   

 Arfleifð Disneys hefur verið umtöluð og mikið rætt um hvaða boðskap þessar 

teiknimyndir beri til barna. Fleiri þekktar Disneyteiknimyndir – sem sumar hafa verið 

mjög umdeildar – eru til að mynda: Gosi sem kom út 1940, Öskubuska frá 1950, Lísa í 

Undralandi frá 1951, Pétur Pan frá 1953, Þyrnirós frá 1959, Litla hafmeyjan frá 1989, 

Fríða og dýrið frá 1991 og Prinsessan og froskurinn frá 2009.
27

 Þrátt fyrir að vera 

umtalaðar halda Disneymyndir áfram að hreyfa við almenningi og vinsældir þeirra virðast 

ekki fara dvínandi. Til að reyna að skilja vinsældir teiknimyndanna er oft talað um 

Disney-formúluna en til að skilgreina hana er hægt að leita aftur til rannsókna Jack Zipes. 

Hann hefur leitast við að skilgreina formúluna á mismunandi vegu en hægt er að finna 

eina af þessum skilgreiningum í bók hans Happily Ever After: Fairy Tales, Children, and 

the Culture Industry. Þar skiptir hann formúlunni niður í fimm þætti.  

 

1. Í fyrsta þættinum talar hann um að hver mynd sé söngleikur þar sem lagður er 

metnaður í grípandi söngtexta og laglínur sem hjálpa til við að tjá innstu 

hugsanir og þrár sögupersónanna.  

2. Í næsta þætti talar hann um að myndirnar fylgi sama fyrirfram ákveðna 

söguþræðinum sem hann telur vera eftirfarandi: Hinni kúguðu eða bældu 

prinsessu verður bjargað af djörfum prinsi. Hamingjusamt gagnkynhneigt 

hjónaband er lokamarkmið sögunnar. Það er enginn persónuþróun sökum þess 

að persónurnar verða að vera eins í gegnum myndina; sá góði getur ekki orðið 

illur og sá illi getur ekki orðið góður. Að sama skapi getur aðeins hið góða 

staðið uppi sem sigurvegari.  

3. Í þriðja þættinum fjallar Zipes um mikilvægi gálgahúmors aukapersónanna í 

teiknimyndunum en þessar persónur birtast í öllum Disneymyndum, þó ekki sé 

um sömu persónur að ræða. Þessar persónur eru til dæmis búsáhöldin í Fríðu 

og dýrinu, mýsnar og góða álfkonan í Öskubusku og andinn í lampanum í 

Aladín.  

                                                      

26
 Watts, The Magic Kingdom, 64-66. 

27
 Zipes, The Enchanted Screen, 23. 
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4. Fjórði þátturinn snýr að nýjungum í myndunum (á borð við betri tæknileg gæði 

og einstakar teikningar af framandi persónum) sem stuðla að þrá eftir liðinni 

barnæsku.  

5. Að lokum er það fimmti þátturinn en Zipes ræðir þar um að Disneymyndirnar 

séu ekki eingöngu ætlaðar börnum heldur til að hrífa barnið í öllum 

áhorfendum.
28

   

 

Þessir fimm þættir gefa ákveðna sýn inn í hina umtöluðu formúlu sem Disney 

teiknimyndirnar fara eftir. Það væri þó einnig hægt að bæta inn sjötta þættinum, en í bók 

Zipes sem ber heitið The Enchanted Screen bendir hann á formúlukennda leið Disney til 

að kalla fram draumaheim (e. Utopia) sem allir þrá. Með smávægilegum breytingum eða 

aðlögun að einstaka myndum telur Zipes eftirfarandi formúlu geta verið beitt á allar 

Disneymyndirnar. Hann telur hverja mynd vera rammaða inn af prinsi í leit að viðeigandi 

maka, helst ungri fallegri prinsessu, en leitin endar á brúðkaupi í stórkostlegum kastala. 

Það, hvernig prinsinn nær markmiði sínu fer eftir aukapersónunum sögunnar (dýrunum, 

töfragripunum o.s.frv.) og einlægni prinsins. Sönglögum er dreift yfir söguþráðinn til að 

varpa ljósi á og lýsa upp aðstæður, líkt og gálgahúmor er notaður til að dreifa huganum 

frá erfiðum aðstæðum og valdabaráttu. Allar sögupersónur þekkja sitt hlutverk en þær eru 

drifnar áfram til að stuðla að hamingju hetjanna. Í lokin enda prinsinn og prinsessan í 

draumaheiminum, sem aðeins fáeinar aukapersónur fá þau forréttindi að tilheyra, og lifa 

hamingjusamar til æviloka.
29

  

 Disneymyndirnar njóta sérstöðu þegar kemur að ævintýramyndum en ekki má þó 

gleyma því að þjóðsögur og ævintýri hafa verið tekin fyrir í kvikmyndum annarra 

framleiðenda. Ævintýrakvikmyndir hafa því þróast um leið og þeim hefur fjölgað. 

Pauline Greenhill og Sidney Eve Matrix tóku saman safn af ritgerðum um þróun ævintýra 

í kvikmyndaheiminum sem ber heitið Fairy Tale Films: Vision of Ambiguity. Ritgerðirnar 

spanna vítt svið og ólík sjónarhorn, og fjalla um allt frá Tim Burton og hugmyndunum 

um ævintýri til femínískra rannsóknaraðferða. Þrátt fyrir að ritið sé tiltölulega nýtt (kom 

út 2010) er það fyrst sinnar tegundar til að takast á við ævintýrakvikmyndir sem sérstæða 

gerð eða tegund kvikmynda. Það er því margt í heimi slíkra mynda sem eftir á að 

                                                      

28
 Zipes, Happily Ever After, 93-94. 

29
 Zipes, The Enchanted Screen, 23-24. 
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rannsaka og vonast er til að rannsókn þessi komi til með að varpa ljósi á ný álitamál og 

leiði til áframhaldandi rannsókna.  
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 2. Söguþráðurinn og ævintýraformið  

Framleiðendur Dreamworks færa okkur teiknimyndirnar um ævintýri Shreks. Um er að 

ræða fjórar myndir í fullri lengd og nokkrar stuttmyndir sem byggðar hafa verið á 

söguhetjunni frægu. Í þeirri rannsókn sem hér verður gerð er þó einkum fjallað um 

myndirnar fjórar sem heita Shrek, Shrek 2, Shrek the Third og Shrek Forever After. 

Aðalsöguhetjur myndanna eru tröllkarlinn Shrek, prinsessan Fíóna, asni sem ber heitið 

Donkey og í Shrek 2 bætist í hópinn Stígvélaði kötturinn. Nauðsynlegt er að gera grein 

fyrir söguþræði myndanna áður en lengra er haldið enda liggur hann til grundvallar þeirri 

greiningu sem á eftir kemur.  

 

2.1. Söguþráður Shrek-myndanna  

Í fyrstu myndinni um Shrek sem kom út árið 2001 snýr söguþráðurinn að heimi þar sem 

lávarðurinn Farquaad stendur fyrir því að banna allar ævintýraverur. Það gerir hann 

sökum þess að hann telur þær eyðileggja hans fullkomnu heimsmynd. Þessum 

ævintýraverum hefur hann smalað saman niður í mýri ógurlegs tröllkarls sem heitir 

Shrek, en Shrek óskar þó einskis annars í þessari veröld en að vera látinn í friði. Shrek 

verður því ekki ánægður þegar Mjallhvít og dvergarnir sjö, úlfurinn úr Rauðhettu, 

grísirnir þrír, Gosi og fleiri þekktar ævintýraverur birtast í mýrinni hans. Hann leggur af 

stað í leiðangur í leit að sökudólgnum, þeim sem olli því að hann getur ekki þverfótað 

fyrir ævintýraverum í mýrinni sinni. Þetta gerir hann fyrst og fremst til þess að 

endurheimta mýrina og fær í fylgd með sér hinn talandi asna Donkey. Þeir komast að því 

að sökudólgurinn er lávarðurinn Farquaad.  

