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Predgovor

Knjiga ,,Zemlja ilustracija“ objedinjuje pricu i ilustraciju, a bavi se teskim zivotnim
tematikama pomocu koncepta interaktivne fikcije. Knjiga se moze podijeliti na dva dijela:
tekstualni i ilustrirani dio. Tekstualni dio je prica u kojoj glavni lik (Citatelj) dozZivljava razlicite
avanture na temelju odabranog izbora, a ilustrirani dio je cilj do kojeg treba do¢i. Pri¢a unutar
knjige se pak dijeli na grane, a svaka grana je jedna pustolovina koju ¢itatelj moze doZivjeti, no
da bi dobio cijelu, potpunu sliku price, ¢itatelj mora dozivjeti sve grane. Ovo je knjiga prepuna

razli¢itih pustolovina, ali i prikaza mentalne bolesti, gubitka i smrti.



Sazetak

U ovom zavr$nom radu govori se o interaktivnim pri¢ama, koje dozvoljavaju korisnicima da
dozZive svijet price efektiran svojim vlastitim odlukama i akcijama. Prva poglavlja objasnjavaju
pojmove kao Sto su interaktivnost, povijest interaktivne fikcije i1 tekstualne videoigre. Jedne od
prvih knjiga napisanih pomoc¢u ovog koncepta su upravo ,,Choose Your Own Adventure* price
koje je napisao Edward Packard. Drugi dio objasnjava prakti¢ni rad, koji je inspiriran djelima
Edwarda Packarda te mnogih drugih interaktivnih medija kao $to je i video igra ,,Hellblade:
Senua's sacrifice”. Knjiga je prepuna izbora, pomije$ana s ilustracijom i misterijom, a svaki
Citatelj ¢e dobiti drugaciji ishod. Mnogi nisu svjesni vaznosti ovog koncepta u svim razli¢itim
medijima, od knjiga do videoigara. Interaktivna fikcija od svog prvog dana postojanja utjece na

razvoj medija i multimedije, a u ovom zavr$nom radu stoji odgovor na pitanje zasto.

Kljuéne rije¢i: interaktivna fikcija, ilustracija, Edward Packard, knjige



Summary

This final paper talks about interactive stories, which allow users to experience the storys
world effected by their own decisions and actions. Early chapters explain concepts such as
interactivity, history of interactive fiction and text-based video games. One of the first books
written using this concept are the "Choose Your Own Adventure" stories written by Edward
Packard. The second part explains the practical work, taking inspiration from the works of
Edward Packard and many other interactive media such as video game ,,Hellblade: Senua's
sacrifice* . The book is full of choices, mixed with illustration and mystery and each reader will
get a different outcome. Many are unaware of the importance of this concept in all different
media, from books to video games. Interactive fiction has influenced the development of media
and multimedia since the first day of its existence, and this final paper provides the answer to the

question why.

Key words: Interactive storytelling, illustration, Edward Packard, books



Popis koriStenih kratica

IF Interactive Fiction
Interaktivna fikcija

PC Personal Computer
Osobno racunalo

RPG Role-Playing Game
Igra igranja uloga

CYOA  Choose Your Own Adventure
,,Odaberi svoju vlastitu avanturu®, serijal interaktivnih knjiga za djecu i genericki

izraz za svaki medij koji omogucava korisniku izbor

D&D Dungeons & Dragons
Drustvena igra igranja uloga

IS Interactive Storytelling
Interaktivno pripovijedanje
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1. Uvod

Interaktivna fikcija je potaknula razvoj pri¢a unutar mnogih medija, a jedna od najvaznijih je
CYOA koja je s vremenom postala sinonim za IF.

Prva djela IF-a napisana su i objavljena ve¢ pocetkom 20. stolje¢a, a eksperimentiranjem
knjizevnosti i formata nastale su takozvane gamebooks — interaktivne knjige. Stjecanjem
popularnosti, IF je obiljezio djetinjstva ljudi 70-ih, 80-ih i 90-ih godina prosloga stolje¢a u
obliku serijala interaktivnih knjiga za djecu ,, Choose Your Own Adventure *.

Kao osoba koja je voljela pisati i ¢itati otkako zna za sebe, inspirirana CYOA konceptom
kojeg je izmislio americki pisac Edward Packard, odlucila sam napisati svoju Vvlastitu
interaktivnhu knjigu. U nju sam dodala i svoje ilustracije, a cilj mi je natjerati Citatelje na
razmisljanje 0 svojim odlukama i posljedicama te kako one utjecu na njihov svakodnevni zivot.
Takoder, Zelja mi je bila istraziti i uzeti elemente Sizofrenije i psihoza za zanimljivu pricu i
uvjerljive zaplete radnje. Tema price je suoCavanje sa strahovima, gubitkom i smréu.

U ovom zavrsnom radu fokus je na pisanju i oblikovanju publikacije nakon detaljnog
razmatranja zanra IF-e i serijala ,,Choose Your Own Adventure® Knjiga te istraZivanja o

strukturama interaktivnog pripovijedanja, interaktivnosti, mentalnim bolestima i ilustraciji.



2. Interaktivnost

Interaktivnost se odnosi na vezu medu dva ili vise entiteta, koji mogu biti ljudi ili
strojevi. Interaktivnost omogucuje komunikaciju izmedu ljudi i uredaja, programa ili sadrzaja.
To je sposobnost programa (uredaja, npr: PC) da reagira i odgovori na postupke osobe koja ga
koristi. [1]

Interaktivnost je ¢esto pojam koji se povezuje s novim medijima i novim komunikacijskim
tehnologijama. Pojavom Interneta i World Wide Weba, interaktivnost je postala jedan od klju¢nih
faktora njihovog koristenja, za razliku od knjiga, muzike i ostalog, gdje interaktivnost nije bila
potrebna kako bi se stvorila veza izmedu korisnika i medija.

