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Resumen

Shrek (2001) es un film producido por DreamWorks SKG, que representd un cambio
generacional y una nueva era para el género cinematografico de la animacion. Trabajamos con
la hipétesis de que Shrek (2001) se propone tematizar la ruptura de los estereotipos del cuento
maravilloso por medio una estrategia humoristica de polifonia textual permanente en dos
niveles distintos. Este analisis estudia tanto las relaciones intertextuales, los métodos y
categorias del humor, y la estructura narrativa del film.
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1. Introduccion

1.1 Como las cebollas.

Shrek: Para tu informacion, los ogros somos muy diferentes de lo que creen.

Burro: ¢ Ejemplo?

Shrek: ¢ Ejemplo? Los ogros son como cebollas.

Burro: ¢ Apestan?

Shrek: jSi! jNo!

Burro: ¢ Te hacen llorar?

Shrek: jNo!

Burro: Ya sé, si los dejas al sol, s se ponen de color marrén y les salen pelitos blancos?
Shrek: jNo! jCapas! jLas cebollas tienen capas! jLos ogros tenemos capas! jLas
cebollas las tienen! ¢ Entiendes? jAmbos tenemos capas!

Burro: jOh! jAmbos tienen capas! Pero no a todos les gustan las cebollas. jPasteles! jA
todos les gusta el pastel! Y los hacen en capas!

Shrek: jY a mi qué me importa... lo que les guste a todos! jLos ogros no son pasteles!

Esta comparacion es probablemente la metafora que mejor presenta la idea principal de la
pelicula Shrek (2001): el aspecto fisico no es lo importante!, mensaje que también se
explicita en su version original, el libro Shrek! de William Steig publicado en 1990. Este
mensaje fue comunicado de muchas formas a lo largo de la historia. Sin embargo, creemos
que el film producido por Dreamworks lo hizo de un modo innovador y revolucionario dentro del
contexto en el que se dio a conocer.

Al igual que los ogros, esta tesina sera presentada en forma de cebolla. Capa tras capa,
encontraremos un nuevo nivel de transtextualidad que hard aun mas potente al mensaje en
cuestion.

Shrek (2001) es el primer largometraje de la saga Shrek. Fue dirigida por Andrew Adamson, y
Vicky Jenson, escrita por Conrad Vernon, Chris Miller, Cody Cameron, Joe Stillman, Terry
Rossio, Ted Elliott, Roger S. H. Schulman, producida por DreamWorks y protagonizada por
Mike Myers (Shrek), Eddie Murphy (Asno/Burro), Cameron Diaz (Fiona) y John Lithgow (Lord
Farquaad). Fue producida con un presupuesto inicial de USD $60 millones, y logré recaudar
USD $484.4 millones.

Su trama es simple: un ogro llamado Shrek vive en su pantano, pero su preciada soledad se ve
subitamente interrumpida por la invasion de los ruidosos personajes de los cuentos
maravillosos. Todos fueron expulsados de sus reinos por el malvado Lord Farquaad. Decidido a
salvar su hogar, Shrek hace un trato con Farquaad y se prepara para rescatar a la princesa
Fiona, quien seria la esposa de Farquaad.

1 Steig, William (1990) Shrek! Editura Grupul Editorial Art, ISBN 6067880539



Ante los ojos de los espectadores de la época,
Shrek fue una pelicula distinta a lo que
acostumbraban ver, pero con elementos familiares
y un tono conocido. La historia invierte
humoristicamente la narrativa clasica de tramas
popularizadas por Walt Disney Animation

Studios, como La Bella Durmiente

En este caso, el ogro deja su usual

papel de villano para convertirse en el
héroe protagonista de la historia, y es €l quien debe rescatar y conquistar a la princesa, quien
también elige convertirse en ogro para vivir felizmente junto a Shrek.

Sin embargo, una capa inferior nos permite observar que este film también incorpora a muchos
personajes conocidos del folklore popular internacional de los cuentos maravillosos, algunos de
los cuales podemos reconocer facilmente como Pinocho, el Hombrecito de Jengibre, el Lobo
feroz, los Tres Cerditos e incluso algunas princesas como Blancanieves, Cenicienta o La Bella
Durmiente. Todos estos personajes fueron transmitidos por la literatura infantil de generacion
en generacion, pero en este caso se presentan como referencias al mundo fantastico que
Disney cre6 durante el ultimo siglo. En esta pelicula de Dreamworks, se utilizan de modo
alterno al que conocemos, con fines humoristicos e invirtiendo el encanto clasico que
inicialmente llevaban.

Podemos encontrar también referencias al mundo de fantasia construido por Disney al
observar locaciones como el reino de Duloc, donde se sitia el gran castillo desde el cual
gobierna Lord Farquaad. El espacio fue disefiado con una clara inspiracion en los parques de
Disney, a tal punto que, al llegar, Shrek y Burro son bienvenidos con una parddica
representacion de It's A Small World, posiblemente la atraccion mas reconocida de los parques
Disney alrededor del mundo.

En otra capa de este analisis, debemos tener en cuenta un aspecto relevante: el contexto
histérico y cinematografico en el que se genera la pelicula. Durante la ultima década del siglo
XX, Walt Disney Animation Studios llegdé a su apogeo en el género de la animacion
cinematografica. Se conoce a este época como el renacimiento de Disney (1989-1999). La
aparicion de DreamWorks, y particularmente el éxito de Shrek (2001), marcé un cambio en esa
historia. Conflictos internos entre los altos ejecutivos de los estudios mencionados, nuevas
tecnologias de animacion 3D vy la popularizacion de la television infantil siempre presente, son
algunos de los factores que lograron generar esta ruptura generacional que podemos ver
representada en muchos aspectos del film. Entraremos en mas detalle sobre estos temas en la
seccién de Marco Contextual (Capitulo 3).



En este trabajo se realizara un analisis en profundidad sobre todas las capas mencionadas
hasta ahora, con el fin de comprender cudl es exactamente la estrategia humoristica que se
utiliza en esta pelicula para tematizar la desidealizacion de los estereotipos presentes en los
cuentos maravillosos y sus clasicas moralejas y ensefianzas. Nos preguntamos cual es el
camino que decidieron tomar los creadores del film para llegar al objetivo buscado (siendo este
la ruptura de los estereotipos de los cuentos maravillosos y la transmisiéon del mensaje de que
la apariencia fisica no es lo importante), y cuales son las diferentes acciones y tacticas que
utilizaron en el proceso.

Nos proponemos comprobar la hipotesis de que la estrategia de la pelicula pasa por una
polifonia textual permanente en dos niveles: una intertextualidad de referencias clasicas
explicitas (la participacion de Pinocho, Blancanieves, etc.) y otra intertextualidad mas amplia
que sucede con la narrativa heroica en general (donde el héroe, ademas de ser bueno, ya no
debe ser lindo, elegante, de caracter ideal, bondadoso, etc).

El presente analisis se considera de interés para el campo de estudio, ya que este film
revolucioné al cine de animacién y abri6 un nuevo horizonte de posibilidades para los
profesionales de la industria cinematografica. Significé una revision sobre ciertos mensajes que
debian actualizarse y generé incluso cambios a nivel estructural en estudios rivales como Walt
Disney Animation Studios. Hubo estudios aislados acerca de la transtextualidad y los recursos
humoristicos que utiliza esta pelicula, pero en ninguno se unifican estos dos niveles de

investigacion.



1.2 Hipétesis

El film Shrek (2001) se propone tematizar la ruptura de los estereotipos del cuento
maravilloso por medio una estrategia humoristica de polifonia textual permanente en
dos niveles.

Desarrollo de la hipétesis

La estrategia de la pelicula pasa por una polifonia textual permanente entre los recursos que
explicitamente parodiza, como son las peliculas clasicas de los cuentos maravillosos, pero
ademas la inversion de ciertos elementos que no tienen que ver con un cuento en particular,
sino de toda la narrativa heroica en general. En esos cruces textuales podemos encontrar

caricaturas, parodias, inversiones.

Hay entonces dos niveles de intertextualidad: una intertextualidad de referencias clasicas
explicitas (la participacion de Pinocho, Blancanieves, etc.) y otra intertextualidad mas amplia
que sucede con la narrativa heroica en general (donde el héroe, ademas de ser bueno, ya no

debe ser lindo, elegante, de caracter ideal, bondadoso, etc).

La pelicula se propone tematizar la desidealizaciéon de estos estereotipos clasicos del cuento
maravilloso por medio de un recurso transtextual e intertextual a través del cual se juegan
cuestiones humoristicas debido a que, en términos generales, lo humoristico o céomico esta
inseparablemente asociado con la desidealizacion.

Se enfatiza la desidealizacion al mostrar los casos mas idealizados posibles, siendo estos los

cuentos maravillosos, en particular, las adaptaciones de Walt Disney Animation Studios.




1.3 Pregunta general

¢, Cuales son los tipos de estrategia humoristica principales del disefio narrativo de la
pelicula Shrek (2001)?

o ¢ De qué modo se utiliza la polifonia textual sobre los recursos parodiados?

o ¢Qué uso se hace de la inversion de ciertos elementos relativos a la narrativa

heroica en general con fines comicos?

1.4 Preguntas especificas

1.4.1 Relaciones transtextuales
De acuerdo a las definiciones y clasificaciones presentadas por Gerard Genette (89)2,
¢ Cudles son los recursos transtextuales presentes en la pelicula Shrek (2001)3?

1.4.2 El humor, la sétira y la parodia

La pelicula Shrek (2001) comienza con la utilizacién del recurso narrativo del libro de
cuentos maravillosos que también es utilizado en La Bella Durmiente (1959), ;como se
utiliza desde el punto de vista del humor y su efecto transgresor?

Luego de la primera secuencia narrativa del libro de cuentos maravillosos, ¢qué
elementos narrativos se utilizan durante la secuencia inicial de presentacion vy titulos,
con funciones subversivas, satiricas y transtextuales?

1.4.3 Construccion de personajes y recursos narrativos visuales

¢, Cuales de las funciones propuestas por Propp#4 sobre los cuentos maravillosos, estan
presentes en este filim? ;De qué modo se invierte su funcionamiento dentro de la
narracion?

Teniendo en cuenta el modelo actancial propuesto por Greimas5 ;Qué tipo de
categorizacion de actante corresponde a cada personaje dentro del film?

2 Genette G. (1982) Palimpsestos: La literatura en segundo grado. Taurus, ISBN 2020061163.

3 DreamWorks Animation, Pacific Data Images (PDI) (2001). Shrek.

4 Propp V. (1928) Morfologia del cuento. Akal, ISBN 8476000200.

5 Casetti F, Di Chio F. (1991) Cémo Analizar un Film. Barcelona, Grupo Planeta (GBS), ISBN 8475096689.
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1.5. Formulacién de objetivos

1.5.1 Objetivos generales de la investigacion

Identificar como a través de la polifonia textual y la inversion de la narrativa heroica la
pelicula elabora una estrategia humoristica para romper con los estereotipos
idealizados de los cuentos maravillosos.

o Describir el uso de una polifonia textual sobre los recursos parodiados, para
saber si hay referencias a peliculas de Walt Disney Animation Studios y/o
peliculas clasicas.

o Caracterizar la inversidon de ciertos elementos relativos a la narrativa heroica

en general con el fin de comprender su efecto comico resultante.
1.5.2 Objetivos especificos de la investigacion

Analizar estructuralmente la trama del film, de acuerdo a los distintos modelos
consultados, particularmente el propuesto por Propp, para comprender los puntos clave
de la trama, y su relacion con la narrativa heroica clasica.

Identificar los elementos transtextuales utilizados durante la secuencia inicial de
presentacion y titulos de la pelicula Shrek (2001), para analizarlos desde sus funciones
subversivas y satiricas.

Determinar el modo en que se tematiza la ruptura de ciertos estereotipos idealizados
de los cuentos maravillosos por medio de dos niveles de intertextualidad utilizados en
la narrativa:
A. Una transtextualidad de referencias clasicas explicitas.
B. Una transtextualidad mas amplia que sucede con la narrativa heroica en
general.

11



2. Estado de la cuestion

Es pertinente realizar una serie de aclaraciones respecto al
estado de la cuestién desarrollado en el presente trabajo. Es
necesario explicar el modo en que seran expuestas las obras
a continuacion. Dada la amplitud tematica del objeto de
investigacion, los textos y sus respectivos autores deberan ser

desplegados por separado, de acuerdo al area sobre el que se
encuentren trabajando. Se expondra bibliografia relacionada a la satira y al
humor, al cine y la animacion, y a la transtextualidad y las referencias

literarias clasicas de modo independiente, Unicamente siendo estas areas relacionadas
en el presente trabajo, y mediante la citacion de otros trabajos de investigacion. El listado de
bibliografia completo se encuentra al finalizar el trabajo.