 Þegar Shrek kemur á fund Farquaads semur lávarðurinn við hann um að fara í för 

fyrir sína hönd til að bjarga prinsessunni Fíónu úr kastala sem hrikalegur dreki stendur 

vörð um. Þegar Shrek komi svo með prinsessuna heila á húfi heim aftur lofar lávarðurinn 

að skila honum mýrinni sinni með því að fjarlægja ævintýraverurnar. Shrek heldur af stað 

og aftur slæst hinn málglaði asni í för með honum þegar hann klífur fjöll og firnindi á leið 

sinni að kastalanum. Þegar þeir koma að leiðarlokum bjargar Shrek prinsessunni en 

drepur ekki drekann, heldur leikur á hann til að komast burt. Drekinn reynist vera 

kvenkyns og í seinni myndum verða hún og asninn ástfangin sem leiðir til hjónabands og 

fjölskyldulífs. Á bakaleiðinni er prinsessan þó ekki í æði góðu skapi, enda ekki farið eftir 

bókinni eða ævintýrunum sem sýna hvernig bjarga skuli prinsessum. Hún telur 

björgunina vera heldur óhefðbundna, að henni sé bjargað áður en búið er að drepa 
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drekann, að hún sé ekki kysst til að vera vakin upp af værum blundi heldur hrist 

hraustlega og fleira í þeim dúr. Henni er þó fullkomlega nóg boðið þegar í ljós kemur að 

tröllkarl hafi bjargað henni til handa Farquaad lávarði. Hún heimtar að hann komi sjálfur 

og nái í sig fyrir utan kastalann en fær litlu um það ráðið þegar Shrek slengir henni á öxl 

sér. Á leið þeirra til baka sjáum við þó nýja hlið á prinsessunni, því þegar ræningjar (í 

fylgd Hróa hattar) ráðast á þrenninguna er það Fíóna sem berst við þá. Hún er heldur ekki 

hrædd við snáka, ropar af krafti og syngur með fugli í þvílíkri falsettu að fuglinn springur. 

Þess vegna getur hún tekið eggin úr hreiðrinu hans og spælt þau í morgunmat. Í gegnum 

þessa atburðarás myndast tilfinningar á milli Shreks og Fíónu en lítið verður úr þeim, 

enda er prinsessan ætluð lávarðinum.   

 Þegar komið er á áfangastað undirbúa lávarðurinn og prinsessan heljarinnar 

brúðkaup og Shrek snýr aftur í mýrina sína þar sem öllum ævintýrapersónunum hefur nú 

verið sópað burt. Þegar í mýrina er komið horfist hann loksins í augu við tilfinningar 

sínar til Fíónu og flýtir sér í brúðkaupið til að tjá henni þær. Þegar Shrek kemur í 

kastalann rétt nær hann að stöðva brúðkaupið í tæka tíð og ljóstrar þá Fíóna upp 

leyndarmáli sínu. Hún segist vera undir álögum og að við sólarlag hvert kvöld breytist 

hún í tröllskessu, ekki ólíka Shrek. Þessum álögum getur hún einungis losnað undan með 

sönnum ástarkossi. Shrek bregður ekki í brún og tilfinningar hans í garð Fíónu breytast 

ekki þegar hún skiptir um ham við sólarlag, en lávarðinum er svo misboðið að hann 

fyrirskipar mönnum sínum að drepa Shrek og fanga Fíónu. Þar kemur drekafrú Donkeys 

til sögunnar og gleypir lávarðinn með húð og hári sem leiðir til þess að Shrek og Fíóna 

geta innsiglað ást sína með kossi. Það sem gerist þó næst er ekki það að Fíóna varpi af sér 

tröllshamnum, heldur verður kossinn til þess að hún festist í hamnum til frambúðar. 

Útlitið er þó engin hindrun fyrir þau Shrek og Fíónu og hefur tröllaparið aldrei verið jafn 

hamingjusamt og á þeirri stundu.
30

 Þar kemur að leiðarlokum fyrstu myndarinnar en 

fjörið heldur áfram í þeirri næstu.   

 Shrek 2 kom út þremur árum seinna eða árið 2004 og söguþráðurinn snýst um það 

þegar Shrek hittir tengdaforeldra sína í fyrsta skipti, konungshjónin í Far Far Away. 

Shrek er tregur til fararinnar í kóngsríkið en vill þó fyrst og fremst gera Fíónu ánægða. 

Ástandið batnar ekki þegar konungshjónin sjá að hinn nýi tengdasonur þeirra er ekki 

fallegur, göfugur prins heldur hrikalegur tröllkarl sem hefur breytt dóttur þeirra í 

tröllskessu. Þetta leiðir til fjölskyldudrama sem batnar ekki við komu álfkonunnar góðu 
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(e. fairy godmother) en við komumst að því að hún er ekki endilega jafn góð og hún vill 

vera láta. Hún hefur verið í samsæri með konunginum og var áætlun þeirra að sonur 

hennar, Prince Charming, myndi bjarga Fíónu úr kastalanum, giftast henni og síðar meir 

verða konungur. Prince Charming var hins vegar of seinn, eins og við vitum úr fyrri 

myndinni, og Shrek var nú þegar búinn að giftast Fíónu. Kóngurinn, sem er knúinn áfram 

af álfkonunni góðu til að leiðrétta þessi málalok, ræður Stígvélaða köttinn til að koma 

Shrek fyrir kattarnef. Hlutirnir æxlast þó á annan veg og þegar kötturinn ætlar sér að enda 

líf Shreks snúast hlutverkin við. Að lokum þyrmir Shrek lífi kattarins en kemst um leið á 

snoðir um að tengdapabbi hans hafi ráðið kisann til að ráða hann af dögum. Þetta leiðir 

ekki einungis til þess að Stígvélaði kötturinn bætist í vinahópinn heldur stefna félagarnir 

nú til álfkonunnar góðu í leit að lausn vandamálanna svo Fíóna geti verið ánægð.   

 Shrek er tilbúinn til að gera hvað sem er til að kona hans geti orðið hamingjusöm. 

Álfkonan góða reynist þó treg til að hjálpa honum og bendir réttilega á að í flestum 

þekktum ævintýrum þar sem parið lifir hamingjusamt til æviloka (e. Happily ever after) 

sé enginn tröllkarl í myndinni. Samfundir þeirra enda, en Shrek stelur frá álfkonunni 

galdraseyði sem heitir Hamingjusöm til æviloka. Við að drekka seyðið breytast bæði hann 

og Fíóna í myndarlegt, mennskt par. Þar sem þau eru ekki saman við þessa umbreytingu 

hefur Fíóna enga hugmynd um hvernig Shrek lítur út. Álfkonan notar því tækifærið og 

sýnir Fíónu Prince Charming sem hún segir vera Shrek eftir umbreytinguna. Því næst sér 

hún til þess að Shrek fari í fangelsi með asnanum og kettinum en vinir þeirra, 

ævintýrasöguhetjurnar, komast á snoðir um það. Spýtudrengurinn Gosi, 

Sætabrauðsdrengurinn, þrjár blindar mýs, grísirnir þrír og vondi úlfurinn hjálpast að við 

að bjarga hetjunum úr fangelsi og ráðast á kastalann þar sem Shrek þarf að kyssa Fíónu á 

miðnætti til að seyðið fái varanlega virkni. Álfkonunni stendur ekki á sama þegar Shrek 

mætir á svæðið í veislu sem á sér einmitt stað í konungsríkinu, enda í miðjum klíðum við 

að reyna að fá Fíónu til að verða ástfangna af Prince Charming. Þegar þau áform fara út 

um þúfur reiðist hún þvílíkt að hún kastar á Shrek bölvun, en kóngurinn stekkur í veg 

fyrir bölvunina sem endurvarpast frá skildinum hans og snýst gegn álfkonunni sjálfri svo 

hún deyr. Kóngurinn hlýtur þó einnig skaða af þar sem hann breytist í frosk. Drottningin 

tekur umbreytingunni vel og segist elska hann meira en nokkru sinni fyrr. Því næst slær 

klukkan á miðnætti og Shrek flýtir sér að segja Fíónu að hún verði að kyssa sig núna ef 

hún vilji að þau verði mannleg til æviloka saman. Hún segist þá vilja lifa 
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hamingjusamlega til æviloka með tröllkarlinum sínum og saman breytast þau í 

tröllskessuna og tröllkarlinn sem þau eru.
31

 Endar svo önnur myndin.    