Postoje tri perspektive interaktivnosti koje razlikujemo kao:

1. Formalno svojstvo

2. Tip komunikacije

3. Kognitivni proces

Prva perspektiva — formalno svojstvo, djeluje kao mjera koja dopusta korisniku da promijeni
sadrzaj medija ili oblik komunikacije. Druga perspektiva predstavlja interaktivnost kao proces
komunikacije, u kojem sudjeluje vise ljudi i/ili strojeva, koji razmjenjuju informacije. Treca
perspektiva kaze da je interaktivnost proces komunikacije koji se dogada unutar samog
pojedinca, te naglasava reakciju komunikacijskih kanala i perspektivu pojedinca.

Mozemo indetificirati i nekoliko tema istrazivanja o interaktivnosti:

1. Interaktivnost ¢ovjeka prema ¢ovjeku

2. Interaktivnost ¢ovjeka prema dokumentu

3. Interaktivnost Covjeka prema sustavu

U prvoj temi, ljudska interakcija je glavni pojam istrazivanja, a posebna je po gledanju
ljudske komunikacije u okruZenju racunala, dok se u drugoj istrazuje komunikacija izmedu
publike 1 kreatora sadrzaja, te napokon, treca istrazuje interaktivnost koja je kljucan pojam za
nove medije; ona istrazuje komunikaciju izmedu ljudi i samog PC-a. [2]

Interaktivnost je dinami¢na komunikacijska veza izmedu korisnika i medija gdje se svaka

nova akcija veze na onu proslu. [3]
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3. Interaktivna fikcija

Interaktivna fikcija ima viSe definicija, no ona op$irnija glasi: interaktivna fikcija obuhvaéa
sve oblike fikcije koje omogucuju korisnicima da svojim akcijama utjecu na tijek, razvoj i
zavrsetak price. Interaktivna fikcija je, medutim, pojam koji se ¢eSce koristi za vrstu videoigara,
programa koji simulira pri¢u u kojoj korisnik moze interagirati s likovima, okoliSom 1 radnjom
videoigre; to je tekstualni program koji prikazuje, prihvaéa i generira tekst kao odgovor na
korisnikovu interakciju. [4]

IF uglavnom ukljucuje digitalna knjizevna djela s povise teksta koje korisnici mogu ¢itati ili
slusati. Ovisno o samom djelu (kvaliteti, viemenu nastanka, cilju) korisnik moze upoznati nove
likove, otkljucati dodatne scene ili do¢i do tajnih zavrSetaka pri€e. [5] Naravno, sve to ovisi o
akcijama i izborima korisnika, bez ¢ije interaktivnosti pri¢a ne bi mogla do¢i do svog kraja.

Uz IF Cesto se spominje i povezana je hipertekstualna fikcija. Ona omogucuje korisnicima da
klikom na rije¢i (podcrtane, oznacCene) otvore novi prozor sa dodatnim informacijama ili
preokrene radnju price u neocekivani smjer. [6]

Djelo IF-a, kako je spomenuto, moze se razlikovati po kvaliteti, vremenu nastanka i cilju te
moze varirati od samo 1 iskljuCivo pismenog djela do fikcije koja je okruzena vizualima,
ilustracijama, animacijama ili ¢ak 1 zvukovnim efektima, a u tom slucaju, IF bi se smjestilo u
podrucje video igara.

Video igre koje se smatraju IF-om, najcesce se povezuju i s pojmom RPG, koje nosi znacenje
igra igranja uloga (eng. role-playing game). Igranje uloge je kljucan faktor IF-a, posto korisnik
ima zadacu interagirati u pri¢u kao njen lik, ve¢ osmisljenog izgleda i osobnosti, povijesti i
zivota, ili stvorenog od strane korisnika. Naravno, IF nije ograni¢en samo na video igre,
teksturalne simulacije i programe, u IF spadaju knjige, filmovi i mnogi drugi mediji, a godinama

broj interaktivnih medija samo raste.
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4. Povijest

Brojna djela se mogu prepoznati kao IF, a sve je pocelo ranijih godina 20. stoljeca,
eksperimentiranjem knjizevnosti. Jedno od najznacajnijih djela je ,,Ulysses”, Jamesa Joycea,
izdana 1922. godine. Osim ,,Ulysses “, knjizevna djela koja su pridonijela stvaranju IF-a, video
igara i ostalog su ,,The Garden of Forking Paths “, Jorge Luisa Borgesa i ,,Pale Fire“, Vladimira
Nabokova. Ova djela su samo jedna od mnogih koja ¢itatelju pomazu da dode do samog kraja,
one su interaktivne u smislu da koriste reference kako bi olaksali kretanje po knjizi.

One su inspirirale i serijal knjiga za djecu i mlade ,,Choose Your Own Adventure “ koje su se
izdale krajem 1970. One su jedne od prvih knjiga koje se kategoriziraju pod ,,gamebooks “.[7]

,,Gamebook “ je novela u printanom obliku koja omogucava ¢itateljima da odaberu Sto ¢e
njihov lik napraviti. Tijekom godina se gamebook odmaknuo od printa i presao na druge,
popularnije i modernije medije te je njihova popularnost pala tijekom 1990-ih.