2.1 La transtextualidad y las referencias literarias clasicas

Debido a motivaciones cronoldgicas, es preciso comenzar con un analisis en profundidad del
estudio de los cuentos maravillosos. Morfologia del cuento® de Vladimir Propp comienza por
definir brevemente la cuestién que sera punto de partida para su investigacion: La palabra
morfologia significa el estudio de las formas. En este clasico y reconocido libro escrito por
Vladimir Propp hace poco menos de un siglo, se torna este campo de estudio hacia los cuentos
maravillosos existentes hasta la época en que se realizé el andlisis. Es muy interesante pensar
el extenso legado que este libro ha dejado en tantos otros trabajos de analisis e
investigaciones. En este libro se analizan las partes que componen a los cuentos maravillosos,
con el propdsito de encontrar un sistema que analice las diversas tematicas que los componen.

Este es un texto con un alto nivel de especificidad, y es por esto que se mantiene fructuoso
tantos afios después. Es utilizado como referencia bibliografica y como base metodoldgica de
analisis por diversos autores, entre los que se encuentra el texto Metalenguaje y otredad?,
donde el Lic. Angel Pablo Cano Gamez desarrolla un anélisis sobre el film Shrek (2001)8 desde
el enfoque de la estructura clasica literaria, relacionandolo con los clasicos de Walt Disney
Animation Studios.

“El protagonista, el héroe que rescata a la princesa, no es el sujeto varonil y musculoso
de las peliculas que desarrollan este tema, sino un horrible troll de aspecto fiero que
vive en un lugar nauseabundo. La dama, la delicada princesa a la que hay que

6 Propp V. (1928) Morfologia del cuento. Akal, ISBN 8476000200.
7 Gomez, Lic. (2003). Metalenguaje y otredad: posmodernidad en Shrek. Revista Latina de Comunicacion Social. 56.
8 DreamWorks Animation, Pacific Data Images (PDI) (2001). Shrek.
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rescatar, eructa y se pelea como un terrible salteador de caminos. Y el corcel vigoroso
sobre el que cabalgan los enamorados es un burro charlatan.”

“Estas y otras caracterizaciones de personajes, y también de lugares, lenguaje,
vestiduras... hacen de Shrek una obra que necesita de la tradicion del cuento clasico
conocida por el espectador para configurar una variacién de sentido en una nueva

clave de interpretacion.”

La autora Angela Palacios Martin también utiliza como referencia al texto de Propp para su
investigacion titulada ElI Monstruo Reconvertido en Héroe: La Subversién de la Figura del
Principe Azul en Shrek®. En este se analiza al personaje de Shrek como un ogro en posicion de
principe. Se repasan los origenes del personaje y sus fuentes, la evolucion y humanizacion al
transcurrir la historia, la relacion con la princesa y la oposicidn entre ogro y principe azul en la
literatura clasica.

“Por un lado, se posiciona como una reescritura de cuentos de hadas, en la que los
personajes se alejan de los patrones marcados por la tradiciéon y empiezan a crear los
suyos propios. Mientras que, por otro lado, sigue la linea de muchas ficciones de
género fantastico actuales, en las que se produce una humanizacién del monstruo.”

El Ultimo analisis que se mencionara en este apartado se titula Reflexiones contadas sobre la
ficcion y la parodia’®. El autor Pedro Javier Millan Barroso investiga el modo en que las
referencias de la literatura clasica son utilizadas en las industrias culturales de la sociedad
postmoderna, con un enfoque especifico sobre Shrek (2001). Se realizan comparaciones con el
Quijote, que utiliza recursos similares, y se analiza la verosimilitud y creacion del universo
dentro de la saga en cuestion.

Siguiendo la linea literaria, es necesario tener presente el libro Palimpsestos: La literatura en
segundo grado' de Gerard Genette. El autor introduce el concepto de paratextualidad como
todo lo que pone al texto en relacién, manifiesta o secreta, con otros textos. En relacion a esto,
alude a los conceptos de intertextualidad y architextualidad, desarrollando los distintos usos
para cada uno en particular.

Se puede relacionar dicho texto con trabajos de investigacion como Subversion e
intertextualidad12 de Xavier Minguez Lépez, donde se analiza a Shrek (2001) enfocandose en
las referencias y alusiones literarias, tanto relacionadas con las fuentes folkldricas, como con
otras fuentes mas actuales. Minguez Lépez explica el concepto de intertextualidad, la relacién
de los dibujos animados con los relatos de base folklorica y el elemento subversivo desde una

9 Martin, A.P. (2019). El monstruo reconvertido en héroe: La subversion de la figura del principe azul en Shrek.

10 Millan Barroso, P.J. (2003) Shrek: Reflexiones contadas sobre la ficcién y la parodia. Cauce. Revista de Filologia y su Didéctica,
26, 231-260.

1 Genette G. (1982) Palimpsestos: La literatura en segundo grado. Taurus, ISBN 2020061163.
12 Minguez Lopez, Xavier. (2012). Subversion e intertextualidad en la saga Shrek. Didactica. Lengua y literatura. 24. 227-240.
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serie de aspectos particulares: la escatologia, la belleza, el papel activo de la mujer,
comentarios desmitificadores y la desendulcificacion.

“Las numerosas intertextualidades que utiliza la saga para vehicular las historias crea
una red intrincada de referencias que, en muchos casos, exceden lo que podriamos
considerar que es su competencia literaria. Este aspecto es mas palmario cuanto mas
pequefios son los espectadores. En nuestra opiniéon, y como ya apunta Mendoza
(2001), la intertextualidad alimenta la competencia literaria y crea un efecto boomerang
que aumenta la misma competencia e incluso el alcance de las lecturas de

intertextualidades.”

Minguez Lépez no participa Unicamente de esta investigacion dentro del area de la materia,
sino que previamente habia trabajado junto a Josep Ballester y Miquel Angel Oltra en
Intertextualidad y juego literario’3. En el mismo se analizan los distintos tipos de intertextualidad
e hipertextualidad en la saga de peliculas Shrek (2001-2010). Los autores explican los origenes
de muchos de sus componentes y las funciones subversivas en este nuevo contexto.

Para concluir el apartado relacionada a la literatura y sus recursos, es preciso mencionar el
texto Teoria y Técnica del Cuento'# de Enrique Anderson Imbert, donde se realiza un
organizado analisis en el que deconstruye la morfologia de los cuentos maravillosos y la
analiza segmento por segmento, generando un sistema y estructura que funciona para poder
comprender con un importante nivel de profundidad cada cuento, referencia o relato a ser
analizado, como también el texto Cuentos de Hadas, Alegorias de mundos internos’s de J. C.
Cooper que relata el origen e historia de los cuentos maravillosos mas conocidos y
reproducidos mundialmente. Cooper también explica el significado y relevancia que los cuentos
maravillosos tuvieron en las diversas culturas analizadas. Un analisis realmente interesante
sobre el legado de estos clasicos relatos que nos alcanzan luego de siglos de historia y
multiples reversiones.

Un analisis relacionado y aplicado a la materia se puede encontrar en De Shrek al cuento
simbdlico’® de la autora Maria Sanz. Este trabajo consiste en un breve analisis de la obra
cinematografica Shrek (2001) tomando como base a la Teoria del Relato, desarrollada en el
libro Clasico, manierista, postclasico'” de Jesus Gonzalez Requena. Esta teoria sistematiza a
la estructura clasica de un cuento, tomando ciertos puntos de la misma como referencias.

13 Xavier Minguez Lopez, Josep Ballester, Miquel Angel Oltra (2004). Intertextualidad y juego literario.
14 Enrique Anderson Imbert (1979). Teoria y Técnica del Cuento. Editorial Ariel, ISBN 8434483890.

15 J. C. Cooper (1986). Cuentos de Hadas, Alegorias de mundos internos.

16 Maria Sanz (2006). De Shrek al cuento simbolico.

17 Jesus Gonzalez Requena (2008). Clasico, Manierista, Postclasico.
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2.2 El humor y la satira

Es importante comenzar el apartado sobre el humor y la satira mencionando al texto
Diccionario critico de términos del humor y breve enciclopedia de la cultura humoristica
argentina'®. Este libro escrito por un grupo de investigadores del humor y colaboradores
invitados, todos coordinados por Ana Beatriz Flores, desarrolla los distintos conceptos literarios
y lingliisticos relacionados al humor. Para cada categoria se expone una definicion, un breve
analisis, origenes del término y una serie de ejemplos, junto a su respectiva bibliografia.
Algunos de los temas tratados son: Absurdo, Burla/Burlesco, Caricatura, Chiste, Dibujos
animados, Grotesco, Humor, Ironia, Parodia, Séatira y Realismo grotesco.

Podemos profundizar en este aspecto mediante la lectura de dos textos en concordancia: el
primero se titula El Arte de la Palabra y La Cultura Popular de la Risa'® de Mijail M. Bajtin.
Bajtin se enfoca en el escritor ruso de origen ucraniano Nikolai Gégol y analiza el modo en que
la literatura y la cultura popular pueden ser utilizados con fines humoristicos:

“El satirico que rie, nunca es alegre. Es extremadamente hosco y sombrio. Sin
embargo, en Gogol, la risa lo vence todo. Crea, entre otros, un tipo de catarsis de la
trivialidad.”

El segundo libro es Ironia, Satira y Parodia??, donde Linda Hutcheon desarrolla una
investigacién acerca de los conceptos ironia, satira y parodia, en relacion al lenguaje y sus
modos de utilizacion en la comunicacion. La suma de los textos referidos anteriormente
serviran de base sobre la cual se podra relacionar la metodologia y teoria expuesta al lenguaje

cinematografico, en particular la pelicula sobre la que se realizara el analisis.

2.3 El lenguaje cinematografico

El tercer aspecto a analizar en este trabajo consta de la cinematografia y su lenguaje en
particular. Para abrir dicho tema sefalaremos el texto De la literatura al cine2! de José Luis
Sanchez Noriega. El libro indaga sobre el nucleo de la convergencia entre cine y literatura. En
la primera parte se abordan las dimensiones que tiene la relacién entre el cine y la literatura y
se establece una tipologia con los procedimientos mas usuales de las adaptaciones, desde la
mera plasmacion visual a la creatividad desplegada por cineastas tan singulares como Bunuel
o Almoddévar. En la segunda se ofrece una teoria del relato, basada en los estudios
narratolégicos mas solventes, que da cuenta de las convergencias entre obras literarias y

18 Ana Beatriz Flores (2014). Diccionario critico de términos del humor y breve enciclopedia de la cultura humoristica argentina.
Editorial Secretaria de Investigacion, Ciencia y Técnica, ISBN 9789503311615.

19 Mijail M. Bajtin (1988). El Arte de la Palabra y La Cultura Popular de la Risa.

20 Hutcheon L. (1985) A Theory of Parody: The Teachings of Twentieth-Century Art Forms. University of Illinois Press, ISBN
0252069382.

21 José Luis Sanchez Noriega (2000). De la literatura al cine: teoria y andlisis de la adaptacion.
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filmicas. La tercera parte presenta seis modelos practicos de andlisis de adaptaciones que se
corresponden a textos literarios diversos. El libro, que se completa con una amplia filmografia
con las principales obras de la literatura que han sido llevadas al cine, es el resultado de
investigaciones y cursos, y se dirige a los estudiosos interesados en el cine en cuanto al relato
y al conocimiento de los trasvases culturales.

Este texto sirve de base tedrica a la hora de contemplar el analisis Consumo massmediatico de
la fealdad del dibujo animado cinematografico Shrek (2001)22 donde la autora Alexandra
Patricia AlImeida Hernandez investiga la manera en que el producto animado Shrek (2001) es
consumido por la audiencia infantil. Realiza un analisis estructural de contenido de la pelicula,
con el proposito de llegar a descubrir la ideologia ultima que los productores quisieron
transmitir; y un estudio propio del consumo en las audiencias infantiles para conocer la manera
en que los nifios/as leen, asimilan, se apropian y reconstruyen con sus propias historias.

“;De qué manera este producto de la fealdad (Shrek I) es consumido por los nifios y
cémo se apropian ellos de los mensajes? Dentro de esta pregunta central se
encuentran dos variables especificas: el contenido de la pelicula y el consumo. Para
ello el estudio se enfocé en analizar estos dos aspectos bajo el modelo de la
sociosemiotica. Ademas se realizé un sondeo sobre la circulacion y distribucion,
considerado como el contexto mediador dentro de la produccion y el consumo.”

El libro Como analizar un film23 de Casetti F y Di Chio F. aporta también un fuerte sustento y
sistematizacion para el analisis de los personajes y sus acciones dentro del film. Todos los
textos mencionados funcionan como base y sustento teérico para el presente analisis.