 Þriðja myndin, Shrek the Third, kom út árið 2007 en hún fjallar um andlát föður 

Fíónu. Hann skilur ríki sitt eftir í höndum Shreks sem reynist þó tregur til að axla 

ábyrgðina. Hann heldur því í för til að sækja Arthúr sem er næsti erfingi krúnunnar í 

þeirri von að hann muni taka við henni. Rétt áður en hann fer tilkynnir Fíóna honum að 

hún sé barnshafandi og föðurhlutverkið hrellir huga Shreks á ferðalaginu. Á meðan Shrek 

er að heiman safnar Prince Charming að sér hinum ýmsu illu söguhetjum og ræðst á 

kastalann þar sem Fíóna, móðir hennar, Mjallhvít, Garðabrúða, Öskubuska og Þyrnirós 

eru í miðju steypiboði (e. baby shower). Í fyrstu sleppa þær naumlega, þökk sé 

ævintýrasöguhetjunum okkar, Gosa og félögum, en þegar á hólminn er komið svíkur 

Garðabrúða hinar og enda þær því í fangaklefa. Þegar Shrek fréttir af því snýr hann til 

baka með Arthúr, en er þó fangaður sjálfur á meðan Arthúr sleppur. Prinsessurnar í 

fangaklefanum taka þá málin í sínar hendur og ráðast til atlögu við andhetjurnar sem hafa 

tekið stjórnina í kastalanum. Í miðri atlögunni kemur Arthúr og tekst að sannfæra illu 

ævintýrahetjurnar um að þær geti gert svo mikið meira við líf sitt en að vera illar og allir 

eru sannfærðir nema Prince Charming sem deyr. Því næst er Arthúr krýndur konungur og 

Fíóna og Shrek snúa aftur í mýrina til að sinna foreldrahlutverkinu,
32

 og lýkur svo þriðju 

myndinni.   

 Shrek Forever After er síðasta myndin og kom út árið 2010. Myndin hefst þar sem 

frá var horfið, þar sem Shrek á í erfiðleikum með að sinna föðurhlutverkinu og vill aftur 

vera einn í mýrinni sinni. Hann gerir því samning við Rumputuska og fær að lifa einn dag 

líkt og hann hefði aldrei bjargað Fíónu og væri enn hræðilegi tröllkarlinn í mýrinni, en í 

staðinn lætur hann einn dag úr barnæsku sinni. Þegar Shrek ferðast inn í þessa nýju 

veröld hefur ýmislegt breyst; Rumputuski er orðinn konungur sem er varinn af nornum, 

tröll eru handsömuð og sett í þrældóm, sem og ævintýrahetjurnar okkar Gosi, grísirnir 

þrír o.fl. Þar segir Rumputuski Shrek frá því að dagurinn sem hann ætlar að taka af 

honum sé dagurinn sem hann fæddist. Þetta þýðir að þegar þessi dagur er á enda verður 

Shrek ekki lengur til, enginn mun bjarga prinsessunni úr kastalanum, álögunum verður 

ekki aflétt og þannig verður Rumputuski áfram konungur. Shrek fær hinsvegar tækifæri 

til að bæta úr þessu en samninginn er hægt að rjúfa með sönnum ástarkossi.  
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 Myndin snýst í aðalatriðum um það hvernig Shrek reynir að fá hinn sanna 

ástarkoss en það gengur erfiðlega. Konan hans þekkir hann ekki og er öflugur leiðtogi 

andspyrnuhreyfingar vaskra karlmanna gegn ofríki Rumputuska. Shrek kemst að því að 

Fíóna hafi bjargað sér sjálf úr klóm drekans og komist til valda og virðingar af eigin 

rammleik. Þar sem Fíóna hefur enga þörf fyrir karlmann í lífi sínu reynist verkið Shrek 

ofviða og Rumputuski gerir líka allt sem hann getur til að hindra hann. Eftir mikinn 

barning fær Shrek þó að lokum kossinn eftirsótta og snýr aftur í sinn hversdagslega heim 

þar sem hann hefur lært að meta fjölskyldu sína að verðleikum og allt sem hún hefur gert 

fyrir hann.
33

 

 

2.2. Kvikmyndirnar um Shrek mátaðar inn í ævintýraformið og 

Disneyformúluna 

Ljóst má vera að margar breytingar hafa verið gerðar á hinu dæmigerða ævintýraformi í 

kvikmyndunum um Shrek, en á hvaða hátt er hægt að segja að Shrek sé ennþá ævintýri? 

Þar má til dæmis nefna eitt af lögmálum Axels Olriks um andstæður sem talað var um í 

fyrsta kafla. Hið sígilda valdatafl á milli hins góða og illa er einkennandi í gegnum allar 

myndirnar, þó svo að hetjurnar og andstæðingar þeirra birtist ekki endilega í því formi 

sem við eigum von á. Þar má til dæmis nefna hin mótsagnakenndu hlutverk 

ævintýrahetjanna Shreks og Prince Charming í Shrek the Third. Í staðinn fyrir að 

myndarlegi prinsinn (Prince Charming) sé góður berst hann fyrir hönd hins illa sem þráir 

völd á meðan það er stóri tröllkarlinn (Shrek) sem berst fyrir hönd hins góða til að fá aftur 

jafnvægi í söguheiminn. Önnur andstæða er t.d. stór og lítill en í fyrstu myndinni er það 

Shrek sem er risastór á móti lávarðinum Farquaad sem er ótrúlega lítill. Við sjáum einnig 

lögmál Olriks um upphaf og endi í öllum myndunum en í fyrstu myndinni byrjum við á 

að kynnast Shrek og lífsháttum hans áður en farið er í söguþráðinn. Með sama hætti er 

sýnt frá brúðkaupsferð þeirra Shreks og Fíónu í Shrek 2 áður en hin eiginlega saga hefst. Í 

báðum tilvikum má segja að atburðarásin hefjist ekki snögglega, heldur séu áhorfendur 

leiddir inn í heim ævintýrisins. Myndirnar enda heldur ekki í miðjum bardaga; t.d. endar 

þriðja myndin þar sem Shrek og Fíóna eru orðnir foreldrar í mýrinni sinni og fjórða 

myndin endar á afmælisveislu barnanna þeirra. Hér má einnig nefna lögmál Olriks um 

tvo á sviði en þó það sé ekki áberandi í gegnum myndirnar er hægt að sjá nokkur dæmi 

um það, sérstaklega í fyrstu myndinni. Þar má nefna að þegar asninn og Shrek leggja leið 
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sína til lávarðarins og prinsessunnar eru þeir tveir í sviðsljósinu. Þegar í kastalann er 

komið þá talast lávarðurinn Farquaad og Shrek við og þótt asninn sé viðstaddur samtalið 

er hann hafður sem þögull áhorfandi. Þessi dæmi sýna að þrátt fyrir umsnúninga og 

augljósar breytingar á ævintýraforminu fela myndirnar um Shrek í sér vissa þætti sem 

vísa til hefðbundinna einkenna ævintýra.  

 Að myndirnar um Shrek skuli enn fylgja frásagnarlögmálum Olriks að einhverju 

marki er ekki það eina sem bendir til uppruna efnisins í ævintýrum. Annar mælikvarði 

væri að máta framvindu myndanna inn í hlutverkagreiningu Propps og túlka svo 

myndirnar út frá því. Með því að greina fyrstu myndina í stórum dráttum út frá 

frásagnarliðum Propps, sem taldir voru upp í fyrsta kafla, komumst við að eftirfarandi:  

Pf. 6.     Sé byrjað á frásagnarlið nr. 6 komum við að sögunni þar sem skúrkurinn, sem 

er Farquaad lávarður, reynir að ná tangarhaldi á piparkökukarlinum.  

Pf. 7.  Hann nær því og piparkökukarlinn bendir honum á hvar hann getur fundið 

aðrar ævintýrapersónur til að handsama.  

Pf. 8.  Undir frásagnarlið átta mætti setja a) piparkökukarlinn, sem er þá  

fjölskyldumeðlimurinn. Lávarðurinn brýtur af honum fæturna til að ná af 

honum upplýsingum, eða b) skaðann sem á sér stað í mýri Shreks, þ.e.a.s. 

þegar lávarðurinn þvingar allar ævintýrapersónurnar til þess að búa þar í eins 

konar útlegð.  

Pf. 9.  Shrek kemst að því að allar ævintýraverurnar eru í mýrinni hans sem 

eyðileggur fyrir honum frið og ró. 

Pf. 10.  Shrek ákveður að leggja í för til að endurheimta mýrina sína.  

Pf. 11.  Shrek og asninn leggja af stað í förina til að endurheimta mýrina.  

Pf. 12.  Hægt væri að túlka frásagnarlið 12 sem þann ávana asnans að tala út í eitt, 

sem er raun fyrir Shrek og þolinmæði hans. 

Pf. 13.   Shrek stenst prófraunina en gerir það þó ekki án þess að missa tökin og öskra 

á asnann af og til. 