Prvi program koji ima sli¢na svojstva IF-u je ,,Eliza“. ,,Eliza“ je kompjuterski program
stvoren izmedu 1964. i 1966., a napisao ga je Joseph Weizenbaum. Program je mogao simulirati
razgovor pomocu programa Doctor, a on se odvijao izmedu psihoterapeuta i pacijenta. [8]

Sto se ti¢e prve tekstualne kompjuterske igre, spomenuta knjizevna djela i CYOA su potakle
daljnji razvoj IF-a, a s prelaskom na nove medije, inspirirale su prvu ikad tekstualnu igru
,ADVENT “ (1977.) isto tako poznatu i kao ,,Colossal Cave Adventure “ ili samo ,, Adventure “.
Ona je potaknula niz imitacija kao Sto su ,,Zork™ (1977.) i , Hitchhiker's Guide to The
Galaxy “(1984.). 1980-ih ,, Infocom * je postao jedna od najpopularnijih kompanija za razvijanje i
stvaranje video igara, a 1990-ih IF je bio na padu popularnosti te su po¢etkom 2000-ih, pojavom
interneta teksturalne igre i ,,gamebooks‘ izgubile na popularnosti, posto je tehnologija brzo
napredovala i privukla korisnike novom grafikom, zvukom i samim dizajnom video igara. [9]

2009. godine stvoren je online program ,, Twine “, a koristi se kao program za kreaciju IF-a i
hipertekstualne fikcije pomocu programskih jezika Python, JavaScript i HTMLS5. [10]

Moderne video igre uzele su inspiraciju iz CYOA knjiga i te sve IF-e napravljene kroz 20.
stoljece te se nastavile razvijeti s elementima CYOA knjiga. Pomoc¢u njih, RPG je dobio na

popularnosti u obliku igara kao §to su D&D, ,, Mass Effect* i mnoge druge. [11]
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5. Interaktivno pripovijedanje

Interaktivno pripovijedanje je tehnika pripovijedanja u kojoj radnja moze, ali i ne mora, biti
odredena, no korisnik ima veliku ulogu u odvijanju price. Ova tehnika se ve¢inom Kkoristi za
digitalnu zabavu i digitalne medije. [12]

Jedan od najbitnijih elemenata 1S-a je pisanje u drugom licu, $to znaci da autor mora paziti na
koriStenje rodova kada opisuje likove ili situaciju, a radnja se odvija u sadasnjosti. Pisanje se
sastoji od opisa, ponude i naredbe (isto poznato i kao eng. Input and Output). Na primjer:

., U kuhinji se nalazi stol, na njemu je skup osusenog ljekovitog bilja. Pored stola je prozor
koji gleda na zelena polja, a na njemu je zapaljena svijeca. “ Ovo sluzi kao dobar ,, output ““ kojeg
medij daje, §to bi znacilo da ,,input “ moze biti:

., Idem do stola i uzimam osuseno ljekovito bilje.

Ponekad korisnik neée znati koji ,,input“ staviti jer ga medij nece prihvatiti, no taj problem
rijesio se ispisanom ponudom na sucelju tekstualih avanturistickih igara.

IS ima zapetljane strukture koje mogu stvoriti i takozvane ,,labirint* sobe, gdje igraC stoji na
tocki A i izabere tocku B, no ako se zeli vratiti natrag na tocku A, zavrsit ¢e na tocki C. U
modernim igrama to je rijetkost, ali su se ,labirint“ sobe Cesto pojavljivale u tekstualnim

avanturistickim igrama kao $to je ,, Zork 1. [13]

Zork I: The Great Underground Empire

ZORK I: The Great Underground Empire

Copyright (c) 1981, 1982, 1983 Infocom, Inc. All rights reserved.
ZORK is a registered trademark of Infocom, Inc.

Revision 88 / Serial number 840726

West of House

You are standing in an open field west of a white house, with a boarded front
door.

There is a small mailbox here.

>

- |[ooi]

‘I = up arrow Hld=mmnmmw H \l = left arrow H \r = right arrow |
Restart Game H H Return to Elevator H Return to Lobby |

Slika 5. Sucelje tekstualne avanturisticke igre "Zork I"
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Pomocu IS-a, autor postavlja elemente; okruzenje, likove, situaciju i krajeve za korisnika
koji pokrece pricu i dozivljava pustolovine na temelju svoje interakcije s autorovim svijetom. IS
obuhvac¢a mnoga razli€ita polja; psihologiju, informatiku, lingvistiku, sociologiju i mnoge druge.

IS se najcesce koristi u video igrama, a nudi struture koje programerima i piscima sluze za
bolje snalaZzenje i osmisljavanje radnja price. Svaka grana strukture mora biti napisana i

borba, istrazivati i upoznavati likove kako bi pri¢a uopée dosla do kraja. [14]

14



5.1. Strukture interaktivnog pripovijedanja

Strukture, isto poznate i pod nazivom stabla odlucivanja (eng. decision tree), su modeli koji
prikazuju sve moguée odluke i ishode u svakojakim situacijama. Koristi se za ucenje i
prepoznavanje, a jedno je od najmo¢nijih algoritama za odlucivanje. [15]

Stablo/struktura se moze podijeliti na 6 kategorija ¢vorova:

1. Korijen

2. Unutarnji ¢vor

3. Nadredeni ¢vor

4. Podredeni ¢vor

5. Podstablo

6. Zavrsni ¢vor

Prvi i najvazniji element je korijen. On je pocetna tocka i1 najvisi ¢vor stabla odlucivanja.
Unutarnji ¢vor je i prva odluka koja grana stablo na viSe podstabla i manjih grana. Nadredeni
¢vor je onaj koji se dijeli na vise podredenih ¢vorova. Podstablo je pododjeljak stabla koje
pocinje u unutarnjem ¢voru, a zavr$ava zavrsnim ¢vorovima. Zavr$ni ¢vor je tocka koja nema
podredenim ¢vorovima. [16]

Postoje razlicite strukture, a razlikujemo ih po 3 glavne — linearna, razgranata i pararelna
struktura. Dok se vecina knjiga, filmova i stripova koristi linearnom strukturom, IF koristi
mastovitije i veée strukture stabla odlu¢ivanja, kao $to su razgranata i pararelna struktura, koje se
upotrebljavaju u razvoju CYOA knjiga, video igrica i ostalih interaktivnih medija.