22 Almeida Hernandez, Alexandra Patricia. Consumo massmedidtico de la fealdad del dibujo animado cinematogrdfico Shrek.
Quito, 2006, 167 p. Tesis (Maestria en Comunicacion). Universidad Andina Simén Bolivar, Sede Ecuador. Area de Comunicacion.

23 Casetti F, Di Chio F. (1991) Cémo Analizar un Film. Barcelona, Grupo Planeta (GBS), ISBN 8475096689.
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3. Marco Contextual

La historia del cine de animacion es casi tan antigua como el cine en si mismo. El primer
largometraje de animacion fue El apédstol (1917) de Quirino Cristiani, un film mudo y
argentino?4. Sin embargo, se le debe la popularizacion del género a Walt Disney, quien estrené
Blancanieves y los siete enanitos en el afio 1937, dando comienzo a una tradicion
cinematografica que mezcla distintas técnicas de animacién con una audiencia clara siempre
presente, el publico infantil.

Walt Disney Animation Studios construyd su imperio tomando relatos y personajes de cuentos
maravillosos del folklore popular (sobre todo de Europa) y generando versiones adaptadas para
que sean aceptadas por audiencias infantiles a nivel global, acelerando asi su consumo.

3.1 Disney a través de los ainos

A pesar de tener mejores y peores épocas a nivel financiero y de taquilla, Disney dominé la
escena del género en lo que restaba del siglo XX. La clasificaciéon varia segun los diversos
autores, pero es ampliamente conocido el concepto de las diferentes eras de la animacion de

Disney.

Antes de que Walt Disney creara su imperio, fue animador. Incluso antes de imaginar a
Mickey Mouse y fundar Walt Disney Studios, Walt trabajé en cortometrajes animados
como "Alice Comedies" y "Laugh-O-Grams". Desde entonces, Disney continu6
revolucionando la animacioén, creando largometrajes que se convirtieron en los
primeros de su tipo. Desde peliculas animadas y dirigidas por él mismo, hasta peliculas
completamente hechas de forma digital, el cine de Disney ha evolucionado
enormemente en los ultimos 100 afios.25

La Era Dorada (1937-1942). Walt Disney ya se habia convertido en uno de los animadores
mas exitosos de los Estados Unidos. Esta era incluye los seis primeros largometrajes animados
que el estudio desarroll6, como Pinocchio (1940), Fantasia (1940), Dumbo (1941) y Bambi
(1942), entre otras.

La Era de tiempos de guerra (1943-1949). Estados Unidos se uni6 al conflicto bélico de la
Segunda Guerra Mundial en 1941 y muchos animadores se alistaron en el ejército. Las
peliculas tuvieron que reducir sus costos. Se hicieron producciones a favor del ejército de los
Estados Unidos.

24 Di Nubila, Domingo (1998). La época de oro. Historia del cine argentino |. Buenos Aires: Ediciones del Jilguero. pp. 32-34.
ISBN 987-95786-5-1.

25 Bell, Brittany. (2015) “The 7 Eras of Disney Filmmaking. Disney Avenue, 13 Aug. 2015.
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La Era de Plata (1950-1967). Volvieron las grandes producciones y se generaron numerosas
innovaciones en la tecnologia visual. Incluye peliculas como Alicia en el pais de las maravillas
(1951), Peter Pan (1953) y El libro de la selva (1967), entre otras.

La Era de Bronce (1970-1988). También conocida como la era oscura, fue una época de
experimentacion en cuanto a argumentos en la que se evitaron los cuentos maravillosos. Como
los estudios abarataron costos rehusando esquemas de animacién antiguos, también es
conocida como la era Xerox. Incluye Los Aristogatos (1970) y Robin Hood (1973), entre otras.

El Renacimiento de Disney (1989-1999). Se vuelve a las raices de Disney y retoman la
tendencia de adaptar clasicos cuentos maravillosos a peliculas animadas. Volvieron también
las canciones y los musicales, usando nuevas técnicas visuales aprendidas durante la era de
bronce. Incluye La Sirenita (1989), La Bella y la Bestia (1991), El Rey Ledn (1994) y Mulan
(1998), entre otras.

La Era del Posrenacimiento (1999-2008). También conocida como la era experimental. Se
buscé aplicar nuevas técnicas visuales como la aparicién del 3D. En relacién a los argumentos,
se escribieron historias mas familiares y de crecimiento personal, dejando de lado nuevamente
los cuentos maravillosos. Incluye Dinosaurio (2000), Lilo & Stitch (2002), Tierra de Osos (2003)
y Chicken Little (2005), entre otras.

Finalmente, el Resurgimiento de Disney (desde 2009 hasta la actualidad). También llamado
el segundo renacimiento. Nuevamente se aplicaron las técnicas aprendidas y consolidadas
durante la época anterior. Incluye Frozen (2013), Zootopia (2016) y Moana (2016), entre
otras.26

3.2 El surgimiento de DreamWorks

Por otro lado, Steven Spielberg, Jeffrey Katzenberg y David Geffen lanzaron DreamWorks
SKG en octubre de 1994. Su visién era crear un estudio amigable con los artistas para
desarrollar, producir y distribuir peliculas y entretenimiento musical superiores que inspiraran y
deleitaran a las audiencias de todo el mundo. Su rivalidad con Disney (y el flamante estudio
Pixar) se hace presente desde sus inicios.

Resumiendo una larga historia, Jeffrey Katzenberg y Michael Eisner habian trabajado codo a
codo en la produccién de incontables peliculas en la industria cinematografica. Ambos fueron
contratados por The Walt Disney Company y se convirtieron en figuras claves para el

26 Pallant Chris. (2011) Demystifying Disney: A History of Disney Feature Animation. York Road, London. The Continuum International
Publishing Group.
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resurgimiento del estudio de animacién en la ultima década del siglo XX. Corria el afio 1994
cuando Eisner, entonces presidente del estudio de animacién, tuvo la oportunidad de elegir a
Katzenberg como su mano derecha para dirigir al creciente estudio cinematografico. Sin
embargo, Eisner decidi6 no ascender a Katzenberg y solo seis meses después, este dejo la
compania para fundar su propio estudio, DreamWorks Animation.27

La separaciéon no fue nada feliz y hubo demandas legales por la indemnizaciéon que duraron
hasta cinco afos. Eisner incluso llegé a utilizar la frase “pequefio enano” para referirse a
Katzenberg. Dreamworks en 2001 presentd la pelicula que le daria reconocimiento a nivel
mundial, Shrek (2001). Esta pelicula tuvo un gran éxito en su estreno durante 2001, en 2002
gano el Oscar a la "mejor pelicula de animacion" y ayudo a establecer a DreamWorks como el
competidor principal de Disney/Pixar en el campo de largometrajes de animacion,
particularmente en animacién generada por computadora. Ademas, Shrek se convirtié en la
mascota de las producciones de animacién de la compania.

Se puede argumentar que este film es una burla hacia Disney (y hacia Eisner) y podemos
notarlo en cada una de las referencias previamente mencionadas. Incluso podemos encontrar
un increible parecido fisico facial entre el odioso personaje de Lord Farquaad y Michael Eisner
(se piensa que la corta altura de Lord Farquaad fue en respuesta al comentario de “pequefio

enano” realizado por Eisner afos atras).

27 LaPorte Nicole. (2010) The Men Who Would Be King: An Almost Epic Tale of Moguls, Movies, and a Company Called DreamWorks.
Houghton Mifflin Harcourt.
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3.3 Un cambio generacional

La aparicion de las diversas técnicas de animacion 3D en la ultima década del siglo XX y los
primeros afos del siglo XXI, permitid la democratizacion del género dando inicio a nuevos
estudios y competidores. El costo de producir un film animado se redujo ampliamente, ya que
no debian depender de la animacién 2D y sus largos procesos.

A principios de siglo DreamWorks llamé la atencion del mundo entero con la primera
pelicula de animacién digital 3D que contaba con protagonistas humanos, con un estilo
que no se habia visto nunca antes. Hasta la fecha los protagonistas de este tipo de
peliculas habian sido juguetes y animales, de manera que los estudios tuvieron que
desarrollar un trabajo inaudito para lograr el resultado que se vio en pantalla.

Segun S. Summers afirma, el éxito de taquilla de Shrek desat6é una ola de influencia
estética que afecté a casi todos los grandes lanzamientos de CG hasta
aproximadamente 2010. Shrek y sus secuelas supusieron por tanto toda una revolucién
en el campo de la animacién en varios aspectos: técnico, estético, narrativo y

musical.28

Llegado el cambio de siglo se genera un cambio generacional, tanto en la oferta del género por
parte de los estudios, como por parte de la audiencia, que ahora esta acostumbrada a tener
alcance a la television y sus transmisiones infantiles de 24 horas, todos los dias. Esta nueva
generacion de nifios y nifias estd menos acostumbrada a los clasicos cuentos maravillosos y
busca en el cine algo que no pueda ver en su propio televisor.

En las areas narrativo-musical hay que destacar que [las peliculas de la saga Shrek]
fueron unas peliculas que rompieron con el molde establecido por Disney. En vez de
las clasicas bandas sonoras compuestas ex profeso para cada pelicula, Shrek
introduce canciones del pop-rock contemporaneo y vintage, que le dan a la pelicula un
tono impetuoso, moderno y contemporaneo, todo lo contrario del tono nostalgico que
las peliculas clasicas de Disney buscan establecer. La ruptura narrativa tampoco se
queda atras; la primera pelicula se abre con una clara referencia a Blancanieves con
un libro bellamente ilustrado abriéndose, y a continuacion arrancando una hoja que
Shrek usaria presumiblemente como papel higiénico, dejando claras sus intenciones
transgresoras desde el principio.

Shrek toma los elementos tipicos de los cuentos de princesas: dragones, caballeros,
hadas, ogros... y con todos ellos realiza una gran parodia burlandose de los clichés
tipicos de esta clase de historias. Shrek introduce la ironia y la irreverencia en la
animacion, emplea un humor agudo dirigido tanto a nifios como adultos y se acomparia
de canciones que apelan a la sensibilidad de un publico moderno. Consigue lo que
Disney llevaba décadas intentando alcanzar, ampliar el publico del cine animado. A

28 Lopez Lépez Laura. (2021) Historia técnica de Disney: su influencia en la evolucién estética del cine animado. Universidad de Sevilla.
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partir de ahora la animacién ya no es un medio dirigido a nifios, expande su audiencia y

con ella su manera de expresarse y presentarse.2?

DreamWorks irrumpe en este momento cuestionando el modo en que se pueden adaptar los
cuentos maravillosos para las nuevas generaciones. El método de Disney, en el que se toman
las versiones menos conflictivas de estos cuentos, ya no es la uUnica alternativa.

Ya no es necesario presentar a los héroes y a las princesas como seres bellos y perfectos que
luchan contra el mal, logran alcanzar sus metas y terminan con los horrendos villanos. Esta
formula se presentaba como un pacto de lectura que Disney y los cuentos maravillosos

generan con sus audiencias infantiles.

El pacto con el lector es ese acuerdo tacito que se establece entre el lector y la obra
narrativa en el momento de ponerse a leer. En él, el lector, que sabe que se trata de
una obra de ficcién y que, por lo tanto, nada de lo que se cuenta ahi es «verdad», si no,
a lo sumo, una recreacién subjetiva; el lector, decia, acepta fingir que cree lo que le
vamos a contar y se va a interesar por ello como si fuera cierto. Ese pacto es lo que
hara que el lector suspenda su credibilidad y se sumerja en el suefio de la ficcion. Si lo
rompemos, sacaremos de golpe al lector de la lectura y provocaremos, muy
probablemente, que pierda la confianza en nosotros. Consecuentemente, eso puede
provocar que nunca mas vuelva a acercarse a nuestros textos, pues hay millones de

libros y de autores dispuestos a ser descubiertos.30

Dreamworks puede ahora sorprender a las audiencias, tomando este pacto de lectura y
subvirtiendo sus normas. Generar humor a partir de referencias (para adultos y nifios) a los
relatos populares, y transmitir un mensaje mas actualizado para las nuevas generaciones.
Reirse de los relatos clasicos para terminar con su idealizacion y estereotipos clasicos,
producto de las nuevas versiones de Disney.

29 Lépez Lopez Laura. (2021) Historia técnica de Disney: su influencia en la evolucion estética del cine animado. Universidad de Sevilla.

30 Marcos Alejandro. (2018) Las cinco claves del pacto con el lector.
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4. Marco teorico

El foco del proyecto se centrara en comprender el modo en el que la pelicula se propone
tematizar la ruptura del estereotipo del héroe clasico por medio de un recurso transtextual e
intertextual a través del cual se juegan cuestiones humoristicas. Para alcanzar esa meta, se
seleccionaron autores y referentes dentro de los tres campos académicos en cuestion: la satira
y el humor, la transtextualidad literaria, y el analisis de estructura y construccién del héroe.