Pf. 14.  Ekki er sérstakt dæmi um að Shrek hlotnist töfragripur í fyrstu myndinni en í 

Shrek 2 er töfragripurinn til staðar sem seyði fyrir hamingjusaman endi.  

Pf. 15.  Hins vegar á frásagnarliður 15 við í fyrstu myndinni þegar Shrek kemur að 

kastalanum þar sem prinsessunni er haldið fanginni.  

Pf. 16.  Shrek kljáist við drekann. 
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Pf. 18.  Drekinn er sigraður. 

Pf. 20.   Frásagnarliður 20 gæti átt við, utan að Shrek snýr ekki heim til sín, heldur til  

lávarðsins með prinsessuna og asnann.  

Pf. 21.  Ræningjar ráðast á tríóið. 

Pf. 22.  Fíóna bjargar þeim frá árásinni.  

Pf. 24.  Lávarðurinn sest í sæti falshetjunnar og heimtar prinsessuna Fíónu frá Shrek.  

Pf. 25.  Shrek fær það verkefni að kljást við tilfinningar sínar og gera sér grein fyrir 

ást sinni til Fíónu. 

Pf. 26.  Shrek horfist í augu við tilfinningar sínar og áttar sig á að Fíóna er ástin í lífi 

hans.  

Pf. 27.  Shrek stöðvar brúðkaup lávarðarins og Fíónu og borin eru kennsl á hann sem 

hetju verðuga ástar prinsessunnar. 

Pf. 28.  Hið sanna eðli lávarðsins er afhjúpað en hann reynist vera illur einræðisherra. 

Pf. 29.  Fíóna fær nýtt útlit tröllskessu og verður slík til frambúðar. 

Pf. 30.  Drekinn étur lávarðinn.   

Pf. 31.  Shrek og Fíóna innsigla ást sína með sönnum ástarkossi og lifa hamingjusöm 

til æviloka. 

 

Frásagnarliðir Propps eiga ekki allir við um myndirnar um Shrek og er það ekki 

óvanalegt. Danski þjóðfræðingurinn Bengt Holbek tók það fram í umfjöllun sinni og 

nánari athugun á frásagnarliðunum að ekkert ævintýri fæli í sér alla frásagnarliðina.
34

 Þar 

af leiðandi er enn hægt að segja sem svo að myndirnar um Shrek fylgi ákveðnum 

ævintýralögmálum. 

  Til að undirstrika þá staðreynd að teiknimyndirnar um Shrek fylgi hinni 

fastmótuðu ævintýrahefð, a.m.k. að hluta til, er hægt að draga fram þekkt minni sem 

birtast í gegnum myndirnar. Allar byggja myndirnar á minni um „ólíklega“ hetju, en slík 

minni flokkast undir L100-L199, og þar er hægt að taka sérstaklega fyrir minni númer 

L112.1: „Monster as hero“, sem verður að teljast einkennandi fyrir Shrek. Fleiri smærri 

minni er að finna í myndunum og má þar nefna minni númer R111.2: „Princess Rescued 

from a place of captivity“, sem á við um það þegar Shrek fer og bjargar Fíónu úr 

                                                      

34
 Holbek, Interpretation of Fairy Tales, 333. 



  

24 

 

turninum sínum. Fleiri dæmi væri sanni ástarkossinn sem á að aflétta álögum Fíónu en 

það minni er D735: „Disenchantment by kiss“. Í staðinn fyrir að leysa Fíónu undan 

álögunum veldur kossinn hins vegar því að hún umbreytist í tröllskessu en það minni er 

númer D565.5: „Transformation by kiss“. Minni númer D735 kemur líka fyrir í Shrek 

Forever After en þar þarf sannan ástarkoss til að eyða samningi Shreks við Rumputuska 

og aflétta þeim álögum sem hann lagði á Shrek. Fleiri minni má nefna varðandi 

umbreytingu í myndunum um Shrek. Í Shrek 2 sjáum við minni númer D555: 

„Transformation by drinking“ og undir því er minnið D1040 „magic drink“ en minni 

númer D1242.2: „magic potion“ getur einnig átt við í þessu samhengi. Þegar Shrek 

drekkur galdraseyðið Hamingjusöm til æviloka og þau Fíóna umbreytast í gullfallegar 

mannverur er það enn og aftur koss sem veldur umbreytingunni. Enn fleiri dæmi væri 

hægt að taka um algeng ævintýraminni í myndunum um Shrek. Hér hefur þó aðeins verið 

farið í nokkur í þeim tilgangi að varpa ljósi á ævintýraheim Shreks.  

 Shrek-myndirnar eru greinilega staðsettar í heimi ævintýranna, auk þess að lúta 

ákveðnum ævintýralögmálum, og hafa ekki sloppið undan hinum svokölluðu „Disney-

álögum“ (e. The Disney-spell), þar sem augljóst er að a.m.k. hluti af Disney-formúlunni 

hefur haft áhrif á þær. Líkt og rætt var um í fyrsta kafla skiptir Jack Zipes Disney-

formúlunni upp í ákveðna þætti. Til dæmis er hægt að sjá annan þátt formúlunnar í Shrek, 

þessa hugmynd um góða endinn sem öllu stýrir. Shrek mun ætíð enda sem sigurvegari; 

hið góða mun alltaf sigra hið illa. Shrek öðlast hamingju og kvænist draumadísinni sinni á 

meðan Prince Charming er illur og lærir aldrei að verða góður, enda lætur hann lífið af 

þeim sökum. Þriðji þáttur Disney-formúlunnar á að mínu mati einnig einkar vel við um 

allar myndirnar fjórar en gálgahúmor aukapersónanna er aldrei langt undan. Þar má til 

dæmis nefna málglaða asnann, stígvélaða köttinn og ævintýrasöguhetjurnar sem stela 

senunni þó nokkrum sinnum. Að lokum er það fimmti þátturinn, en Shrek nær ekki 

einungis að hrífa börn með í atburðarásina heldur höfða framleiðendur myndanna einnig 

til foreldra þeirra með því að notast við gamla poppslagara svo eldri áhorfendur upplifi 

þrá eftir liðinni tíð. Af öllu þessu má sjá að þó Shrek snúi mörgu við úr heimi 

hefðbundinna ævintýra, jafnt sem úr heimi Disneymyndanna, þá eru enn til staðar 

ákveðin lögmál og þættir sem myndirnar fylgja. 
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3. Formið brotið   

Í kaflanum hér að framan var sýnt fram á hvernig Shrek-myndirnar falla enn undir hið 

staðlaða ævintýraform, sem og Disney-formúluna. Í þessum kafla verður þó leitast við að 

skoða hvað það er í forminu/formúlunni sem ævintýrið um Shrek brýtur upp og með 

hvaða hætti myndirnar tala til nútímans.   

 

3.1. Hamingjusamur til æviloka 

Jack Zipes skrifar í bók sinni Happily Ever After kafla sem ber heitið „Once Upon a Time 

Beyond Disney“. Þar ræðir hann ekki einungis Disney-formúluna og áhrif hennar heldur 

talar hann einnig um hvernig hægt sé að brjótast undan henni. Hann segir:  

 

Going beyond Disney is [...] the realization that fairy tales do not begin and end with Disney 

and that one can make one's own life resemble a fairy tale that transcends antiquated notions of 

patriarchy and racism. Going beyond Disney means realizing that there are no prescriptions for 

fairy tales or for happiness.
35

 

 

Með þessum orðum talar Zipes um að fara út fyrir þann ramma sem Disney hefur búið til 

utan um hamingjuna og hvernig henni er náð, enda ekki einungis ein leið fær að því 

markmiði. Í samfélagi sem þróast og breytist á hverjum degi, þar sem konungsveldi líða 

undir lok og lýðræði tekur við, upphefja ævintýrin og Disney ennþá líf þar sem prins eða 

prinsessa birtist og bjargar lítilmagnanum frá erfiðleikum hversdagsins. Bandaríski 

prófessorinn Ruth B. Bottigheimer skrifaði bók sem ber heitið Grimms' Bad Girls & Bold 

Boys: The Moral & Social Vision of the Tales þar sem hún leitaðist við að varpa ljósi á 

boðskap og þau samfélagslegu gildi sem birtast í Grimmsævintýrunum. Þar talar hún m.a. 

um að Grimmsævintýrin séu til á jafn mörgum heimilum og Biblían, en bókmenntaverkin 

eiga það sameiginlegt að kenna samfélagsleg gildi og viðhorf.
36

 Bottigheimer bendir hér á 

fjölda Grimmsævintýra, og að nánast hvert heimili eigi eintak af einhverju ævintýranna í 

einu eða öðru formi. Disney stendur sig þó ekki síður en Grimmsbræður í þeim málum, 

en afurð úr smiðju hans hefur birst á flestum heimilum. Ekki hefur verið mikið um 

gagnrýni eða mótspyrnu gagnvart efni frá Disney. Með hliðsjón af skrifum Bottigheimer 
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má segja að þeirri mynd sem Disney og ævintýrin drógu upp handa samfélaginu sé haldið 

á lofti enn þann dag í dag, þrátt fyrir að samfélagið hafi þróast og gildi og viðhorf fyrri 

ára sem skína í gegnum ævintýrin eigi ekki lengur við.   