Linearna struktura je najjednostavnija jer ne daje korisniku moguénost odlucivanja, no bez
obzira $to sadrzi samo ravan pravac radnje, linearne strukture su korisne pri pisanju IF-a. One

daju bazu za razgranatu i/ili pararelnu strukturu.

e O O O

Slika 5.1.1 Linearna struktura

Razgranata struktura pruza vise izbora i ima vise grana/Cvorova, a ne treba imati samo jednu

linearnu strukturu kao bazu, ve¢ se, kao §to i njen naziv kaze, razgranjuje. One su savrSene za
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simulaciju slobode izbora, no znaju biti ogromne, s puno ¢vorova, a stoga i s puno zavrsetaka.
Price s razgranatim strukturama korisnik moze procitati viSe puta kako bi dobio drugaciji

zavrSetak 1 dozivio drugaciju avanturu svaki puta kada iznova c¢ita.

Slika 5.1.5.2 Razgranata struktura

Paralelna struktura je kombinacija linearne i razgranate strukture, a najcesce se koristi u
izradi video igara. Ona pruza korisnicima izbor i na temelju izbora $iri pri¢u, no vraca ju u
linearnu strukturu na kritiénom izboru kako bi se prica mogla zavrsiti. Paralelna struktura je
odli¢na za pricu s dramaticnim preokretima koji se dogadaju s obzirom na korisnikove izbore.

......

postoji kriticna tocka radnje koju ¢e svaki korisnik dozivjeti. [17]
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Slika 5.1.5.3 Paralelna struktura
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6. Edward Packard

Edward Packard je americki pisac roden 1931. godine u New Yorku. Poznat je po CYOA
konceptu te istoimenom ,, Choose Your Own Adventure “ serijalu knjiga za djecu.

Svoju prvu knjigu napisao je ve¢ s dvanaest godina, no ona nikada nije bila izdana. S
Cetrnaest je snimio film ,, Revenge on the Range s prijateljima iz sudsjetstva. Nakon toga je bio
poslan u internat u Andoveru, a kasnije u Princeton. Zavrsivsi Princeton, pridruzio se mornarici u
kojoj je izmislio druStvenu igru kako bi izbjegao dosadu, a potom upisao pravni fakultet u
Kolumbiji i postao odvjetnik.

Prvu knjigu IF-a napisao je 1969. godine pod naslovom ,, Sugarcane Island‘ koja je na kraju
bila izdana 1976. godine. Napisao je preko 60 knjiga, a 2010. godine osnovao je U-Ventures.
[18]

Slika 6.14Americi pisac Edward Packard
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6.1. ,,Choose Your Own Adventure“ serijal knjiga

,,Choose Your Own Adventure“ price nastale su kada je Edward Packard osmisljavao price
za laku no¢ kako bi uspavao svoju djecu. Opisao bi im situaciju, postavio scenu i likove te ih
pitao $to bi oni napravili u toj situaciji. Njegove knjige su se originalno zvale ,, Adventures of
You “, a objavio ih je Vermont Crossroads Press.

S Packardom je 1977. poceo pisati i R. A. Montgomery, osniva¢ Vermond Crossroads Press
te su obojica postali pisci za Bantam Books koji je serijal nazvao , Choose Your Own
Adventure” i poCeo ga izdavati 1979. godine. Serijal je upoznao publiku s novim dizajnom i
formatom interaktivnih knjiga te je na pocetku, zbog neznanog koncepta, stavljena biljeska koja
upozorava Citatelje da se knjiga Cita prateci brojeve stranica pored navedenih izbora.

Prva knjiga u serijalu bila je ,, The Cave of Time*, a svaka nova knjiga u serijalu bila je
drugacijeg zanra — nakon pric¢e o putovanju kroz vrijeme, Edward Packard je napisao $pijunsku,
znanstveno-fantasti¢nu i fantazijsku pricu te vestern, svemirsku operu, misterij i mnoge druge. U
jednoj od knjiga, ,, Hyperspace “, Packard se pojavljuje kao lik u priéi, a jedini je autor koji je
svome serijalu dao i lika koji se pojavljuje u svim knjigama kao prijatelj i savjetnik Citatelju: Dr.
Nera Vivaldi. U istoj knjizi dr. Nera Vivaldi razbija ,,Cetvrti zid* (eng. the forth wall, izmisljeni
zid koji razdvaja publiku od izvodac¢a u filmu, TV seriji ili predstavi.)[19] i priznaje kako zna da
je izmisljeni lik kojeg su Citatelji mogli upoznati i u ostalim knjigama u serijalu. [20]

,,Choose Your Own Adventure® serijal je zavrSio 1998. godine, a do tada, Packard i
Montgomery su zajedno napisali vise od 120 knjiga. Ponovo printanje serijala je zapocela
izdavacka ku¢a Chooseco, koju je osnovao Montgomery 2003., s pravom na ,, Choose Your Own
Adventure* zastitni znak (eng. trademark) od 2002. godine, a Packard je posjedovao prava na
svoje vlastite CYOA knjige stoga je osnovao U-Ventures, koja je njegove knjige prebacila na
aplikacije za mobitele.

,, Choose Your Own Adventure* je nakon nekog vremena postala uobicajeni jezi¢ni izraz i
naziv za svaki medij koji dozvoljava korisniku izbor (eng. genericide — proces kojim zastitni
znak postaje generi¢an koristenjam od strane prosje¢nog pojedinca i ne moze se vise zastititi).