En el presente apartado se definen los conceptos tedricos por los cuales esta sustentado el
trabajo y que son utilizados al desarrollar el analisis en cuestion. Para comenzar, es preciso
definir los siguientes conceptos que afectan la base del analisis.

4.1 Desidealizacion y los estereotipos en los cuentos maravillosos

Debemos definir un concepto que se menciona multiples veces en el analisis, la
desidealizacion. La Real Academia Espafiola define el término idealizar de la siguiente manera:

1. tr. Elevar las cosas sobre la realidad sensible por medio de la inteligencia o la fantasia.

La desidealizacion se define como lo opuesto a la idealizacion. Es el proceso por el cual uno
vuelve a la realidad un concepto que habia sido idealizado. No puede haber desidealizacion sin
una idealizacion previa. Al desidealizar algo, se le encuentran problemas, imperfecciones e

inconsistencias que lo vuelven real y no-perfecto.

Los cuentos maravillosos cuentan con una serie de estereotipos que se podran ver en el
apartado relacionado. La ruptura de dichos estereotipos se entiende como un método de
desidealizacion respecto a los patrones de belleza, de moralidad, de bondad y de maldad,
entre otros.

4.2 Cuentos maravillosos

También conocidos como cuentos de hadas, fairytales en inglés, cuentos clasicos, relatos
folcloricos, etc. En este trabajo se ha decidido utilizar el término cuentos maravillosos para
referirse al género en cuestion que es tan relevante para el andlisis sobre la pelicula Shrek
(2001). Laura Guerrero Guadarrama define al género de la siguiente forma:

Tratar de definir el género de los cuentos maravillosos de tradicién oral, también
conocidos como cuentos de hadas, es complejo, por lo general se acepta que son
relatos con una importante herencia mitica o de transmision de valores y tradiciones
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culturales o sociales, con implicaciones tanto psicolégicas como afectivas y con

cualidades artisticas. 31

[...] el cuento popular viene a significar el eslabén perdido de una cadena que, por un
lado nos conduce a los conflictos fundamentales de la sociedad, a lo largo de toda su
historia, y, por otro, a los conflictos internos de la personalidad.32

4.3 Dominio publico y derechos de autor

El aspecto legal que respecta al dominio publico y los derechos de autor de los personajes,
tramas, chistes y referencias que se presentan en el film son importantes para este analisis. De
no ser por estos conceptos, la pelicula no hubiera podido llevarse a cabo, ya que se apoya con

tanta fuerza sobre estas referencias a la cultura popular.

El dominio publico lo constituyen todas las obras que no estan protegidas por el
derecho de autor y que por lo tanto pueden ser utilizadas sin permiso o sin tener que
pagar al autor original. Eso significa que las obras de dominio publico pueden ser
copiadas, distribuidas, adaptadas, interpretadas y exhibidas en publico gratuitamente,

como si perteneciesen a todos.33

4.4 Gag comico cinematografico

Es necesario definir el concepto de gag y diferenciarlo de una situacion humoristica y/o escena
del film. Miguel Jiménez Sanchez se propone esto mismo en su ensayo “Analisis tematico y
formal del gag en el cine comico post-moderno”, donde desarrolla la complejidad de definir este

concepto.

La problematica para definir el gag sigue vigente hoy dia, aventurarse a intentar
concretar en pocas lineas este concepto suele resultar en definiciones a menudo
incompletas, muy amplias, vagas o basadas en la comodidad de la afirmacién de su
imposibilidad definitoria (Cuellar, 1998). Asi lo hace Fernando M. Pefia, citado por
Cuellar: “Aislado, el gag es un mecanismo indefinible que sirve para hacer reir. (...)
nadie ha podido rescatar con palabras la parte sensible del gag, visual o verbal, que es
la que lo vuelve eficaz.” (p. 70).

Esta definicion ambigua del gag es sumamente parecida a la de la Real Academia
Espafiola, la cual define el gag como un: “efecto cédmico rapido e inesperado en un
filme”. La sorpresa, latente en la definicién de la RAE, parece ser clave en los intentos
por definir el gag. No obstante, Cuellar la considera tan solo una variante: “tan
prescindible como la caricatura, el contraste o la torpeza”. Cuellar, en su estudio
taxonémico del gag cinematografico, termina por ofrecer la siguiente definicion:

31 Guerrero Guadarrama Laura (2016) Catalejos. Revista sobre lectura, formacioén de lectores y literatura para nifios. Vol. 1; No. 2, junio de
2016. ISSN: en tramite. (pp. 68-80).
32 Rodriguez Alimoddvar, Antonio. (2004). El texto infinito. Ensayos sobre el cuento popular. Madrid: Fundacion German Sanchez Ruipérez.

33 Icaza, M. (2007). Aprender del pasado para crear el futuro: las creaciones artisticas y el derecho de autor. El dominio publico y los limites

del derecho de autor.
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“Mecanismo comico desarrollado en una estructura dinamica, inserto en un relato
mayor.” (p. 73). 34

4.5 Transtextualidad

Comenzamos con el campo de las relaciones transtextuales, donde debemos recurrir al
referente de mayor importancia, Gérard Genette. En particular, nos enfocaremos en su libro
Palimpsestos: la literatura en segundo grados5. En este texto se plantean diversos términos
para percibir las relaciones transtextuales posibles. La transtextualidad general es definida
como “todo aquello que pone al texto en relacidon, manifiesta o secreta, con otros textos”.

4.5.1 Intertextualidad

Comenzando con la Intertextualidad, definida como la relacion de copresencia entre dos o
mas textos, es decir, eidéticamente y frecuentemente, como la presencia efectiva de un texto
en otro. Una relacion intertextual puede ser de tres tipos: una cita, una alusién o un plagio.
Podemos encontrar este tipo de relaciones dentro del film Shrek (2001), a pesar de que no
sean las mas caracteristicas e importantes dentro de este analisis. Escenas donde se cita
directamente alguna de las nursery rhymes mencionadas o donde se hace alusién directa a la
historia de una princesa en particular, son algunos ejemplos principales.

4.5.2 Paratextualidad

El siguiente término en la lista de Genette es la Paratextualidad. Ella esta constituida por la
relaciéon donde, en el todo formado por una obra literaria, el texto propiamente dicho mantiene
lo que Genette denomina su paratexto (titulo, subtitulos, intertitulos, prefacios, epilogos,
advertencias, prélogos, imagenes, notas, etc) es decir, los tipos de sefiales accesorias,
autografas o alégrafas, que procuran un entorno (variable) al texto y a veces un comentario
oficial u oficioso del que el lector mas purista y menos tendente a la erudicién externa no puede
siempre disponer tan facilmente como lo desearia y lo pretende. Las tipografias, los elementos
de las secuencias de titulos, las canciones presentes en el film y otros recursos
cinematograficos pueden ser categorizados como relaciones paratextuales. Estas conforman
una gran parte de la polifonia textual presente en la pelicula.

4.5.3 Metatextualidad
La metatextualidad -generalmente denominada “comentario” une a un texto a otro que habla
de él sin citarlo (convocarlo) e incluso, en el limite de no nombrarlo. Este tipo de relacion es por
excelencia la relacion critica. Nuevamente nos encontramos frente a un recurso caracteristico
del film, aunque no el de mayor importancia. Podemos encontrarlo en escenas particulares
como ciertas miradas a camara y dialogos donde se hace alusion a la construccion narrativa en

si misma.

34 Miguel Jiménez Sanchez (2021) Analisis tematico y formal del gag en el cine cémico postmoderno. Universitat Politecnica De Valéncia.

35 Genette G. (1982) Palimpsestos: La literatura en segundo grado. Madrid, Taurus, ISBN 2020061163.
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4.5.4 Hipertextualidad
La Hipertextualidad es entendida como toda relacion que une un texto B (“hipertexto”) a un
texto anterior A (“hipotexto”); en el que se inserta de una manera que no es la del comentario,
sino mas bien, de una manera mas profunda.

Entonces, Genette toma la nocién general de texto en segundo grado o texto derivado de otro
texto preexistente; donde esta derivacion puede ser del orden descriptivo o intelectual, en el
que un metatexto “habla” de un texto. En otras palabras, es la relacion que existe entre un texto
A que funcionara como fuente para un texto B. El texto A siempre es previo al B, y es la fuente
de la cual el texto B toma ciertos elementos constitutivos. Estos elementos pueden ser muy
variados: personajes, historias, situaciones, ideas o caracteristicas. El texto B, en una relacion
hipertextual, toma esos elementos para generar nuevos resultados.

Puede realizar una parodia, puede contar una historia conocida desde otro punto de vista,
puede proponer una continuacion para un texto preexistente. Este tipo de relaciones
hipertextuales son la base fundamental de la presente investigacion. Esta pelicula es un texto
independiente de los cuentos maravillosos tradicionales de los hermanos Grimm.

Es posible ser espectador del film sin haber leido esos textos previamente e igual comprender
la trama principal, aunque podria ser apreciada en nuevos niveles contando con ese
conocimiento primario. Los cuentos maravillosos serian entonces, en términos de
Genette, el texto A, la fuente de la cual el texto B, que es la pelicula, toma
elementos constitutivos, como los personajes de Pinocho, el lobo de
Caperucita Roja y el espejo magico de Blancanieves y los siete enanitos.

Debe ser mencionado también, que se toman ciertas ideas generales, que son
recurrentes en esos textos, y las reconfigura de manera critica, como la figura
del héroe, la figura del ogro como criatura monstruosa o la idea de la
princesa indefensa que amerita ser rescatada.

4.5.5 Architextualidad
Finalmente, la Architextualidad es una relacién entre textos que comparten
cierto conjunto de rasgos formales en comun. Los dos rasgos mas visibles son,
por un lado, la disposicion formal del texto (prosa, verso, didlogo) y por otro,
las tematicas que el texto pueda tratar (Ila magia, el avance tecnolégico, las
relaciones entre dioses y héroes antiguos). Esos conjuntos de textos que
comparten rasgos comunes, son los llamados géneros literarios.

Dentro de este marco, podemos encontrar una carga architextual
importante al empezar el film, donde el personaje protagonista, Shrek, lee
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un cuento de hadas genérico, el cual procede a utilizar como papel higiénico. También
podemos observar ciertas relaciones si miramos a la saga de peliculas como un conjunto, lo
cual debemos tener presente para realizar esta investigacion a pesar de que ella solo se
enfoque en la primera entrega.

4.5.6 Hipertexto e imitacion
Para finalizar el campo de la polifonia textual, Genette define brevemente dos ultimos términos:
denomina hipertexto a todo texto derivado de un texto anterior por transformacién simple, e
imitacion como todo hipertexto derivado de un texto anterior por transformacion indirecta.

4.6 Humor y Satira

El segundo campo de investigacién pertinente para el proyecto actual es el de los estudios
relacionados con el humor y la satira. Como referente principal, se utilizara el texto Diccionario
critico de términos del humor y breve enciclopedia de la cultura humoristica3¢, coordinado por
Ana Beatriz Flores. En él encontramos una lista de términos y categorias que podemos utilizar
para sistematizar y estandarizar el vocabulario utilizado sobre este tema. A continuaciéon se
presentara el listado de términos que funcionaran como glosario conceptual para el trabajo.

4.6.1 Absurdo
El absurdo se entiende como una realidad alterna del ser humano. Utiliza expresiones
verbales o escritas, asi como representaciones, que evocan situaciones irreales, imposibles o
incoherentes con relaciéon a la cotidianeidad que se manifiesta de forma objetiva. Esta
denominacién también puede aplicarse a circunstancias que carecen de sentido y que no
parecen tener una explicacion congruente.

4.6.2 Burlesco
El burlesco “es una modalidad comica desmesurada que consiste en la imitacién parodica de
personas, costumbres, instituciones, valores, etc., convirtiéndolos en objeto de mofa ante los
espectadores o lectores.

4.6.3 Caricatura
Segun el diccionario Gran Larousse, una caricatura es una “deformacién grotesca de una
persona por la exageracion voluntaria, con intencion satirica, de los rasgos caracteristicos del
rostro o de las proporciones del cuerpo”. Pero la caricatura puede abarcar o no estas
caracteristicas sin dejar de serlo. También es la interpretacion de los rasgos psicoldgicos de un
personaje y, a veces, la representacion satirica de una costumbre, de una época o de un
momento histérico.