 Margir hafa tileinkað sér hin úreltu gildi og leita enn í dag að hinu ævintýralega 

endatakmarki, sem hægt er að velta fyrir sér hvort sé yfirhöfuð til. Geðlæknirinn og 

prófessorinn Allen Chinen fjallar um ungt fólk í leit að hamingjusömum endalokum í 

anda ævintýranna. Hann segir:  

 

One youth may flirt with danger and climb mountains, seeking to live out the hero's adventure. 

Another may move restlessly from relationship to relationship, yearning for the perfect lover–

the fairy tale Prince or Princess. And the dream of living happily ever after is a singularly 

powerful motivation in youth. Its spell is so entrancing that it is usually never questioned...
37

 

 

Hér er talar Chinen um ungdóminn sem leitar uppi hættur til að upplifa ævintýri hetjunnar 

annars vegar og hins vegar um ungdóminn sem leitar eftir hinum fullkomna maka, 

ævintýraprinsinum eða -prinsessunni. Chinen segir enn fremur að draumurinn um að lifa 

hamingjusamur/söm til æviloka (eins og ævintýrin kenndu okkur) sé svo lokkandi að 

réttmæti hans sé nánast aldrei dregið í efa. Samfélagið samþykkir því leitina að hinum 

happadrjúga endi ævintýranna, og hvetur ungdóminn áfram í leit sinni. „Það þarf að kyssa 

marga froska áður en þú finnur prinsinn“ er eitthvað sem mæður segja við dætur sínar 

þegar þær ganga í gegnum sambandsslit. Þar vitna þær því beint í ævintýrið um 

prinsessuna og froskinn og ýja þannig að því að þær skuli leita áfram að prinsinum sínum 

þar til þær finna þann eina sanna og geta lifað hamingjusamar upp frá því. Þótt það sé 

skiljanlega eftirsóknarvert að lifa hamingjusömu lífi eða að fá fyrirheit um hamingju það 

sem eftir er, þarf sú hamingja ekki að markast af þeim „endi“ sem ævintýrin og Disney 

settu fram. Getur ekki annar endir, með allt öðrum formerkjum, verið alveg jafn góður? 

Með myndum á borð við Shrek er gerð tilraun til að lagfæra skekkjuna um hinn fyrirfram 

ákveðna ævintýralega endi sem allir eiga að sækjast eftir. Þar hafa menn sett fram gildi 

sem eru meira í takt við raunveruleika nútímans. Þrátt fyrir að ævintýrið endi ekki 

samkvæmt forskrift Disneys, með gagnkynhneigðu hjónabandi í risastórri höll, geta 

söguhetjurnar engu að síður vel við unað og lifað hamingjusamar upp frá því. Endirinn 

birtist okkur einungis í öðrum umbúðum en við eigum von á og þeim mun fyrr sem við 

rífum okkur undan álögum ævintýranna (og Disney) þeim mun fyrr er hægt að njóta 
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staðar og stundar og ef til vill gera sér grein fyrir því að hamingja til æviloka er að miklu 

leyti einungis hugarástand.  

 Framleiðendur myndanna um Shrek reyna að brjótast undan álögum ævintýranna 

og sýna fram á að hinn hefðbundni endir, sem einkennir flest ævintýri, sé ef til vill ekkert 

svo eftirsóknarverður. Í fyrstu myndinni sýna persónur Shreks og Fíónu einkar vel að það 

að lifa hamingjusöm til æviloka þarf ekki endilega að fela í sér lávarð og kastala. Fíóna á 

þó erfitt í byrjun með að brjótast út úr rammanum um hinn hamingjusamlega endi sem 

ævintýrin höfðu kennt henni að biði hennar og flokkast undir annan þátt Disney-

formúlunnar. Þegar hún er læst inni í turninum verður enginn koss til að vekja hana, það 

er ekki búið að drepa drekann sem heldur henni fanginni en fyrst og fremst er það ekki 

myndarlegur prins sem kemur henni til bjargar. Hlutirnir eru því ekki gerðir eins og þeir 

eiga að vera samkvæmt því sem Fíónu hefur verið sagt eða hún lesið sér til um. Í lok 

fyrstu myndarinnar umbreytist Fíóna til frambúðar í tröllskessu og þá veltir hún fyrir sér 

af hverju hún sé ekki orðin falleg við sannan ástarkoss eins og bækurnar sögðu henni að 

hún myndi verða. Þá lýsir Shrek því yfir að honum finnist hún gullfalleg og loks brýst 

Fíóna undan uppskriftinni að hinum hamingjusama endi sem henni var kenndur og býr til 

sinn eigin. Hún þarf ekki lengur samfélagslega samþykktu gildin um fegurð, hún þarf 

ekki að búa í höll heldur býr hún hamingjusöm til æviloka með tröllkarlinum sínum úti í 

mýri. Í þessu dæmi má sjá ádeilu á fyrirfram ákveðnar hugmyndir um þá hamingju sem 

við þráum í okkar daglega lífi. Hér er verið að benda okkur á að eina manneskjan sem 

getur ákveðið hvernig hinn hamingjusami endir á að vera erum við sjálf. Endirinn kemur 

ekki endilega í þeim umbúðum sem við áttum von á, en það þýðir ekki að hann sé síðri. 

  

3.2. Illmennið sem opnaði heilsuhæli 

Áfram halda framleiðendur Shreks að gera tilraun til að brjótast undan töfrum hinna 

hefðbundnu ævintýra og kynna til sögunnar ný gildi um fegurð og hamingju. Þar má til 

dæmis nefna atriðið í Shrek the Third, þegar Shrek neitar að taka við konungsríkinu og 

fer langar leiðir til að finna annan arftaka svo hann geti búið í mýrinni sinni með 

eiginkonunni í friði. Hann hefur enga löngun til að búa í höll með þjónum, litla húsið 

hans í mýrinni meira en nóg og þar með afneitar hann hugmyndinni um að þurfa höll til 

að lifa hamingjusamur til æviloka. Í sömu mynd er einnig gerð tilraun til að brjótast 

undan þeirri ímynd að myndarlegi prinsinn sé góður og stóri, ljóti tröllkarlinn sé vondur 

en hlutverkum þeirra er einmitt snúið við. Það er Shrek sem endar sem hetja dagsins og 
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kemur öllu í lag (þótt hann fái hjálp og verði ekki konungur) á meðan myndarlegi 

prinsinn fær makleg málagjöld í formi dauðdaga.   

 Einnig er vert að minnast á persónuþróunina sem birtist hjá hinum ýmsu 

illmennum í lok sömu myndar. Vondum stjúpum, illum skógartrjám, nornunum og fleiri 

illmennum er bent á að það sé til meira í þessum heimi heldur en að vera vondur. 