., Choose Your Own Adventure * je poznata pod kraticom CYOA. [21]
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6.2. Struktura knjige,,The Cave of Time*

., The Cave of Time* je prva knjiga u serijalu ,, Choose your own adventure“, objavljena
1979. godine. Ona, kao CYOA knjiga, ima strukturu po kojoj se autor vodio kako bi ju napisao.
Kao i s ve¢inom CYOA knjiga, struktura prikazuje da se unutarnji ¢vor dijeli na dva podstabla,
koje se onda razgranjuju na sve viSe nadredenih i podredenih ¢vorova. ,, The Cave of Time* ima
40 zavrsetaka od kojih su njih 18 dobri, 16 losi i 6 dvosmisleni, a skoro nema grana koje se

spajaju. Ovo je klasi¢na struktura za CYOA knjigu, a moze se svrstati u razgranatu strukturu.

The Cave of Time
(Edward Packard, 1979) =

Slika 6.2 Razgranata struktura knjige "The Cave of Time"
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7. Prakti¢ni dio

7.1. ldeja

Ideju sam dobila nakon istrazivanja za temu zavrS$nog rada, a sjetila sam se da sam joS$ prije
par mjeseci naiSla na interaktivni film Black Mirror: Bandersnatch na streaming platformi
Netflix. Istrazila sam vise o IF-u i doznala za pisca Edwarda Packarda i njegov serijal
interaktivnih knjiga za djecu ,,Choose your own adventure “. U slobodno vrijeme piSem price i
kreiram likove, stoga sam odlucila napisati svoju vlastitu CYOA knjigu ,,Zemlja ilustracija“,
koja je takoder inspirirana video igrom Hellblade: Senua's secrifice iz 2017. godine. Za razliku
od ve¢ine CYOA knjiga, Ona nije namijenjena za djecu, ve¢ odraslijoj skupini ljudi jer se bavi

tematikom Sizofrenije, psihoza, suoCavanja sa strahovima i gubitkom.

7.2. Sinopsis

Sinopsis za pricu:

,Dobivate pismo u kojem te tvoj izgubljeni djed poziva u svoj dom. Krece$ na put, u koje
mora$ birati kako bi doSao do Zemlje ilustracija. UpoznajeS mladic¢a koji te pokusava ubiti, ne
znas$ razlog zasto, ali ti ga je zao. On te, nakon svega, ipak vodi u Zemlju ilustracija, a na tebi je
hoces 1i mu vjerovati ili ne. Upoznajes i djevojku, koja srdac¢no pric¢a o tvome djedu i €ini tvoju
pustolovinu joz uzbudljivijom kada te upozna s njime. Zemlja ilustracija napravljena je za tebe,
tvoj djed ju je stvorio. Djevojka i mladi¢ su heroji ovoga svijeta; djevojka ti Zzeli dobrodoslicu, no
mladi¢ zbog ljubomore ne prihvaca tvoj dolazak. Tvoji izbori tjerat ¢e pricu dalje, a svatko ¢e

dobiti neocekivan, jedinstven kraj.*
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7.3. Struktura

Za pisanje inretaktivne fikcije potrebna je struktura kojom se autor mora voditi te olakSava
sebi ako je kreira.

Kao razgranata struktura za CYOA knjigu, prvo se dijeli na unutarnji ¢vor te na nadredene i
podredene Cvorove kako se pri¢a razvija. Struktura se dijeli na dva glavna podstabla sa
sveukupno 19 nadredenih te 9 podredenih ¢vorova koji su ujedino i zavr$ni ¢vorovi.

Struktura ima 9 zavrSetaka od kojih su 4 losa, 2 dobra, a 3 dvosmislena. U strukturi ima 6
grana (3 odluke) koje se spajaju na isti ishod. 3 losa ishoda zavrSavaju smréu, dok 1 zavrSava
lutanjem; 2 dobra zavrSavaju povratkom u vlastiti svijet te prihvaéanjem smrti, dok 3
dvosmislena zavrsavaju otkricem istine.

Za izradu strukture koristila sam online program Twine. U programu sam kreirala izbore
ispod kojih sam napisala uputnice i kratki sinopsis za svaki pojedini ishod te nakon toga pocela

pisati pri€u prema mapi.

@ Untitled
Passage
Pismo
kaze da
ides do
Aiara
put
mracne put pored
sume zlatne
pienice
kroénje
puteljak
bijeg sjena djevajka
svjetlost nastavi -
=L - slijedi
svajim "
g misa
putem
efite na .. - zemlja
e ot tréite slap mladic S
svojevolin trav ilustracia
ose
pribliZite
mrabuy akreni sa i .
=f = upoznati . "
pokugaj slijedi glas . istraZivat
djeda
naci izlaz I - !
ne ostajes s bjezi od
- njirm miladica
priblizavat
ese
slugaj glas _
s g slugaj )
B idi kud desno
mladica

Slika 7.3 Strruktura knjige "Zemlja ilustracija
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7.4. Prica

Pri¢a je inspirirana video igrom ,, Hellblade: Senua's Secrifice”. U video igri glavni lik —
Senua — odlazi u Hel (Helheim), nordijski pakao kojim vlada Hela (Hel), nordijska boZica
Podzemlja i mrtvih. Razlog njena odlaska u Hel je da spasi dusu svog voljenog, Dilliona, kojeg
su vikinzi ubili u svom pohodu kada su dosli u Englesku. Pri¢a zvuci kao i svaka druga pric¢a u
avanturistickim video igrama, no postoji jedna stvar koja ju dijeli od ostalih. Naime, Senua
boluje od psihoza. U igri, igra¢ moze vidjeti i Cuti sve §to Senua dozivljava, a to su halucinacije,
psihoze i napadaji panike. Tijekom igranja, igra¢ se upoznaje sa Senuom kao osobom, upoznaje
njenu obitelj, doznaje Sto im se dogodilo, doznaje stvari o Dillionu i istovremeno uci o nordijskoj
mitologiji. Senua je odlu¢na pobijediti Helu u dvoboju kako bi spasila Dillionovu dusu, no na
kraju shvaca kako ju nikada ne¢e mo¢i spasiti i prihvaca da Dilliona vise nema. [22]