36 Ana Beatriz Flores (2014). Diccionario critico de términos del humor y breve enciclopedia de la cultura humoristica argentina.
Cordoba, Argentina, Editorial Secretaria de Investigacion, Ciencia y Técnica, ISBN 9789503311615.
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4.6.4 Chiste
Un chiste es una pequena manifestacion artistica de caracter verbal que pretende suscitar la
risa. En principio oral, se dirige a un grupo cerrado y suele expresarse en prosa. Trata de los
acontecimientos y preocupaciones de la vida cotidiana.

4.6.5 Dibujo animado
El dibujo animado es una de las vertientes del cine de animacion. Estas peliculas surgieron a
partir de un grupo de dibujos que se disponen fotograficamente sobre una cinta.

4.6.6 Farsa
Farsa, en su significado moderno, es una breve composicién teatral de intencién cémica y

satirica, destinada a un publico popular.

4.6.7 Grotesco
Lo grotesco esta relacionado con la alteracion de lo tradicionalmente estético y proporcionado.
En consecuencia, viene a designar aquello que es extrafio, ridiculo, excéntrico, fantastico e
irracional. Es una mezcla de animalizacion, caricatura, horror y también cierta indiferencia.

4.6.8 Humor grafico
Llamamos humor grafico a toda expresién humoristica que se manifiesta a través de una
imagen. Si bien se trata de un arte antiguo, este tipo de humor cobra su forma actual a partir de
la aparicion de los medios masivos de comunicacion, especialmente, la prensa. La retdrica tal
como la entendemos hoy refiere al vinculo entre lo dicho y el modo de decirlo, en el uso de
estrategias textuales —figuras o tropos— tendientes a un efecto estético.

4.6.9 Ironia
La ironia ata sus cabos a otras figuras, como la metafora, la metonimia o el oximoron, la
antitesis o el litote.

4.6.10 Parodia
La parodia puede definirse como una forma y una manifestacién humoristica no
exclusivamente literaria que produce risa. No es posible pensar en ella si no es en relaciéon con
dos textos que interactuan; uno de ellos esta construido porque existe el otro. Por tales
razones, definir una forma humoristica en términos de parodia implica establecer una
vinculacién con una forma o manifestacion anterior no parddica.

4.6.11 Realismo grotesco
Segun Bajtin (1994), el sistema de imagenes de la cultura cdmica popular en todas sus
manifestaciones se denomina realismo grotesco. Aqui predomina el principio de la vida
material y corporal: imagenes del cuerpo, que aparecen bajo la forma universal de fiesta
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utdpica. Lo cosmico, lo corporal y lo social estan ligados indisolublemente en una totalidad
viviente e indivisible. Es un conjunto alegre y bienhechor.

4.6.12 Ridiculo

Segun el diccionario de la Real Academia Espafriola, ridiculo es todo aquel o aquello “que por
su rareza o extravagancia mueve o puede mover a risa”. El término viene del latin ridere (reir) y
por lo tanto es una de las formas mas usadas por el discurso del humor, ya que el ridiculo es
uno de sus principales sustentos y hay ejemplos en todo el folklore cémico o en los cuentos
con animales. Quien hace el ridiculo es torpe, es bobo o es inexperto y por esta razén merece
ser engafiado. En muchos de estos casos, la complicidad del receptor esta con el engafador,
aunque a veces el ridiculo despierta no sélo la risa sino también la compasion.

4.6.13 Satira
La satira es un recurso discursivo muy antiguo que utiliza el poder del humor para hacer critica
y denunciar. Tiende a ser didactica, moralizadora y a utilizar el ridiculo para evidenciar los
defectos y los vicios patentes en la raza humana. También son habituales los recursos
burlescos o ludicos dentro de las distintas formas de expresion, en especial la literaria.

Todos los términos acad mencionados forman parte de la estrategia humoristica utilizada en
Shrek, sin embargo, los mas presentes de acuerdo a los analisis realizados son el grotesco, la
parodia, la satira, la burla y la caricatura. Todos estos actiuan en funcién de las relaciones
transtextuales previamente mencionadas, y es de esa forma en que ambos campos del
conocimiento hasta aca mencionados se retroalimentan y trabajan en funcién del humor en el
film.

4.7 Analisis de estructura y construccion del héroe

El ultimo campo de investigacion en el que debemos centrarnos para destacar ciertos
conceptos utiles es el del analisis de estructura narrativa y construccion del héroe.

4.7.1 Funciones de Propp
En primer lugar, Vladimir Propp propone una lista de funciones narrativas3’. Es una serie de
31 puntos recurrentes en todos los cuentos maravillosos populares. Aunque no todos ellos
aparecen en todos los cuentos, su funcién basica a menudo permanece y el orden es
practicamente siempre el mismo. Las funciones son las siguientes:

37 Propp V. (1928) Morfologia del cuento. Akal, ISBN 8476000200.
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4.7.1.1 Alejamiento
Uno de los miembros de la familia se aleja de la casa. Las formas habituales del alejamiento
son: para ir a trabajar, al bosque, para dedicarse al comercio, a la guerra, para ocuparse de sus
asuntos. La muerte de los padres representa una forma reforzada del alejamiento.

4.7.1.2 Prohibiciéon
El héroe recibe una prohibicion o advertencia. El cuento menciona, en general, primero el
alejamiento y luego la prohibicidon aunque de hecho, los sucesos hayan ocurrido en el orden
inverso. A veces, la prohibicion aparece en forma de orden. Si se encarga a los hijos que
vayan al campo o al bosque, la ejecucion de esta orden tendra las mismas consecuencias que
la ruptura de la prohibicién de ir al campo o al bosque.

4.7.1.3 Transgresion
El personaje olvida o desobedece la orden que le dieron. Aqui hace su entrada en el cuento un
nuevo personaje: el agresor del protagonista (el malo). Su papel consiste en turbar la paz de la
familia feliz, en provocar una desgracia, en hacer dafo, en causar un perjuicio.

4.7.1.4 Interrogatorio
El villano necesita situarse bien antes de actuar, asi que, a menudo disfrazado, pregunta a
alguien para informarse del lugar.

4.7.1.5 Informacién
Alguien da al agresor la informacion que necesita para poder hacer dafio a una persona o a sus
propiedades. Muchas veces, inocentemente, es un miembro de la propia familia el que facilita
los datos al villano. Otras veces es el mismo protagonista quien da esa informacién. A veces la
informacion toma la forma de una imprudencia.

4.7.1.6 Engaio
El agresor del protagonista, o el malo, empieza tomando un aspecto distinto para apoderarse
del protagonista o de sus bienes. Puede actuar por persuasion, utilizando elementos méagicos o
a través de otros medios engafiosos o violentos.

4.7.1.7 Complicidad
El protagonista se deja convencer por su agresor y ayuda a su enemigo a su pesar. Se advierte
que si las prohibiciones son transgredidas siempre, las proposiciones engafosas, al contrario,
siempre son aceptadas y ejecutadas.

4.7.1.8 Fechoria
El agresor dafia o le causa perjuicios a un miembro de la familia. Esta funciéon es
extremadamente importante, porque es ella la que da al cuento su movimiento. Por esto
pueden considerarse las siete primeras funciones como la parte preparatoria del cuento,
mientras que la intriga va ligada al momento de la fechoria.
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4.7.1.9 Mediacion
Esta funcién hace aparecer en escena al héroe. La noticia de la injusticia corre por el lugar y
llega a sus oidos. Propp diferencia dos tipos: el “héroe-buscador’ y el “héroe-victima”. El
primero es el que, tras enterarse de la desgracia, acude en socorro de la victima con el fin de
ayudarla o rescatarla. El segundo tipo es el que recibe en sus propias carnes la fechoria.

4.7.1.10 Aceptacion
En vista de la injusticia cometida, el protagonista decide tomar cartas en el asunto e intenta
arreglar el dafio causado.

4.7.1.11 Partida
El héroe se va de su casa. Un nuevo personaje entra en el cuento; se le puede llamar donante,
0, con mayor precision, proveedor. Habitualmente, el héroe lo encuentra por casualidad y
recibe de él un medio (generalmente magico) que le permite a continuacion solucionar el dafio
sufrido, no sin antes ser sometido a ciertas acciones muy diversas que eventualmente le llevan
a entrar en posesion de ese objeto.

4.7.1.12 Prueba
El héroe es sometido a una prueba. Antes de dar algo valioso, los donantes deben asegurarse
de que quien lo pide, realmente, lo merece. Si el examinado pasa la prueba, queda confirmado
que es el auténtico héroe.

4.7.1.13 Reaccioén
La reaccion puede ser positiva o negativa. El héroe supera o falla la prueba. Son muchas las
ocasiones en las que el protagonista debe superar no una, sino tres pruebas. Es como si le
exigiera al héroe que demuestre que no aprueba el examen por casualidad, sino porque
realmente sabe bien lo que hace.

4.7.1.14 Recepcion

El héroe recibe el objeto magico. Los objetos magicos pueden ser: animales, objetos comunes,
objetos que tienen propiedades magicas o cualidades recibidas directamente. Propp afirma
que, probablemente, ayudante y héroe son la misma cosa. Lo que el protagonista gana es una
facultad que se afiade a su personalidad. De esta forma, todas las ayudas que recibe el
protagonista no caerian en el deus ex-machina aristotélico. Es decir, no es que alguien externo
le resuelva los problemas, es él mismo el que tiene que aprender a salir de los apuros
desarrollando su propia personalidad.

4.7.1.15 Viaje

El héroe es transportado, conducido o llevado cerca del lugar donde se halla el objeto de su
busqueda. El objeto de la busqueda se encuentra en otro reino.
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4.7.1.16 Combate
El héroe y el agresor se enfrentan a través de un combate violento o algun tipo de

competencia.

4.7.1.17 Marca
Durante la batalla, el protagonista recibe una herida que deja una marca en su cuerpo.

4.7.1.18 Victoria
El vilano es derrotado. El dragdn es derrotado en la pelea, el protagonista gana la competicion,
el villano pierde el juego de cartas...

4.7.1.19 Reparacion
La fechoria inicial es reparada o la carencia colmada. El héroe consigue el objetivo buscado, ya
sea mediante la lucha o usando la astucia. A veces, a modo de venganza, usa las mismas
argucias que uso el agresor cuando cometi6 el dafio inicial. Algunas historias acaban aqui, pero

otras continuan.

4.7.1.20 Regreso
El regreso se realiza por lo general de la misma forma que la llegada. A veces toma la forma de
una huida.

4.7.1.21 Persecucion
El héroe es perseguido. A veces, el villano adelanta al héroe y se queda en el camino,
convertido en algo atrayente para poder atraparlo. El auténtico héroe no se deja engafar y no
cae en la trampa. Su valentia es tan grande como su astucia.

4.7.1.22 Socorro

Alguien lo ayuda (generalmente un donante agradecido) o él mismo utiliza trucos para evitar
ser alcanzado. En este momento, es muy frecuente que un personaje (habitualmente, uno o
varios hermanos del héroe) le robe el valioso objeto, o vuelva a raptar a la persona liberada
que le acompana. Si ocurre esto, la historia se vuelve a repetir entera desde el punto 11. Propp
denomina a este nuevo villano “falso-héroe”, porque intentara hacer creer que fue él quien
vencié al dragon y liberé a la princesa. El hecho de que suela ser un familiar cercano del
auténtico héroe podria ser debido a que, de esta forma, se refuerza la sensacién de traicién. A
veces el falso-héroe intentd antes pasar las pruebas del donante; pero siempre fracasé.

4.7.1.23 Llegada de Incognito

El protagonista llega al lugar donde se encuentra el falsohéroe. Para no ser reconocido, se
disfraza y se hace pasar por un hombre comun.
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4.7.1.24 Pretensiones Engafosas
El falso-héroe afirma que fue él quien vencio al dragon vy liberd a la princesa, por lo que tiene
derecho a casarse con ella y al trono.

4.7.1.25 Tarea Dificil
Se propone un prueba para demostrar la valia del héroe. Siempre que la realiza el falso-héroe
(o el villano) fracasa.

4.7.1.26 Tarea Cumplida
El auténtico héroe supera con éxito el examen. Segun Propp, lo que se exige en este examen
no es una gran fuerza o habilidad, sino demostrar tener los dones “sobrehumanos” que solo los
auténticos héroes poseen. Por eso, suele ser imprescindible la colaboracién del auxiliar magico
para resolver la tarea.

4.7.1.27 Reconocimiento

El héroe es reconocido por la marca o regalo que recibié durante la batalla contra el villano.

4.7.1.28 Exposicion
El villano es descubierto publicamente. En la mayoria de los casos esta funcion se halla unida
a la precedente. A veces es el resultado de un fracaso ante la tarea que se debe realizar.

4.7.1.29 Transfiguracion
El protagonista recibe una nueva apariencia gracias a la intervencién magica de su auxiliar.

4.7.1.30 Castigo
El falso-héroe es castigado, aunque a veces también vemos que es perdonado gracias a una
postura benevolente.