Illmennin segja þá frá óskum sínum og draumum, og þar á meðal um að verða 

flautuleikarar og að opna heilsuhæli. Saman leggja þau niður vopn sín eitt á fætur öðru og 

faðmast í anda kærleikans. Ádeilan er á viðtekna hugmynd frá ævintýrunum og eldri 

Disneymyndum á einföldun sögupersóna, þar sem þær þróast ekki og eru annað hvort 

góðar eða vondar. Svissneski þjóðsagnafræðingurinn Max Lüthi ræðir þessa einföldun á 

söguhetjum ævintýranna í bók sinni The European Folktale. Hann segir ævintýri, og 

þjóðsögur almennt, brjóta niður fjölþætta og margslungna eiginleika mannkynsins, svo 

við sjáum aðeins einn eiginleika í einni sögupersónu í staðinn fyrir þá fjölmörgu sem 

einstaklingur í raunveruleikanum hefur upp á að bjóða. Í ævintýrunum sjáum við 

eiginleikum einstaklinganna dreift á milli sögupersóna í stað þess að sjá þá í sömu 

persónunni.
38

 Þannig getum við eingöngu upplifað persónu sem vonda eða góða, en ekki 

bæði. Ævintýrin eru skorðuð af andstæðum og einfaldleiki sögupersóna hefur þar mikið 

að segja. Vegna þess hve formföst ævintýrin eru verða persónurnar að vera annað hvort 

góðar eða vondar, svartar eða hvítar því annars féllu þær ekki að frásagnarmynstri 

ævintýrsins. Ef til vill mætti túlka dæmið hér að framan sem svo að framleiðendur Shrek 

væru að reyna að sýna okkur að mannkynið er ekki svo einsleitt og einfalt. Það býr gott 

og illt í okkur flestum og það er okkar að ákveða hvora hliðina við veljum að sýna, eins 

og illmennin gera þegar þau leggja niður vopnin og ákveða að vera góð. Shrek-myndirnar 

hafa því hugsanlega náð að brjótast undan þröngum ramma ævintýranna hvað varðar 

persónuleika söguhetjanna og skilja eftir sig skilaboð um að það búi meira í okkur en það 

sem liggur í augum uppi.  

  Á sama hátt birtist hugmyndafræðin um að það sé meira í okkur spunnið en ætla 

mætti í Shrek 2. Þetta sést þegar kóngurinn breytist í frosk í lok myndarinnar og gerir þá 

ráð fyrir að konan hans (drottningin) vilji ekkert meira hafa með hann að gera af því að 

hann er ekki lengur í því hefðbundna formi sem hún þekkti. Í raun eru það þó gjörðir hans 

og hjartalag sem skipta hana meira máli en útlitið og segir hún sjálf í myndinni að hún 

hafi aldrei elskað hann meira en hún geri nú þegar hann hefur fórnað mannslíkama sínum 
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fyrir Shrek. Þetta væri vel hægt að túlka sem ádeilu á útlitsdýrkun og þá staðalímynd sem 

sett hefur verið fram um hvað fegurð er og mikilvægi hennar, ekki einungis í ævintýrum, 

heldur lífinu sjálfu.  

Útlitsdýrkunin sem birtist í ævintýraheiminum hefur meðal annars verið 

rannsökuð af félagsfræðingunum Lori Baker-Sperry og Liz Grauerholz. Þær gerðu 

kynjafræðirannsókn sem heitir „The Pervasiveness and Persistence of the Feminine 

Beauty Ideal in Children's Fairy Tales“ og rannsaka þar útbreidda hugmynd um fegurð í 

ævintýrum. Niðurstöður þeirra leiða í ljós að stór þáttur í boðskap ævintýranna er að ýta 

undir mikilvægi fegurðar, sérstaklega hjá ungum stúlkum. Það sem rannsóknin leiðir enn 

fremur í ljós er að ævintýri sem ýta undir útlits- og fegurðardýrkun kvenna eru líklegri til 

að vera endurútgefin en önnur ævintýri.
39

 Þar af leiðandi ýtir samfélagið undir mikilvægi 

fegurðar, allt frá blautu barnsbeini þegar lesin eru ævintýri fyrir börn. Eins og minnst 

hefur verið á hafa framleiðendur Shrek reynt að spyrna á móti þessari tilhneigingu og 

deila á útlitsdýrkun samfélagsins í myndum sínum, ásamt því að halda áfram að ögra 

samfélaginu og hvetja það til að aðlaga gildi sín og viðmið.  

 Ádeilan heldur áfram og snýr hún einnig að því að dæma ekki við fyrstu sýn eða 

dæma aðra sökum fyrirfram ákveðinna hugmynda okkar. Þetta lærum við til að mynda 

þegar myndarlegi prinsinn og góða álfkonan reynast bæði vera ill en ógurlegi drekinn og 

stóri ljóti tröllkarlinn eru gæðablóð og berjast fyrir hinu góða. Segja má að þessi ádeila 

tali beint til nútímans þar sem ekki allt gott fólk er fallegt, samkvæmt stöðluðum 

viðmiðum, og illt fólk óhefðbundið eða ljótt, ólíkt því sem ævintýrin og Disney hafa 

kennt okkur. Með þessum hætti reyna framleiðendur Shreks að sýna okkur, á sinn 

einstaka hátt, mannlegri hlið af ævintýrunum sem brýtur í bága við Disney-formúluna og 

hefðbundin ævintýri. Í myndunum er leitast við að sýna okkur að allir hafa bæði góðar og 

slæmar hliðar. Þetta sjáum við ekki einungis á útliti og innræti, að sá myndarlegi sé í raun 

illur, heldur með tilfinningum og gjörðum söguhetjanna.  

Við þekkjum öll hinn gallalausa prins ævintýraheimsins sem stendur óhræddur 

gegn hvers konar andstöðu og horfir ofan í gin drekans án þess að hopa. Þessa ímynd 

reyna myndirnar um Shrek að brjóta á bak aftur. Þegar Shrek efast um getu sína til að 

verða góður faðir og fær sig fullsaddan á fjölskyldulífinu í sjálfselskukasti, þá eyðileggur 

hann næstum líf allra sem hann elskar og sýnir okkur þar með aðra hlið á hinni 
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dæmigerðu hetju; ekki gallalausri hetju sem kemur og bjargar deginum, heldur 

ófullkominni hetju með mannlega eiginleika sem hægt væri að samsama sig við. Allt sem 

Shrek gengur í gegnum er í mannlegu eðli; að vera sjálfselskur stöku sinnum, að efast um 

eigið ágæti og skorta sjálfstraust. Slíkar tilfinningar eru eðlilegur hluti af tilverunni og 

hver sem er getur upplifað þær, hvort sem það eru prinsar eða tröllkarlar.   

  

3.3. Prinsessan sem bjargaði mér 

Óhætt er að telja að þær fyrirfram ákveðnu hugmyndir sem Disney og hin hefðbundnu 

ævintýri hafa staðið fyrir voru eitthvað sem framleiðendur Shrek þurftu að breyta til að 

geta höfðað til nútímasamfélags. Það sem þurfti þó einna helst að breytast var hlutverk og 

viðhorf til kvenna þar sem ævintýri og ævintýramyndir Disney endurspegla úrelt 

samfélagsleg viðhorf. Með tilkomu femínistahreyfinga og auknum réttindum kvenna var 

enn eitthvað sem aftraði breytingum í ævintýraheiminum. Gömlu gildin voru upphafin og 

prinsessurnar biðu með hendur í skauti eftir prinsunum til að bjarga sér. Bandaríski 

prófessorinn Kay Stone skrifaði bók þar sem einn kaflinn heitir „Things Walt Disney 

never Told Us“ og segir eftirfarandi um kvenhetjur í ævintýrum og hjá Disney: „[...] the 

popularized heroines of the Grimms and Disney are not only passive and pretty, but also 

unusally patient, obedient, industrious and quiet.“
40

 Prinsessur þurfa því að búa yfir öllum 

þessum eiginleikum til að falla inn í hefðbundin kvenhlutverk og vera þannig 

ásættanlegar söguhetjur. Þær urðu að vera nettar, penar og fallegar en þó alltaf fyrst og 

fremst undirgefnar, þöglar og hlýðnar.   

 Þessi ímynd prinsessanna um að vera undirgefnar og fallegar er eitthvað sem ýtir 

undir samfélagslega fyrirmynd um það hvernig konur og stúlkur ættu að vera. Með 

nútíma gildum og viðhorfum er þessi hugmyndafræði enn ríkjandi en ekki endilega við 

hæfi. Samfélagið fór að verða meðvitaðra um boðskap sagnanna og vildi kenna 

stúlkunum sínum eitthvað meira en að vera sæta prinsessan sem situr þögul úti í horni. 

Þetta ræðir til dæmis barnasálfræðingurinn Jennifer L. Hartstein í bók sinni Princess 

Recovery: A How to guide to raising Strong, Empowered Girls Who Can Create Their 

Own Happily Ever Afters. Hún talar þar um „Princess Syndrome“ sem hrjái ungar stelpur. 

Birtingarmynd heilkennisins er sú að stúlkurnar forgangsraða ytri fegurð fram yfir innri. 

Þær eru helteknar af útliti, eyða fé sínu í snyrtivörur, reiða sig aðeins á aðra, eru í stöðugri 
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leit að rétta makanum og skilgreina sig eftir því hvernig fólk lítur á þær og líf þeirra. 