Uzevsi ,, Hellblade: Senua's secrifice” 1 ,,The Cave of Time* kao inspiraciju i podlogu za
svoju vlastitu CYOA pricu, odlucila sam istraziti o $izofreniji i psihozama kako bih mogla uzeti

Sizofrenija je ozbiljan poremeéaj mozga od kojeg osoba ne moze razlikovati §to je stvarnost,
a Sto ne. Ona obi¢no ukljucuje deluzije, halucinacije, neorganizirano razmisljanje i govor, te
usporene pokrete i neuobicajeno tjelesno ponasanje.

Karakteristike Sizofrenije i njihove definicije:

1. Psihoze — gubitak dodira sa stvarnos¢u, misli i percepcija osobe su poremeceni.

2. Deluzije — ustavljena lazna uvjerenja koje osoba drzi bez obzira bile one neto¢ne, najcesce
su to uvjerenja da ih netko progoni, lovi i Zeli im nauditi.

3. Halucinacije — iskustva gledanja, slusanja, miri$anja, okusa i osjecaja stvari kojih nema.

4. Neorganizirano razmisljanje i govor — odnose se na govor ili tijek misli koji nemaju
smisla.

5. Abnormalno motoricko ponaSanje — ponovljeni poktreti bez svrhe, nepredvidivi i
uznemireni pokreti, usporenost

6. Negativni simptomi — neSto $to je odsutno kod osobe s psihotiénim poremecajem
(smanjeni dozivljaj zadovoljstva, smanjena Zelja za drustvenim kontaktom). [23]

Postoji nekoliko podvrsta Sizofrenije:

Paranoidna Sizofrenija — ekstremni osjec¢aji proganjanja, sumnje, straha ili kombinacije tih
osjecaja.

Dezorganizirana Sizofrenija — nepovezane misli, ali ne nuzno diluzijske.

Katatoni¢na Sizofrenija — psihomotorni poremecaji, izolacija, povlacenje.

Rezidualna Sizofrenija — deluzije 1 halucinacije nestaju, no s njima nestaje i volja za zivotom.
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Sizoafektivni poremeéaj — kombinacija simptoma $izofrenije i poremecéaja raspoloZenja, na
primjer depresije. [24]

Koncentrirala sam se na paranoidnu Sizofreniju i psihoze te halucinacije kako bi ,,zacinila®
pricu o ljubavi i gubitku, prihvacaju i utjehi. Napominjem i da prikaz Sizofrenije u pri¢i nije
potpun zbog ponekih elementa koji nisu opisani, a ono $to glavni lik dozivljava se moze svrstati

pod psihoti¢nu epizodu. [25]

HELLBLADE

Slika 7.4 Video igra "Hellblade:Senua's secrifice"

Kroz pri¢u glavni lik se suocava i bjezi od osobe koja ga proganja, dolazi u Zemlju
ilustracija, umire, halucinira trenutke iz djetinjstva i luta svijetom kako bi pronasao odgovore na
pitanja koja postavlja njegov podsvijesni um. Pri¢a je razgranata i u svakoj grani je jedan
nagovjestaj (eng. hint) koji se kao puzla moze sloziti u slagalicu kako bi se dobila cijela slika,

stoga ¢e Citatelj, ako Zeli, morati procitati sve grane ove strukture.
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7.5. llustracija

Kada sam crtala i ilustrirala, bila sam inspirirana japanskim stripovima, mangama i
autorima/ilustratori manga (jap. mangaka), te sam odluéila raditi minimalistiCke crno bijele
ilustracije. PokuSala sam ostaviti svoj unikatni rukopis jer inace radim semi realistiCne
ilustracije, a inspiracija su mi bili autorica Yana Toboso, umjetnica Wlop i mnogi drugi. Svoje
reference sam uzimala sa stranice Pinterest.

llustracije sam prvo napravila olovkom te sam istaknula linije rapidografom s vr§skom od 0.2
milimetara. Kasnije sam ih skenirala i prvo uredila u Adobe Photoshopu sa efektom Levels,
maknuvsi sve sive tonove i mrlje nastale prilikom skeniranja. Zatim sam otvorila uredene slike u
programu Krita i pomocu grafickog tableta doctrala ostrije linije, krugove te efekt izlijevanja
tinte u pojedinim ilustracijama. Kist koji sam koristila bio je Basic 5 — Size u defoltnim Krita
kistovima, veli¢ine 6.02 pt. Koristila sam samo crnu i bijelu boju te gumicu Eraser Small.

Sveukupno sam napravila sedamnaest ilustracija, a u svoj rad sam stavila njih Sesnaest. A
posto se Citatelj nasao u Zemlji ilustracija, sve je trebala biti ilustracija pa tako i tekst i brojevi

koje sam napisala zasebno u Kriti.