4.7.1.31 Matrimonio
El héroe se casa y asciende al trono. Puede casarse, subir al trono, recibir la riqueza u objeto
que andaba buscando desde el principio.

4.7.2 Descripcion de personajes
Tanto Cassetti como Di Chio proponen la siguiente sistematizacién y clasificacion de
personajes y sus acciones dentro de una narracion cinematografica . Analizar al personaje en
cuanto persona significa asumirlo como un individuo dotado de un perfil intelectual, emotivo y
actitudinal asi como de una gama propia de comportamientos, reacciones, gestos, etc.

Al analizar segun el rol, se tienen en cuenta los géneros de gestos que asume el personaje y

las clases de acciones que lleva a cabo. Aparece el personaje como un elemento codificado, se
convierte en una parte que puntua y sostiene la narracion.
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Personaje como actante: un elemento valido por el lugar que ocupa en la narraciéon y la
contribucién que realiza para que ésta avance. En la dinamica narrativa sucede algo, le sucede
a alguien, y alguien hace que suceda. Los acontecimientos se pueden dividir en dos grandes
categorias dependiendo de la base del agente que los provoca.

Si se trata de un agente animado, se hablara de las acciones, si el agente es un factor
ambiental o una colectividad anénima se habla de sucesos.

Los sucesos explicitan la presencia y la intervencion de la naturaleza y de la sociedad humana.
Todas estas definiciones me otorgan una base tedrica sobre la cual podré construir mi analisis
y sustentarlo de modo empirico en sus estudios.

Tanto Ligia Saniz Balderrama, como Casetti y Di Chio en Cémo Analizar un Film38, explican el
esquema actancial segun el modelo de Greimas que se reducia a seis funciones:

* El sujeto es el personaje que se mueve hacia el objeto para conquistarlo, actiua sobre él y
sobre el mundo que lo rodea.

* El objeto es el punto de influencia de la accion del sujeto. Representa aquello hacia lo que
hay que moverse.

El destinador es quien determina la mision.

El destinatario es el beneficiario del objeto.

El ayudante ayuda al sujeto a superar las pruebas para conseguir el objeto deseado.

El oponente se dedica a impedirlo.39

4.7.3 Arco de transformacion
Para finalizar, resta unicamente definir el concepto de arco de transformacion: Creado por
Linda Seger, establece que la transformacién de un personaje puede ser extrema moviéndose
a una posicion opuesta, o simplemente puede moverse hacia una posicion moderada.4°

38 Casetti F, Di Chio F. (1991) Cémo Analizar un Film. Barcelona, Grupo Planeta (GBS), ISBN 8475096689.
39 Saniz Balderrama, Ligia. (2008). El esquema actancial explicado. Punto Cero, 13(16), 97.
40 Seger L. (1987) Cémo convertir un buen guién en un guion excelente. Michigan, Rialp, ISBN 8432127248.
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5. Marco Metodoloégico

En este apartado se recogen los conceptos tedricos expuestos previamente y se explica el
método de analisis que se utilizara posteriormente. Dicho andlisis nos permitira responder a las
preguntas y a la hipétesis que formulamos inicialmente. Cabe aclarar que las categorias que
componen los distintos analisis en este apartado no son excluyentes, por lo que mas de una
puede aplicar a cada unidad de analisis.

Revisemos brevemente la sinopsis del film.

La historia comienza como los cuentos de hadas: "Erase una vez una princesa que
esperaba ser rescatada por su principe...". Por otro lado en un pantano muy lejano
vivia un ogro cascarrabias llamado Shrek, cuya preciada soledad se ve
imprevistamente convulsionada por molestos personajes de cuentos. Le aparecen
ratones ciegos en la comida, un lobo grande y malo en la cama, tres cerditos que no
tienen donde ir, y muchos mas, todos ellos expulsados de su reino por el malvado Lord

Farquaad.

Decidido a devolverlos a su reino, y salvar el suyo de intrusos, Shrek hace un arreglo
con Farquaad, y parte en rescate de la bella Princesa Fiona, con quien Farquaad se
casara. En la misién lo acompafia un burro sabelotodo, que esta dispuesto a hacer
cualquier cosa por Shrek menos callarse la boca. Al llegar al castillo, Burro es el
encargado de distraer a la dragona, quien se enamora de él. Shrek logra rescatar a la
princesa y huyen dejando a la dragona triste. En el camino de regreso, Fiona y Shrek
comienzan una amistad.

La princesa Fiona tiene un secreto, fue hechizada cuando era una nifia, al caer la
noche se convertia en ogra solo el beso de su amor verdadero la haria tomar su

verdadera forma.

El ogro va en busca de Lord Farquaad para entregarle a la princesa. Ella conoce a Lord
Farquaad y se sorprende de su corta estatura y arrogante actitud. Shrek recupera las
escrituras de su pantano para volver a vivir solo y Fiona acepta casarse con Lord
Farquaad antes del anochecer para que no se de cuenta de su hechizo.

Shrek regresa a su pantano, el burro lo sigue y le comenta que no puede dejar que le
quiten a Fiona, que debe luchar por su amor. Shrek decide ir por Fiona. Burro,
inesperadamente llama a la dragona y vuelan a la iglesia donde se celebraba la boda.
Al llegar, Shrek interrumpe y aclara todo, y sin importar las burlas de la gente, ellos se
dan el beso de amor verdadero quedando asi Fiona transformada en una ogra para

siempre.41

41 Articulo de la Web "labutaca.net"
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En el analisis nos propondremos responder las cuatro preguntas especificas de la
investigacion:

¢, Cudles son los recursos transtextuales presentes en la pelicula Shrek (2001)42?
o Esta pregunta se responde en el apartado 6.1

e ,;Como se utiliza la secuencia de presentacién desde el punto de vista del humor y su
efecto transgresor?
o Esta pregunta se responde en el apartado 6.2

e ; Cuales de las funciones propuestas por Propp#43 sobre los cuentos maravillosos, estan
presentes en este film?
o Esta pregunta se responde en el apartado 6.3

e ;Qué tipo de categorizacion corresponde a cada personaje dentro del film, y como
estos evolucionan a lo largo de la trama?
o Esta pregunta se responde en el apartado 6.4

Como unidades de analisis, fueron seleccionadas trece escenas y secuencias de la pelicula
que funcionan como puntos de inflexion dentro de la estructura narrativa. Las escenas
seleccionadas son las siguientes (junto a su codigo de tiempo correspondiente):

* Lectura inicial del cuento de hadas (00:00:40).

» Secuencia de presentacion y titulos (00:01:30).

 La encarcelacion de personajes magicos (00:04:57).

 Los personajes magicos en el pantano de Shrek (00:13:44).

» Escena donde Lord Farquaad selecciona a su princesa (00:18:30).
» Lucha dentro del castillo (00:23:00), Secuencia del enfrentamiento al dragén (00:31:56).
» Escena del rescate a la princesa en la torre (00:35:14).

* Fiona cantando junto a un pajaro (00:49:35).

» Escena en la que Shrek se ofende y aleja (01:05:00).

» Escena donde Shrek entiende la verdad y se disculpa (01:13:40).
» Escena del rescate en la boda (01:16:14).

* La transformacion de Fiona, boda y celebracién (01:19:50).

La secuencia de presentacién del film, conformada por las siguientes unidades:

» Shrek usa el libro como papel higiénico (00:01:25).
» Shrek observa e idealiza su pantano (00:01:42).

42 DreamWorks Animation, Pacific Data Images (PDI) (2001). Shrek.
43 Propp V. (1928) Morfologia del cuento. Akal, ISBN 8476000200.
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 Shrek se bafia con barro (00:01:50).

+ Shrek se cepilla los dientes con insectos (00:02:06).

+ Shrek rompe el espejo al sonreir (00:02:12).

« Shrek libera sus flatulencias dentro del agua (00:02:19).

» Shrek pinta carteles de “prohibido pasar” (00:02:37).

» Un grupo de campesinos planea atacar a Shrek (00:02:51).

» Shrek come ojos en la cena (00:02:58).

» Shrek enciende el fuego de la chimenea con un eructo (00:03:04).
» Shrek asusta a los campesinos y estos corren (00:03:48).

Estas escenas y secuencias son las mas relevantes y representativas de la trama en su
conjunto. Sin ellas, no es posible completar el arco narrativo de la narrativa general o los
personajes en cuestion. Sin embargo, al observarlas en profundidad, es posible comprender
con mayor exactitud y detalle como fueron construidas para generar los efectos deseados.

Estas unidades de analisis seran evaluadas teniendo en cuenta cuatro indicadores distintos,
uno para cada pregunta. Estos son:

» Categoria de transtextualidad propuestas por G. Genette.

* Funciones recurrentes en los cuentos de hadas populares de V. Propp.

» Categorias del humor propuestas por el equipo de A.B. Flores.

» Tipo de actante del personaje Shrek segun el modelo actancial propuesto por Greimas,
Cassetti y Di Chio.

Estos conceptos y sus valores posibles se pueden encontrar detallados en el apartado de

Marco Teérico (Capitulo 4).
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6. Analisis

6.1 Los recursos transtextuales

En primer lugar, buscamos responder a la pregunta referente a los recursos transtextuales

presentes en las escenas seleccionadas de la pelicula Shrek (2001).

En la siguiente tabla, podemos observar un andlisis en el cual a cada una de estas escenas
seleccionadas de la pelicula se le asignd uno o mas recursos transtextuales, tal como los
define G. Genette en su libro Palimpsestos. Tras detectar un elemento potencialmente
transtextual en cada una de las escenas, se comprueba a cual de las categorias posibles se
ajusta mejor, de ese modo se le asigna un valor dentro de la matriz de datos. El procedimiento
consiste en verificar la definicion de cada término y comprobar su validez en el funcionamiento
de cada elemento seleccionado como unidad de analisis.

Matriz 6.1.1

Categoria de transtextualidad propuestas
Unidad de analisis
por G. Genette

Escena de lectura inicial del cuento de hadas Hipertextualidad de funcion narrativa y
(00:00:40) metatextualidad.
Secuencia de presentacion vy titulos (00:01:30) Hipertextualidad de funcién narrativa.
Escena de la encarcelacion de personajes Hipertextualidad de personaje clasico e
magicos (00:04:57) intertextualidad.

Escena de los personajes magicos en el pantano

Hipertextualidad de personaje clasico.
de Shrek (00:13:44)

Escena donde Lord Farquaad selecciona a su Hipertextualidad de funcién narrativa y personaje
princesa (00:18:30) clasico.
Escena de lucha dentro del castillo (00:23:00) Hipertextualidad de funcién narrativa.

Secuencia del enfrentamiento al dragon

Hipertextualidad de funcion narrativa.
(00:31:56) s

Escena del rescate a la princesa en la torre

Hipertextualidad de funcion narrativa.
(00:35:14)

Escena de Fiona cantando junto a un pajaro ) ) ) )
Hipertextualidad de funcion narrativa.

(00:49:35)
Escena del rescate en la boda (01:16:14) Hipertextualidad de funcién narrativa.
Escena de la transformacion de Fiona, boda y Hipertextualidad de funcién narrativa y personaje
celebracion (01:19:50) clasico.
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Aclaraciéon: Se utiliza Hipertextualidad de funcién narrativa al haber elementos constitutivos
relativos a la narracién general e Hipertextualidad de personaje clasico al haber personajes de

la literatura clasica presentes en pantalla.

Procederemos a explicar brevemente el motivo de la asignacién puntual de cada recurso a las
unidades de analisis.

En la escena de lectura inicial del cuento de hadas (00:00:40), podemos encontrar tanto
hipertextualidad de funcion narrativa como metatextualidad ya que se utiliza el recurso del libro
de cuentos maravillosos que abre paso a la historia, tal como lo hacen peliculas como La Bella
Durmiente (1959). Sin embargo, le asignamos estas funciones debido al modo en que se
presenta: Shrek lee brevemente el cuento y posteriormente procede a arrancar sus paginas y
utilizarlas como papel higiénico antes de salir de su letrina.

La secuencia de presentacion y titulos (00:01:30) se construye nuevamente con
hipertextualidad de funcién narrativa ya que se presenta al personaje principal del film como un
asqueroso ogro que vive felizmente en un apestoso pantano. Esto se entiende como
hipertextualidad debido a su inversion a las expectativas construidas en la audiencia luego de
décadas consumiendo tramas donde el personaje principal era lo opuesto a los que se
presentan en esta secuencia.

La escena de la encarcelacion de personajes magicos (00:04:57) se clasifica como
hipertextualidad de personaje clasico e intertextualidad por la utilizacion de de personajes
pertenecientes a la cultura popular que deben, en gran parte, su éxito a las peliculas
producidas por Disney en el siglo XX.