Þessar stúlkur eru ósjálfbjarga og þurfa alltaf að leita til annarra með vandamál sín. Bók 

Hartstein er sjálfshjálparbók fyrir foreldra sem eiga dætur með „Princess Syndrome“ (það 

er með prinsessu heilkenni) og er þar farið yfir, skref fyrir skref, hvernig fólk geti alið 

dætur sínar upp svo þær verði ekki „prinsessur“ heldur kvenhetjur (e. heroine) á sínum 

eigin forsendum.
41

 Þessi bók reynir að svara þörfum samfélags sem vill breytingu; hún 

reynir að hjálpa foreldrum sem eru þreyttir á að þurfa að sannfæra dætur sínar um að þær 

hafi fleira til brunns að bera en einungis ytri ásýnd. Framleiðendur Shrek-myndanna 

reyna einmitt að brjóta á bak þetta „Princess Syndrome“ sem birtist okkur í ævintýrunum 

og hjá Disney. Það vantaði nýjar fyrirmyndir fyrir stelpur sem langar ekki endilega til að 

vera penar og hjálparlausar, til að geta upplifað sinn hamingjusama endi og augljóst er að 

framleiðendur Shrek hafa m.a. reynt að svara því.   

 Framleiðendur Shrek reyna að innleiða ný gildi og viðhorf um hlutverk stelpna í 

ævintýrum og höfða þar með betur til nútíma áhorfenda. Jafnframt svara þeir þörf 

samfélagsins fyrir breytingu. Strax í fyrstu myndinni sjáum við að Fíóna er ekki venjuleg 

prinsessa því þegar ræningjar ráðast á þrenninguna er það hún sem bjargar félögum sínum 

og berst við ræningjana. Í Shrek the Third birtist þó ádeila á hlutverk prinsessa hvað mest 

með því að setja þekktar prinsessur úr öðrum ævintýrum inn í söguna. Prinsessurnar 

birtast nákvæmlega eins og við þekkjum þær úr ævintýrunum og hjá Disney og það sem 

meira er; þær hafa sama hugarfar. Þegar þeim er hent í fangelsi ásamt Fíónu og 

drottningunni sem tala um að brjótast út, setjast þær bara niður og bíða eftir að prins muni 

koma að bjarga þeim. Þær spyrja sjálfar: „Hvað getum við gert?“ Þær búa því ennþá í 

heimi hinna hefðbundnu ævintýra og Disneymyndanna, sama heimi og Fíóna braust út úr 

í fyrstu myndinni og móðir hennar (drottningin) í Shrek 2. Það er því komið að þeim 

mæðgum að sýna öðrum kvenhetjum að það þýðir ekki að bíða alltaf eftir því að einhver 

annar bjargi manni, og að stundum verði maður að berjast sjálfur fyrir rétti sínum og 

frelsi. Að því sögðu tekur drottningin málin í sínar hendur og skallar tvo veggi svo þeir 

molna niður, en með því bjargar hún þeim öllum úr prísundinni. Með nýfengnu frelsi og 

nýjum viðhorfum taka prinsessurnar höndum saman, frelsa þá fanga sem eftir eru og 

ráðast því næst til atlögu við illmennin til að endurheimta kastalann úr klóm þeirra. Þær 

birtast rétt í tæka tíð til að bjarga Shrek frá bráðum bana og hafa þannig hver á sinn hátt 

brotist undan hinu úrelta ævintýra- og Disneylögmáli um hvernig prinsessur eigi að haga 
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sér.   

 Til að undirstrika þessi femínísku viðhorf sjáum við í fjórðu og síðustu myndinni 

um Shrek að ef Shrek hefði ekki bjargað Fíónu úr turninum hefði hún að lokum sjálf 

forðað sér frá drekanum og þar af leiðandi ekki þurft einhvern til að bjarga sér. Þegar upp 

er staðið eru Fíóna og móðir hennar kvenfrelsishetjur, þótt áhorfendur myndanna upplifi 

þær ekki endilega þannig. Framleiðendur Shrek reyna því að innleiða ný gildi og viðhorf 

til prinsessa líkt og sést hér að framan. Hægt er þó að velta fyrir sér hversu vel það er 

gert. Ekki er hægt að neita því að gildum og viðhorfum til kvenna hefur verið breytt í 

myndunum en hafa breytingarnar sínar takmarkanir?  

 Vert er að minnast á að í bókinni Fairy Tale Films, sem minnst var á í fyrsta kafla, 

er grein sem fjallar um leitina að femínískri Öskubusku í myndinni Ever After: A 

Cindarella Story. Greinin heitir „The Shoe Still Fits“ og höfundur hennar, Christy 

Williams, skoðar myndina út frá femínískum viðhorfum. Hún segir myndina klædda upp 

sem femíníska, en að í raun bjóði hún ekki upp á neina gagnrýni á kynjamismun. Hún 

segir vald kvenna í myndinni vera með hömlum og að stöðugt sé grafið undan því. 

Karlmennirnir ráði og aðalsöguhetjan hafi í raun ekkert meira val í lífi sínu en 

fyrirmyndin sem hún er að brjótast frá, Öskubuska.
42

 Þrátt fyrir að hægt væri að færa 

ýmislegt af gagnrýni Williams á birtingarmynd kvenhetja í myndunum um Shrek á hún 

ekki alfarið við. Þar má nefna dæmið sem tekið var hér að framan um að Fíóna hefði 

komið sér sjálf úr kastalanum ef Shrek hefði ekki komið að bjarga henni. Fíóna býr 

vissulega enn í karlægum heimi en þegar upp er staðið getur hún barist ein og sér. Við 

sjáum það einnig í seinustu myndinni að það er hún sem leiðir karlana til orrustu en þeir 

ekki hana; vald hennar er ekki dregið í efa og er henni fylgt til ystu marka.  

 Þrátt fyrir að hægt sé að deila um hve djúpt femínísk viðhorf birtast í myndunum 

um Shrek þá birtast þau þó. Fram kemur ný sýn í heim ævintýrateiknimynda og 

kvensöguhetjurnar fá sitt tækifæri til að láta ljós sitt skína. Með ýmsum aðferðum ná 

framleiðendur Shreks að finna sínar eigin leiðir til að brjóta á bak gömul gildi og viðhorf 

sem voru ríkjandi innan ævintýranna og ævintýramynda Disney. Þetta gera þeir þrátt fyrir 

að myndirnar lúti ennþá frásagnarlögmálum ævintýranna og Disney. Það er ef til vill þess 

vegna sem myndirnar um Shrek hafa náð svo miklum vinsældum, því þó að þær fylgi 

ennþá lögmálum og reglum ævintýrasamfélagsins fylgja þær ekki endilega gildum og 

viðhorfum þeirra og ná með því móti að höfða til viðhorfa í nútíma samfélagi. 
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4. Niðurstöður 

Hægt er að velta því fyrir sér hvort gömul þekkt ævintýri og þau ævintýri sem Disney 

byggir á í teiknimyndum sínum séu orðin úrelt í nútímasamfélagi. Hvort þau birti 

óraunhæfa mynd af samfélagi sem tilheyrir löngu útdauðri menningu og má þar af 

leiðandi gera ráð fyrir að teiknimyndirnar um Shrek hafi birst sem andsvar við því. Má 

greina þróun í Shrek-myndunum, ganga framleiðendur þeirra lengra í nútímavæðingunni 

eftir því sem myndunum fjölgar eða er sama stefna tekin í öllum myndunum? Eru 

myndirnar um Shrek einar og sér á þessum báti eða eru þær aðeins ein rödd í fjölbreyttri 

flóru? Ætli myndirnar um Shrek hafi haft einhver áhrif á teiknimyndir til frambúðar. 

Allar þessar vangaveltur og fleiri til eru einstaklega áhugaverðar og gaman að velta þeim 

fyrir sér. Hins vegar er ekki alltaf auðvelt að svara þeim.   