Slika 7.5 llustracija lika za knjigu "Zemlja ilustracija"
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Slika 7.5.1 llustracija lika za knjigu "Zemlja ilustracija"

Pr; s«c‘\\ me 5S¢,

Slika 7.5.2 Prikaz oblaka za dijalog u knjizi "Zemlja ilustracija"
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7.6. Obrada teksta

Nakon §to sam napisala pricu, dala sam ju svojim ,,beta Citateljima* da provjere ide li prica u
dobrome smjeru i ima li kakvih nejasnih izraza ili gresaka. Takoder, upotrijebljavala sam

Hrvatski jezi¢ni portal 1 Ispravi.me za provjeru gramatickih gresaka.

7.7. Pismo

Pismo koje sam odabrala je Adobe Caslon Pro, a dizajnirao ga je William Calson u 1720-ih,
kada se poCeo baviti urezivanjem pisma. U pismu se vidi utjecaj francuskih i nizozemskih
pisama koja su bila popularna u Engleskoj u to vrijeme. Vidi se i utjecaj suvremene Kkaligrafije,
ponajvise Roundhand, okruglo, formalno pismo visokog kontrasta. Koristen je u prvoj tiskanoj
verziji Deklaracije o nezavisnosti Sjedinjenih Americkih Drzava (eng. United States Declaradion

od Independence).

Adobe Caslon Pro Regular

ABDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklm
Nopqrstuvwxyz
1234567890
ALFSIPE&S,.

Slika 7.7 Pismo Adobe Caslon Pro
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7.8. Format

Tijekom odabira formata uzela sam u obzir svoje ilustracije i tekst te opcu temu zavr$nog
rada. Zeljela sam da format podsje¢a na blok za crtanje, stoga sam uzela 170 x 140 mm

dimenzije za svoj rad.

7.9. Margineigrid

Inspiracija za dizajn i mrezu je bila knjiga ,, The Cave of Time*. Citala sam i pru¢avala spread

knjige koju sam spremila u PDF-u s interneta.

20

The tunnel to the left winds around like a spiral,
passing several more tunnels. You turn down one
of them, then climb steeply. In a few moments you
climb through a hole and emerge in a desert. The
weather is extremely hot—certainly over 100 de-
grees, but the sun is just about to set, so it should
be getting cooler. In the distance is a range of
mountains, which look extremely high, vet are
bare of snow. You have no idea whether you are in
the past, the future, or the present. Then you see
something that fascinates and disturbs you. The
sand seems to be fused into yellowish glass as if
heated in a furnace. As you examine the sand
more closely, you feel the air getting even hotter.
Suddenly you realize the sun is not setting, but
rising! The noontime temperature must be more
than life can stand. As the sun rises higher, you feel
a blistering wave of heat. The light is almost blind-
ing. Could it be that you are witnessing the end of
the world?

Tum to page 93.

21

You turn and walk back out of the cave. It
should be dawn by now, but, as you grope your
way toward the entrance, you can’t see any light
coming into the cave. You press against the walls,
feeling for an opening. Your hands pass across
something cold, wet, and hard. Ice! The entrance
is sealed by it. Blocks of ice protrude into the cave.

You step back, feeling confused and helpless.
You wish it were just a dream. You retrace your
steps a way, trying to think clearly. You know that
your only chance to get out of the cave is to follow
one of the two branches before you.

If you follow the right branch,
tum to page 33.

If you follow the left branch,
tum to page 35.

Slika 7.9 Spread knjige "The Cave of Time"

U Adobe Indesignu sam za pocetak otvorila 30-ak stranica i otiSla na Master page da
postavim brojeve stranica, a zatim napravim grid za knjigu:

Top: 20 mm

Bottom: 36 mm

Inside: 27 mm

Outside: 33 mm
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ODLUCUJES se za sigifriiju opeiju puteljka pored péenice i, béz
obzira na djedove saviete, ne optercéujed se brigama o mradnoj
. ]

mi u koju te on poslag. i
Ptice ti vuku paznju! stojim cvikutom i brzim letom iznad polja
zlata. Povjetarac ti pravi drustvo, a dotie i vrhove penice koji su
jga slijedili i plivali w valovima. Vietar je potjerao malog sivog mifa
iz svoje potrage u dubokoj pienici, a samo jedan pogled na tebe
lza je preplasio. Trknug je u bijeg, ali i se dnilo kao da zastajd
kako bi se uvjerio da sll d‘ioism iza njega. Hoces i slijediti misa pj
astaviti svojim putemy

1

GRANCICE pucaju sa svikim tvojim korakom. Liste daje ovoj surni
{pasebnu aromu, dok ih vistar nosi u hladan vrtlog iznad tvoje glave
Hladnoéa je zatotila tvpje tijelo, ili je to ipak bio strah? Krognie
jedva pustale dasak svierla da dopre do tebe, to te navelo na
pomisac da bi u krosnjara moglo biti sigurnije. .
Sustanje se naglo poipvilo iza tebe i prekinulo ti tole misli. Nepp-|
fznanica je tresla tvoje tijelo, a slaba svietlost iznad tebe te pozornd
vala da joj se priblizis. Preljak koji te vodio, s druge strane, ulazic|
e u dio fume jo§ mraéniji od ostatka, no nito ti je govorilo da
nu mozes vierovati. Haéds li dohvatiti malo sunéeva svjetla penja|
jem? Il ées vierno nas‘!ta*u'lri misiju kojom te vodi djed? !

E:::::E

PENARE ~1_ - _ 6]

B A :::J:ﬁ

Slika 7.9.1 Spread knjige "Zemlja ilustracija"
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7.10. Naslovnica

Za naslovnicu sam iskoristila isto pismo kao i za tekuci tekst te sam odlucila nastaviti s
jednostavnim dizajnom. Igrala sam se slovima u naslovu i spojila ih, a prvo sam ih pretvorila u

krivulje kako bih mogla upravljati dizajnom.