En la escena donde Lord Farquaad selecciona a su princesa (00:18:30) podemos encontrar
hipertextualidad de funcién narrativa y personaje clasico, particularmente en la presencia de
personajes como el espejo magico, la princesa Blancanieves o Cenicienta, y por el modo en
que se presenta que nos recuerda mas a un reality-show que a una pelicula de cuento de
hadas.

La escena de lucha dentro del castillo (00:23:00) se considera hipertextualidad de funcion
narrativa por el modo humoristico en el que se lleva a cabo la acciéon con musica popular de
fondo y una coreografia reminiscente a una pelea de lucha libre.

La secuencia del enfrentamiento al dragén (00:31:56) podemos clasificarla simplemente

como hipertextualidad de funcion narrativa por los comentarios humoristicos tanto de Shrek
como Burro, y la reaccion de la dragona al finalizar la escena.
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La escena del rescate a la princesa en la torre (00:35:14) nuevamente es considerada como
hipertextualidad de funcion narrativa por el modo en que Shrek rescata y sostiene a la princesa.
Todo esto es una inversion del modo en que la audiencia esperaria que se llevara a cabo la
accion. De hecho, la princesa especificamente describe 1o que se espera de una escena de
rescate en el siguiente dialogo:

Shrek -jDespierta!

FIONA- ;Qué?

Shrek- ¢ Eres la princesa Fiona?

FIONA- Si, yo soy la princesa. En espera de un valiente caballero que me rescate.
Shrek- Oh, qué lindo. Ahora vamonos.

FIONA- Pero espere, sefior caballero. Siendo éste nuestro primer encuentro. ;No
deberia ser un maravilloso, romantico momento?

Shrek-Si. Lo siento, sefiorita. No hay tiempo.

FIONA- ;/Qué esta haciendo? Deberia tomarme en sus brazos... salir por la ventana y
descender hasta vuestro corcel.

Shrek- Tuviste mucho tiempo para planear esto, ¢ verdad?

FIONA- Pero debemos atesorar este momento. Podria recitar un poema para mi. Una
balada, un soneto, un cuento... -jO algo!

Shrek- Creo que no.

La escena de Fiona cantando junto a un pajaro (00:49:35) es una clara referencia a la
pelicula de Blancanieves producida por Walt Disney Animation Studios, en la que la princesa
canta junto a los animales del bosque, es por esto que se denomina nuevamente
hipertextualidad de funcion narrativa.

La escena del rescate en la boda (01:16:14) es hipertextualidad de funcién narrativa por el
modo en que se rescata a la princesa y por el hecho de que el ogro esta rescatando a la
princesa del principe, exactamente lo opuesto a lo que narran los cuentos maravillosos
tradicionales.

Finalmente, la escena de la transformacion de Fiona, boda y celebracion (01:19:50) es una
clara referencia a la secuencia final de la pelicula La Bella y la Bestia, donde la bestia utiliza el
mismo efecto luminico para convertirse en un bello principe y casarse con la princesa que
siempre sofid. Shrek (2001) utiliza la misma estructura narrativa, e incluso efectos especiales,
para contar la historia de modo invertido y transmitir un mensaje completamente alterno a la
audiencia.

Al observar este analisis, podemos notar que la categoria hipertextualidad es el recurso
transtextual mas utilizado por los creadores del film, tanto en referencia a la funcién narrativa
de los distintos elementos, como a los personajes de cuentos maravillosos. Recordamos que
G. Genette define a la hipertextualidad como toda relacion que une un texto B (“hipertexto”) a
un texto anterior A (“hipotexto”); en el que se inserta de una manera que no es la del
comentario, sino mas bien, de una manera mas profunda.
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6.2 Las funciones narrativas

El analisis continua en busqueda de la respuesta a la pregunta postulada inicialmente respecto

al uso de la inversion de ciertos elementos relativos a la narrativa heroica en general con fines

coémicos. Esto se puede pensar en relacion a las funciones narrativas expuestas por V. Propp

en Morfologia del cuento.

El procedimiento consiste en analizar la funcién narrativa de cada escena seleccionada y

vincularla con alguna de las funciones de Propp en caso de ser posible.

Matriz 6.2.1

Unidad de analisis

Funciones recurrentes en los cuentos
maravillosos populares de V. Propp

Escena de la encarcelacion de personajes
magicos (00:04:57)

e Prohibicion

Escena de los personajes magicos en el pantano
de Shrek (00:13:44)

e  Prohibicion
e Transgresion

Escena donde Lord Farquaad selecciona a su

. e Engafio
princesa (00:18:30)
e Viaje
Escena de lucha dentro del castillo (00:23:00)
e Lucha
e Prueba
Secuencia del enfrentamiento al dragén (00:31:56)
e Lucha

Escena del rescate a la princesa en la torre
(00:35:14)

e Enmienda

Escena de Fiona cantando junto a un pajaro
(00:49:35)

e Regreso

Escena en la que Shrek se ofende y aleja
(01:05:00)

e Reaccion del héroe
e Regreso

Escena donde Shrek entiende la verdad y se
disculpa (01:13:40)

e Socorro
e Regreso de incognito

Escena del rescate en la boda (01:16:14)

e Desenmascaramiento
e Victoria
e Castigo

Escena de la transformacion de Fiona, boda y
celebracion (01:19:50)

e Transfiguracion
e Boda
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Procederemos a explicar brevemente el motivo de la asignacion puntual de cada funcion a las
unidades de andlisis.

La escena de la encarcelaciéon de personajes magicos (00:04:57) se relaciona a la funcion
de prohibicion debido al reciente decreto de Lord Farquaad respecto a la prohibicion de
personajes magicos.

La escena de los personajes magicos en el pantano de Shrek (00:13:44) muestra tanto
prohibicién como transgresién ya que los personajes fueron prohibidos, luego rescatados por
Shrek y posteriormente estos transgreden sus propias reglas e ingresan a su propiedad.
Empiezan a perderle el miedo al ogro a pesar de su horrendo fisico.

La escena donde Lord Farquaad selecciona a su princesa (00:18:30) muestra engafo ya
que se pretende evadir la tarea de llevar a cabo el rescate y se hace un trato con Shrek para
que este haga el trabajo sucio.

La escena de lucha dentro del castillo (00:23:00) demuestra viaje y lucha ya que Shrek debe
ser conducido a otro reino, donde se halla el objeto de su busqueda, y luego se enfrenta en
combate directo con el dragén.

La secuencia del enfrentamiento al dragén (00:31:56) muestra las funciones de prueba y
lucha Shrek debe probar su valor frente la bestia.

La escena del rescate a la princesa en la torre (00:35:14) muestra enmienda ya que el
conflicto incial es reparado y la tarea comienza a llegar a buen destino.

La escena de Fiona cantando junto a un pajaro (00:49:35) se relaciona con la funcién de
regreso ya que Shrek vuelve a casa victorioso.

En la escena en la que Shrek se ofende y aleja (01:05:00) vemos la reaccion del héroe y
nuevamente su regreso ya que Shrek supera la prueba y logra su objetivo pero este cambio,
por lo que ya no puede ser feliz.

La escena donde Shrek entiende la verdad y se disculpa (01:13:40) muestra socorro y
regreso de incAgnito ya que Burro y la dragona rescatan a Shrek y este de dirige al reino sin
ser reconocido.

La escena del rescate en la boda (01:16:14) muestra las funciones de desenmascaramiento,
victoria y castigo, ya que el falso héroe queda en evidencia, el héroe derrota al antagonista y
este es castigado (comido por un dragdn). Finalmente, en la escena de la transformacién de
Fiona, boda y celebracion (01:19:50) podemos encontrar transfiguracion y boda, ya que esto es
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literalmente lo que sucede en la escena: Fiona se transforma en ogro definitivamente y se lleva

a cabo el matrimonio entre ambos.

6.3 Categorias del humor

La siguiente pregunta en cuestion es la relacionada a la estrategia humoristica de la secuencia

inicial de titulos. Para esto, usaremos las categorias del humor propuestas por el equipo de

Ana Beatriz Flores en el libro Diccionario critico de términos del humor y breve enciclopedia de

la cultura humoristica argentina. Mas de un valor puede ser asignado a cada unidad, ya que

muchos de ellos se superponen dentro de una misma unidad de analisis.

Matriz 6.3.1

Unidad de analisis

Categorias del humor propuestas
por el equipo de Ana Beatriz Flores

Secuencia de titulos iniciales: Shrek usa el libro como papel

higiénico.

e Grotesco
e Burla/Burlesco
e Satira

Secuencia de titulos iniciales: Shrek observa e idealiza su
pantano.

e Ridiculo
e Burla/Burlesco

Secuencia de titulos iniciales: Shrek se bafa con barro.

e Grotesco
e Caricatura

Secuencia de titulos iniciales: Shrek se cepilla los dientes
con insectos.

e Grotesco
e Caricatura

Secuencia de titulos iniciales: Shrek rompe el espejo al
sonreir.

e Ridiculo
e  Humor grafico

Secuencia de titulos iniciales: Shrek libera sus flatulencias
dentro del agua.

e Grotesco
e Caricatura

Secuencia de titulos iniciales: Shrek pinta carteles de

“Prohibido pasar”.

e Ridiculo
e Burla/Burlesco

Secuencia de titulos iniciales: Shrek asusta a los
campesinos y estos corren.

e Ridiculo

e Caricatura
e Codmico (lo)
e Satira
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Encontramos que el momento en el que Shrek usa el libro como papel higiénico puede
categorizarse como Grotesco, Burla/Burlesco y Satira, ya que el papel higiénico muestra un
humor escatoldgico que la pelicula tratara constantemente, y por el efecto de relacion directa a
la escena original de La Bella Durmiente, donde se abre un libro para iniciar el relato. Sin
embargo, Shrek usa las paginas de este cuento de hadas para limpiarse el trasero.

Cuando Shrek observa e idealiza su pantano, podemos pensar en categorias como Ridiculo
o Burla/Burlesco, ya que no frecuentamos personajes que idealicen de ese modo a un
apestoso pantano como aquel.

Cuando Shrek se baia con barro, lo categorizamos como Grotesco y Caricatura ya que esta
llevando a cabo tareas rutinarias matinales como las de cualquier otro personaje pero de un
modo increiblemente repugnante, y de forma completamente natural.

El momento en el que Shrek se cepilla los dientes con insectos esta relacionado al Grotesco
y a la Caricatura ya que nuevamente son tareas rutinarias con un giro que lo hace repugnante

para el espectador.

Cuando Shrek rompe el espejo al sonreir o encontramos Ridiculo y Humor grafico, ya que es
uno de los primeros gags visuales del film, concreto y simple para transmitir el mensaje de su
fealdad.

Cuando Shrek libera sus flatulencias dentro del agua, volvemos a encontrarlo Grotesco y
Caricatura por el placer que esto le genera, la forma en que se presenta en el film, y la reaccién
del protagonista.

Cuando Shrek pinta carteles de “Prohibido pasar” le asignamos Ridiculo y Burla/Burlesco,
ya que es otra inversion de lo normalmente esperado. Shrek es quien construye su propia mala
reputacion y quien desea mas que nada quedarse solo en su pantano.

Finalmente, cuando Shrek asusta a los campesinos y estos corren, encontramos Ridiculo,

Caricatura, Cémico (lo), Satira por el modo en que se presenta la escena. Shrek los burla,

engafia y es mas listo que ellos. Shrek es victorioso nuevamente y permanece en soledad.
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6.4 Personajes del film

El siguiente objetivo es responder a la pregunta respecto a la categorizacién de actante

correspondiente a cada personaje dentro del film. Se analiza a los personajes, ya no las

escenas de la pelicula. La dimensién de esta variable esta indicada segun las definiciones de

sujeto, objeto, destinador, destinatario, ayudante y oponente, desarrolladas en el marco tedrico.

El procedimiento consiste en analizar el lugar que ocupa el personaje en la narracion y

determinar su contribucion para que esta avance. Mas de un valor puede ser asignado a cada

unidad, ya que muchos de ellos se superponen dentro de una misma unidad de analisis.

Matriz 6.4.1

Unidad de analisis

Tipo de actante segun la categorizacion
de Cassetti y Di Chio

Shrek (personaje).

e Sujeto
e Oponente

Fiona (personaje).

e Objeto
e Ayudante

Lord Farquaad (personaje).

e Destinador
e Destinatario
e Oponente

Dragon (personaje).

e Oponente
e Ayudante

Burro (personaje).

e Ayudante
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Matriz 6.4.2

Lineas temporales para cada personaje

Shrek

Sujeto -~ Oponente

Fiona

Objeto -~ Ayudante

Lord Farquaad

Destinador — Destinatario -~ Oponente

Dragén

Oponente - Ayudante

Burro

Ayudante

A continuacién explicaremos el modo en que se llevaron a cabo las matrices 6.4.1 y 6.4.2 para
determinar el tipo de actante en cada personaje y momento en la historia.