 Ekki er hægt að neita því að ákveðin viðhorf og gildi í gömlum þekktum 

ævintýrum og Disneymyndunum eiga ekki við nú til dags. Sem dæmi má taka hin úreltu 

samfélagslegu gildi um að konur þurfi að finna karlmann til að geta lifað hamingjusamar 

til æviloka. Væri ekki nær að kenna stelpum í nútíma samfélagi að vera sinn eigin herra 

og að hamingjan komi innan frá? Við viljum ekki miðla til dætra okkar þeim hæpna 

boðskap að fegurð þeirra sé það sem komi þeim áfram í lífinu. Ef þær séu penar og 

fallegar, þolinmóðar og þöglar, þá muni prins berja að dyrum þeirra og hrífa þær með sér 

í höll þar sem þær þurfi ekki að vinna handtak það sem eftir er ævinnar. Við viljum að 

þær hafi metnað fyrir framtíð sinni, að þær leggi sig fram í starfi og námi og séu 

óhræddar við að tjá hug sinn.  

 Í nútíma samfélagi eru konur orðnar djarfari en áður, en sú staðreynd birtist okkur 

að sjálfsögðu ekki í eldri ævintýraheimi sem spratt úr annarri samfélagsgerð. Þar eru fáar 

útivinnandi húsmæður og enn færri prinsessur á drekaveiðum. Við hljótum að vilja að 

sögurnar sem við segjum dætrum okkar ýti undir að þær vilji gera eitthvað mikilfenglegt 

við líf sitt, að þær geti staðið á eigin fótum og að þeim sé ekkert ógerlegt. Að sama skapi 

viljum við ekki að synir okkar finni fyrir óraunsærri pressu um að verða hinir fullkomnu 

prinsar sem gera engin mistök. Varla vill nokkur móðir að synir hennar endurspegli 

óraunhæfa ímynd prinsa í ævintýraheimi; að þeir megi ekki gráta, finna fyrir söknuði, 

sektarkennd og sýna sínar mannlegu hliðar og tilfinningar. Við viljum að þeir séu 

óhræddir við að vera nákvæmlega það sem þeir eru og að það sé í lagi að gera skyssur, 

því þannig lærum við og þroskumst sem manneskjur. Þó að margt sé gott og gilt í gömlu 

ævintýrunum, er heildaryfirbragð þeirra ekki við hæfi í nútímasamfélagi. Þar koma 
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myndir á borð við Shrek til sögunnar.  

  Hvað varðar stigmögnun myndanna í þeirri nútímavæðingu sem rætt var um í 

þessari rannsókn, þá er hægt að sjá ákveðna þróun í þeim efnum. Mér finnst 

framleiðendur ganga skrefinu lengra með hverri mynd varðandi ádeilur á gildi og viðhorf 

í samfélaginu. Þeir reyna ekki endilega að „nútímavæða“ í þeim tilgangi einum saman, 

heldur láta áhorfendur efast um viðhorf samfélagsins og læra að setja spurningarmerki 

við stöðluð gildi. Ádeila framleiðenda stigmagnast eftir því sem myndunum fjölgar. Í 

fyrstu myndinni er meginsöguþráðurinn tiltölulega hefðbundinn, þar sem vondi karlinn er 

lítill og ljótur og fær sín makalegu málagjöld. Í næstu mynd er gamla, ljúfa álfkonan í 

raun illmennið og hamingjusami endirinn ekki jafn eftirsóknarverður og við erum vön að 

halda. Þetta væri hægt að túlka sem beina ádeilu á hugmynd samfélagsins um mikilvægi 

ytra útlits og að grasið sé grænna hinum megin við ána. Í þriðju myndinni birtast svo 

ævintýraprinsessurnar og þeim er kennt að vera sjálfstæðar í stað þess að vera hjálparvana 

og bíða eftir að einhver komi þeim til bjargar. Hægt er að túlka það sem ádeilu, ekki 

einungis á viðhorf til kvenna heldur einnig á sjálfsmynd þeirra; ekki bíða eftir að einhver 

annar bjargi þér, vertu þín eigin bjargvættur. Það er þó ekki eina ádeilan í myndinni en 

illmennunum er einnig bent á að þau þurfi ekki að vera vond, þau ákveði framtíð sína 

sjálf og geti kosið að vera góðmenni. Tel ég þetta koma fram sem ádeilu á hversu mikil 

áhrif skoðanir og viðhorf samfélagsins getur haft á manneskjuna. Við leyfum 

gagnrýnendum að segja okkur hvað við eigum að borða og hvað við eigum að sjá í bíó. 

Við hættum við að fara á nýja leiksýningu af því hún fær lélega dóma í Mogganum. Við 

kaupum rakvélar og snyrtivörur af því að auglýsingarnar segja okkur að þetta sé það sem 

við þurfum til að vera falleg. Ég tel ádeiluna birtast í því að þrátt fyrir að dómar 

samfélagsins stimpli einhvern illan eða óhefðbundinn þá þarf það ekki að vera rétt. Þú 

ákveður hvort þú tekur mark á skoðunum annarra og kýst hvernig þú lítur á sjálfan þig. 

Þú velur að sýna góðmennsku, jafnvel þó samfélagið sjái þig sem illmenni. Að lokum er 

okkur sýnt í fjórðu myndinni að prinsessan þurfti ekki neinn til að bjarga sér. Hún hefði 

komið sér sjálf úr klandrinu og því engin þörf á riddurum eða öðrum bjargvættum. Þar af 

leiðandi er hægt að draga þá ályktun að samfélagsleg ádeila frá hendi framleiðenda 

stigmagnist með hverri myndinni á fætur annarri.    

 Þó að myndirnar um Shrek standi ekki einar á báti með þessi nútímaviðhorf þá eru 

þær meðal þeirra fyrstu sem hafa öðlast vinsældir til að ná til stórs hluta almennings í 

vestrænum samfélögum. Ástæðan fyrir vinsældum myndanna gæti verið sú að þótt 

framleiðendur Shreks breyti mörgu breyta þeir ekki ævintýralögmálunum til fulls, og 
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standa myndirnar því enn undir því að mega kallast ævintýrakvikmyndir. Þeir umturna 

mörgu og aðlaga gildi og viðhorf, en án þess að brjóta með öllu formúlur og önnur 

ævintýralögmál. Þar af leiðandi halda þeir heildarsýn ævintýranna og gera það svo að við 

þekkjum efniviðinn ennþá. Við vitum að allt fer vel að lokum og að Shrek og Fíóna muni 

enda saman.  

 Skyldu myndirnar um Shrek að lokum verða týndar og tröllum gefnar í því 

ógrynni af afþreyingarefni sem framleitt er? Standa teiknimyndirnar um Shrek einar á 

báti að berjast á móti straumum úreltra samfélagslegra gilda og viðhorfa? Þær gerðu það 

ef til vill í byrjun, en þær skildu eftir sig spor í sögu ævintýrateiknimynda og hafa margar 

myndir sem á eftir komu tileinkað sér nýtt viðmót. Má þar til dæmis nefna myndir á borð 

við Happily Never After, þar sem ævintýraheiminum er umturnað og sýnt fram á 

möguleika á annars konar endi en við eigum að venjast. Einnig mætti nefna myndina 

How to train your Dragon þar sem illvígur dreki reynist hið ljúfasta gæludýr. Jafnvel 

Disney hefur reynt að svara þörfum nútíma samfélags um ný gildi og viðhorf. Þar má 

nefna myndir á borð við Wreck it Ralph en söguþráðurinn þar snýst um illmenni í 

tölvuleik sem vill vera eitthvað meira en bara vondur. Frozen þar sem hugmyndin um að 

giftast einhverjum sem þú hefur bara þekkt í einn dag er sett fram sem fáránleg, enda 

reynist myndarlegi prinsinn vera vondur; sem og í myndinni Brave er prinsessan með úfið 

hár, skýtur örvum og gerir allt sem í hennar valdi stendur til að þurfa ekki að giftast 

einhverjum manni.  

 Þó að Shrek hafi tekið af skarið í nútímavæðingu ævintýrateiknimynda er hún nú 

komin í haf fjölbreyttrar flóru kvikmynda fyrir börn sem sýna ný gildi og viðhorf. Nútíma 

prinsessur mæta til orrustu, eru ekki hræddar við að óhreinka kjólinn sinn og 

hamingjusamlegi endirinn gæti verið jafn einfaldur og sú uppgötvun að hamingjan kemur 

innan frá. Þótt gömul gildi og viðhorf sjáist enn í ýmsum teiknimyndum verður því ekki 

neitað að ný gildi eru mætt til leiks í nýrri kynslóð ævintýrateiknimynda. Með 

áframhaldandi þróun þessara mynda er framtíðin björt og vonandi geta börn 

framtíðarinnar sýnt sínar bestu hliðar, hvort sem þau vilja vera prinsessur á drekaveiðum 

eða prjónandi prinsar.  
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