Zemjﬂla §
stracija

MATEJA BOGOMOLEC

Slika 7.10 Naslovnica knjige "Zemlja ilustracija"

Zem&jla 3
stracija

Slika 7.10.1 Dizajn naslova knjige "Zemlja ilustracija”
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7.11. Priprema i tisak

Knjiga je bila tiskana u tiskari MINI-PRINT-LOGO d.o.0. Po dogovoru s njima pripremila
sam knjigu za tisak. Popravila sam sve slike, elemente i napust po njihovim uputstvima;
originalan ukupni broj stranica u knjizi je bio pedeset i sedam, ali sam neke maknula i svela na
paran broj od pedeset i dvije stranice da se knjiga moze lakSe doraditi. Slike sam stavila u
grayscale u Adobe Photoshopu te ih takve ponovo otvorila u Adobe Indesign, a tekst i krivulje
stavila u potpunu crnu boju:

C=0%

M = 0%

Y = 0%

K =100%

Ukljucila sam i bleed na minimalnih 3 milimetara te povecala slike tako da idu preko bleeda
za dodatnih 3 milimetara kako bi se pravilno odrezale u moj odabrani format. Pri spremanju PDF
dokumenta oznacila sam da se knjiga prikazuje stranicu po stranicu umjesto spreada i odabrala
opciju standarda PDF/X — 3: 2002, nakon ¢ega je moj rad bio spreman za printanje.

Za naslovnicu sam ponovila isti postupak, no nisam ukljuéila bleed te sam ju spremila kao
spread u PDF.

Knjiga je otisnuta na 150 gramskom, a korice na 300 gramskom papiru u mekom uvezu.

; A
r / Q\\\\}g&\ (o )
) AN\

Slika 7.11 Finalna publikacija knjige "Zemlja ilustracija"
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8. Zakljucak

U radu se opisuje pojam interaktivnosti, interaktivne fikcije, njene povijesti, interaktivnog
pripovijedanja, struktura interaktivnog pripovijedanja i pocetak jedne nove ere interaktivnih
medija kojoj je uvelike pridonio Edward Packard i ,, Choose Your Own Adventure *“ kKnjige.

Opisan je proces izrade interaktivne knjige koja prenosi mnogo poruka i upoznava Citatelje s
temama interaktivne fikcije, mentalnih bolesti, gubitka i utjecaja interaktivnih medija na
digitalnu zabavu danasnjice. Ona objedinjuje nekoliko umjetnickih elemenata; interaktivno
pripovijedanje, ilustraciju i dizajn. Tehnikom interaktivnog pripovijedanja napisana je pri¢a o
zalosti, strahu i gubitku, a ilustracija je posluzila kao alat za produbljivanje price povezane sa
psihozama i Sizofrenijom. Dizajnom i pripremom se publikacija dovela u fizicki primjerak
spreman iznenaditi Citatelje. Zelja mi je bila pridonijeti zanru interaktivne fikcije i usmijeriti

vaznost na posljedice koje odluke pojedinca mogu imati na Zivot.
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2 ZA

HLMNON
ALISHIAINA

SveuciliSte
Sjever

D;L‘*‘i’\

sveuZiLdve
SIRVER

1ZJAVA O AUTORSTVU

Zavr3ni/diplomski rad iskljuéivo je autorsko djelo studenta koji je isti izradio te student
odgovara za istinitost, izvornost i ispravnost teksta rada. U radu se ne smiju koristiti dijelovi
tudih radova (knjiga, ¢lanaka, doktorskih disertacija, magistarskih radova, izvora s interneta,
i drugih izvora) bez navodenja izvora i autora navedenih radova. Svi dijelovi tudih radova
moraju biti pravilno navedeni i citirani. Dijelovi tudih radova koji nisu pravilno citirani,
smatraju se plagijatom, odnosno nezakonitim prisvajanjem tudeg znanstvenog ili struénoga
rada. Sukladno navedenom studenti su duZni potpisati izjavu o autorstvu rada.

,"7""9(& &')Sromol"—b (ime i prezime) pod punom moralnom,
maten)alngm i kazfénom odgovornoséuy, izjavljujem da sam iskljucivi autor/ica
zavrinog/diplomskog (obnsatl otrebno) rada pod naslovom

U0 nlemlvne €iloy |£' "ei«&lfﬁqn (upisati naslov) te da u
navedenom radu nisu na nedozvol)em nadin (bez pravilnog citiranja) koristeni
dijelovi tudih radova.

Student/ica:
(upisaﬁ imei prezime)

(vlasto &m potpls)

Sukladno ¢l. 83. Zakonu o znanstvenoj djelatnost i visokom obrazovanju zavrsne/diplomske
radove sveudilidta su duZna trajno objaviti na javnoj internetskoj bazi sveutili$ne knjiZnice
u sastavu sveuéiliSta te kopirati u javnu internetsku bazu zavrdnih/diplomskih radova
Nacionalne i sveuéilidne knjiZnice. Zavrini radovi istovrsnih umjetni¢kih studija koji se
realiziraju kroz umjetni¢ka ostvarenja objavljuju se na odgovarajuéi nacin.

Sukladno ¢l. 111. Zakona o autorskom pravu i srodnim pravima student se ne moZe protiviti
da se njegov zavrsni rad stvoren na bilo kojem studiju na visokom uéili$tu uéini dostupnim
javnosti na odgovarajucoj javnoj mreZnoj bazi sveuéiliSne knjiZnice, knjiZnice sastavnice
sveucilista, knjiZnice veleuéiliSta ili visoke $kole i/ili na javnoj mreZnoj bazi zavrsnih radova
Nacionalne i sveuéiliSne knjiZnice, sukladno zakonu kojim se ureduje znanstvena i
umjetnicka djelatnost i visoko obrazovanje.
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