El personaje de Shrek comienza siendo el sujeto en la trama para convertirse en oponente.
Esto lo vemos ya que comienza el film con un objetivo propio y procede a convertirse en
oponente al pretender evitar el objetivo propuesto por Lord Farquaad.

El personaje de Fiona comienza como el objeto a conquistar, tanto por Lord Farquaad como
por Shrek, sin embargo rapidamente se convierte en ayudante al conocer a Shrek e intentar
asistirlo en su mision por derrotar a Lord Farquaad.

El personaje de Lord Farquaad comienza como destinador al asignarse su misiéon a Shrek y
como destinatario de la misma, una vez que han rescatado a la princesa. Posteriormente se
convierte en oponente de Shrek cuando se descubre la verdad.

El personaje del dragon comienza como oponente a Shrek, Burro y a la princesa, pero se
convierte en ayudante al enamorarse de Burro y asistir a Shrek en su mision final.

Para concluir, el personaje de Burro es permanentemente el ayudante de Shrek en sus varias

misiones a lo largo de la pelicula. También funciona como el principal personaje cémico o
comic relief del film.
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6.5 Posterior al analisis

Usaremos ahora la informacion recopilada en el estado de la cuestiéon, tomaremos los
conceptos definidos en el marco tedrico y sacaremos ciertas conclusiones del analisis realizado
para responder las preguntas y los objetivos planteados inicialmente.

En primer lugar, realizamos un estudio respecto a la pregunta referente a los recursos
transtextuales concretos presentes en la pelicula Shrek (2001). De la matriz 6.1.1 podemos
concluir que los recursos transtextuales utilizados en las escenas seleccionadas son frecuentes
pero no muy variados. La hipertextualidad es el recurso transtextual mas utilizado por un
amplio margen (86,7%), en particular, la hipertextualidad de funcién narrativa (un 60%
comparado con un 28,7% de la hipertextualidad de personaje clasico).

Inter

| Hipertextualidad de personaje clasico
26,7%

Hipertextualidad de funcion narrativa
60,0%

Podemos entonces responder a la pregunta planteada en el apartado 1.4.1 respecto a las
relaciones transtextuales presentes en el film. La hipertextualidad se definia en el apartado
4.5.4 "como toda relacion que une un texto B (“hipertexto”) a un texto anterior A (“hipotexto”);
en el que se inserta de una manera que no es la del comentario, sino mas bien, de una manera
mas profunda”. Esto es precisamente lo que presentamos como hipétesis en un principio:
Shrek (2001) utiliza la hipertextualidad de dos modos confluyentes en el film.

Por un lado, se presenta respecto a los personajes de cuentos maravillosos. Estos personajes
tienen una gran importancia respecto a la creaciéon del mundo en el que se desarrollan los
hechos, sin embargo son recursos secundarios para el film y no se dirigen precisamente a la
tematizacion que busca generar la pelicula.
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Por otro lado, la hipertextualidad en relacién a la estructura clasica de cuentos maravillosos es

lo que hace avanzar la trama y finalmente llegar al objetivo buscado.

Pasemos entonces al siguiente andlisis reflejado en la matriz 6.2.1. En el apartado en cuestion
se pretendié responder a la pregunta postulada respecto al uso de la inversion de ciertos
elementos relativos a la narrativa heroica en general con fines comicos. Aca nos encontramos
con que al menos 14 de las funciones expuestas por Propp son utilizadas en las escenas
seleccionadas del film Shrek (2001) del mismo modo que se utilizan en las tramas de los
cuentos maravillosos y/o las peliculas de Walt Disney Animation Studios.

¢, Qué conclusion podemos sacar de esto? Es evidente que la trama de Shrek (2001) utiliza la
estructura clasica y no es en absoluto innovadora respecto al modo en que se presenta la
historia y la evolucién de los personajes. Shrek (2001) es una pelicula que toma la estructura
tradicional de los cuentos maravillosos (que utiliza también Walt Disney Animation Studios), y la
invierte en su totalidad. La trama es similar y los hechos son opuestos. Por ejemplo, cuando el
principe debe vencer al ogro para conquistar a la princesa, el ogro vence al principe y la
princesa se convierte en ogro para quedarse felizmente a su lado en el pantano. Ambos
elementos se situan en el mismo lugar en la estructura narrativa, pero Shrek (2001) invierte los
hechos para transmitir su tesis final: el aspecto fisico no es lo importante, y tampoco la

apariencia o los modales.

Continuemos entonces con la matriz 6.3.1 en la que analizamos la secuencia inicial del film
respecto a las categorias del humor que presentamos en el marco tedrico. Nos propusimos
responder a la pregunta relacionada a la estrategia humoristica del film y los tipos de humor
que se utilizan para ello.

Codmico (lo)

6,7%

~ Humor grafico
6,7%
Satira
6,7%

Grotesco
26,7%

Caricatura
13,3%

Ridiculo
20,0%

Burla/Burlesco
20,0%
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Podemos observar que en orden de mayor a menor utilizacion, grotesco es la categoria
humoristica mas utilizada con un 26,7% vy ridiculo la sigue con un 20,0%. Esto es algo que
también esperabamos encontrarnos. Por un lado, el film utiliza el humor grotesco para generar
la impresion de que Shrek es un personaje asqueroso, aterrador y repugnante (al igual que el
libro original). Eso es evidente al observar el film sin entrar en mucho detalle.

El dato que debemos destacar es que ridiculo sea la segunda categoria mas presente en el film
ya que esto respalda nuestra hipétesis de que el eje central de Shrek (2001) se enfoca en
ridiculizar ciertas ideas y elementos que nosotros esperamos encontrarnos en cualquier cuento
de hadas, o su adaptacion cinematografica. Shrek (2001) ridiculiza el cuento maravilloso por
naturaleza, pero también nos hace notar (y rompe con) el pacto de lectura que
inconscientemente espera la audiencia.

Por ultimo, analizamos en las matrices 6.4.1 y 6.4.2 a los personajes principales del film. Este
analisis nos permite concluir que los arcos de transformacion referentes a los personajes son,
nuevamente, consistentes con la estructura tradicional y clasica de contar una historia. Se
invierten los roles pero permanecen siendo los mismos. Lord Farquaad tiene el arco de
transformacion propio de un ogro en cualquier cuento tradicional, y lo contrario sucede con el
personaje de Shrek.
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7. Conclusion

7.1 El centro de la cebolla

Procedamos entonces a responder las preguntas iniciales que permanecen pendientes, y a

comprobar nuestra hipoétesis inicial con los resultados obtenidos.

La polifonia textual esta constantemente presente en el film. Ya sea por la inversion de la
narrativa clasica como se explicé anteriormente, por el uso de los personajes de cuentos
maravillosos o por el uso de ciertas referencias textuales a la cultura popular en el dialogo de
los personajes del film. Todos estos usos de la polifonia textual, particularmente de la
hipertextualidad como se retrata en las conclusiones del apartado 6.5, son en funcién de un
efecto comico, el cual eventualmente serd en funcién de la tematica de desidealizacion y

ruptura de estereotipos maravillosos.

Por otro lado, podemos tomar la secuencia de titulos inicial del film para mencionar un efecto
que se hara presente en la totalidad de la narrativa: la subversién. Entendemos por subversion
al efecto de destruccion de la estabilidad respecto a algo establecido. En este caso, debemos
remontarnos a finales del siglo XX, momento en el cual Walt Disney Animation Studios era el
estudio cinematografico de animacion mas prestigioso y exitoso a nivel mundial. La aparicién
de un estudio como Dreamworks y, mas precisamente, el éxito comercial del film Shrek (2001),
representd un acto de insurreccién en la industria cinematografica (particularmente dentro del
género de la animacion). El ataque no solo fue notable por sus numeros, sino por su directa
referencia a los productos presentados por Disney. La escena inicial del film es un gran
adelanto que funciona como un racconto del film, ya que anticipa la falta de respeto con la que
se tratara a los cuentos maravillosos durante la siguiente hora y media de proyeccion.

7.2 La estrategia humoristica

El objetivo central de este analisis es la reconstruccion de la estrategia humoristica. ; Cémo
hace la pelicula para hablar de lo que quiere hablar? ;Qué elementos utiliza? ;Qué camino
decide transitar para llegar a destino? ;Y como hace que sea interesante y atractivo para la
audiencia?

Los guionistas del film deciden que el protagonista, el héroe de la historia sera un ogro. El
clasico villano, convertido en personaje central de la trama. Esto implica que el héroe
tradicional, el principe, se convertird en villano. La historia sera muy similar a la de cualquier
otro cuento maravilloso: el héroe debe rescatar a la princesa de un horrendo villano y
conquistarla con la ayuda de sus companeros. La princesa también debera invertir su rol. Ya no
puede ser la mujer pasiva que espera dulcemente ser rescatada del dragdon. Sera una mujer
empoderada con habilidades en artes marciales y gustos sorprendentes para una dama
tradicional. Su acompafiante ya no sera un fiel amigo o un hermoso caballo blanco, debera ser
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un molesto burro que nunca deja de hablar y cantar. Obviamente, la princesa no podra
quedarse con el principe. Tendra que elegir ser fea para poder permanecer con el personaje
mas valiente y bondadoso de la historia, el repugnante ogro Shrek.

Al terminar de establecer la trama, debemos continuar con la creacion del mundo donde
habitaran estos personajes. Para eso se utilizaran personajes de cuentos maravillosos que la
audiencia ya conoce y que otros estudios cinematograficos han representado antes con
grandes éxitos. Estos personajes también seran utilizados de modos alternos a sus versiones
originales. Seran torpes y las cosas no les saldran tan bien como lo hicieron en sus historias
clasicas.

Todas estas inversiones seran parte de una estrategia para generar un efecto cémico. Al fin y al
cabo, Shrek (2001) es una comedia animada y debe generar risas en sus espectadores. La risa
es posiblemente el instrumento mas potente para transmitir una ideologia o una idea. ElI humor
genera confianza y respeto, derriba muros y transgrede instituciones milenarias. Pero ¢;qué
idea tan relevante puede ser transmitida con todas estas capas humoristicas?

En la hipotesis presentada en el apartado 1.2 se hacia mencion a la tematizacién del film. La
pelicula efectivamente se propone reflexionar sobre la desidealizacion y la ruptura de los
estereotipos del cuento maravilloso clasico. Subvierte tanto lo que esperamos de un cuento
para nifos, lo que imaginamos como un héroe o un villano, el rol de las mujeres en las
relaciones sociales y cémo percibimos la belleza. “La apariencia fisica no es lo importante” es
una idea que todos conocemos pero pocos logran representarla de este modo. No es algo que
haya sido tratado ampliamente en la filmografia infantil del siglo XX y Shrek (2001) busca
romper con esa tradicion. En términos generales, lo humoristico o comico esta
inseparablemente asociado con la desidealizacion.

&Y entonces, por qué llegamos a esperar ciertas cosas de los cuentos maravillosos? Los
cuentos maravillosos ya tienen en si mismos un pacto de lectura. En todo cuento clasico
maravilloso hay un principe hermoso que rescata a una bella princesa, y estos después viven
felices para siempre. Esta idea es posteriormente adoptada, explotada y masificada por Walt
Disney Animation Studios, sin embargo el pacto implicito existe mucho antes de su aparicion.

Finalmente, tras haber analizado capa por capa, llegamos al centro de la cebolla. Shrek (2001)
deja un enorme legado en multiples terrenos, pero posiblemente el mas importante sea haber
logrado transmitir un mensaje tan poco comun de un modo tan efectivo. Comparte, en ese
sentido, una misma ensefianza con “El Principito” de Antoine de Saint-Exupéry: “Lo esencial
es invisible a los ojos".

Podemos ahora preguntarnos, ¢tendra Shrek (2001) para las futuras generaciones, un peso
similar al que tuvieron las versiones de los cuentos maravillosos hechas por Disney a lo largo
del siglo XX?
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8.1 Filmografia
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Walt Disney Animation Studios,Walt Disney Productions (1959). Sleeping Beauty.
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8.2 Ficha Técnica

Titulo: Shrek.

Duracién: 97 minutos.

Aio: 2001.

Productora: Dreamworks Pictures.

Distribuidora: Dreamworks Home Entertainment.

Director: Andrew Adamson y Vicky Jenson.

Guién: Tedd Elliot, Terry Rossio, Joe Stillman y Roger S.H. Schulman.
Basado en el libro de William Steig.
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