
Interaktivna knjiga "Pandža & vatra"

Juričević, Antonio

Undergraduate thesis / Završni rad

2024

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademski / stručni stupanj: University 
North / Sveučilište Sjever

Permanent link / Trajna poveznica: https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:122:670526

Rights / Prava: In copyright / Zaštićeno autorskim pravom.

Download date / Datum preuzimanja: 2024-11-27

Repository / Repozitorij:

University North Digital Repository

https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:122:670526
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
https://repozitorij.unin.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/unin:7342
https://dabar.srce.hr/islandora/object/unin:7342


 

 Medijski dizajn 

Završni rad 

 

 

 

 

Student 

 

03360536479 

III. godina 

 

Mentor 

 

doc. art. Niko Mihaljević 

 

 

Koprivnica, rujan 2024. godine

  



2 

 

Sažetak 

Završni rad je knjiga igre, to jest interaktivna fiktivna multinarativna knjiga. 

Sastavljeno od autorskih ilustracija, teksta i pisma. Proces izrade uključuje 

stvaranje skica, dizajn likova koji se pojavljuju u knjizi. Stvaranje različitih 

interakcija u knjizi i stvaranje umne mape gdje se ti događaji granaju ovisno o 

odluci čitatelja. Daljnji postupci su bili pisanje teksta priče, stvaranje autorskog 

pisma i stvaranje konačne ilustracije u digitalnom obliku. Kraj procesa uključivao 

je odluku o formatu knjige, unutarnji dizajn i način na koji bi paginacija bila 

pozicionirana i predstavljena. Osim procesa izrade knjige, u svrhu istraživanja 

proučile i čitale su se starije interaktivne knjige i istražila se njihova povijest. Sve 

u svrhu boljeg razumijevanja ovog medija. Konačni rezultat je fizička interaktivna 

knjiga "Pandža i vatra". 

 

Summary 

The final work is a game book, that is, an interactive fictitious multinarrative 

book. Composed of author's illustrations, text and letters. The creation process 

includes the creation of sketches, the design of the characters that appear in the 

book. Creating different interactions in the book and creating a mind map where 

these events branch depending on the reader's decision. Further procedures 

included writing the text of the story, creating the author's letter and creating the 

final illustration in digital form. The end of the process included deciding on the 

book's format, interior design, and how the pagination would be positioned and 

presented. In addition to the process of creating the book, for the purpose of 

research, older interactive books were studied and read, and their history was 

researched. All for the purpose of a better understanding of this medium. The final 

result is a physical interactive book "Claw and Fire". 
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sam suglasan/na s javnom objavom završnog/diplomskog (obrisati nepotrebno) 
rada pod naslovom ________________________________________ (upisati 
naslov) čiji sam autor/ica. 

Student/ica:  
(upisati ime i prezime) 
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(vlastoručni potpis) 
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1. UVOD 

U ovom radu riječ je o knjigama igara, prvenstveno njihovoj povijesti i izradi. Govori se o 

nastanku prvih knjiga igara te njihovom razvoju i rastu popularnosti. Rad će objasniti koncept 

ovog medija, spomenuti stilove i žanrove u kojima ga je moguće pronaći, te obrazložiti 

poveznice s drugim, sličnim medijima, prvenstveno onim modernijima. Svakako je važno 

spomenuti i opisati komercijalizaciju medija knjige igara te najpoznatije i najutjecajnije serijale, 

od kojih je neke u tisku moguće pronaći i danas. Naposljetku, opisati će se cjelokupan proces 

izrade jedne knjige igre uzevši u obzir povijest i stil medija, što je bio i cilj ovog rada. Govoriti 

će se o procesu nastanka ideje, njenog razvoja od skica do gotovih ilustracija i teksta, te o izradi 

vlastitog fonta i konačnog dizajna knjige. Sve navedeno rezultira gotovom autorskom knjigom 

igrom u žanru fantazije s duhovitim elementima, zanimljivim likovima te neočekivanim 

završecima. 
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2. KNJIGE IGRI 

 

Knjiga igri (eng. gamebook) je pojam koji se koristi kako bi se opisalo djelo fikcije koje čitatelju 

daje različite puteve koje može slijediti. Na taj način on ima priliku sam sudjelovati u priči. 

Izbori vode do različitih završetaka u kojima se neki ishodi smatraju boljima od drugih. 

Narativni putevi se obično označavaju korištenjem numeriranih odlomaka ili stranica. Knjige 

igri također mogu imati širok raspon složenosti. S jedne strane su knjige igri- romani koji daju 

čitatelji opcije za kako usmjeriti priču. S druge pak strane su knjige koje se mogu opisati kao 

“samotnjačke RPG avanture”, one simuliraju stolne igre uloga u obliku romana i sadrže 

kompliciranija pravila. Priča se u ovom obliku može oblikovati ne samo izborima čitatelja nego 

i faktorima poput bacanja kocke ili primjerice posjedovanju opreme ili raznih drugih predmeta 

unutar igre. 
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2. 1 POVIJEST 

 

Ovaj oblik priče nije sasvim nov: usmeno pripovijedanje često uključuje interakciju između 

publike i pripovjedača, u novije vrijeme postmoderna književnost počela je istraživati i 

mogućnosti višestrukih simultanih priča. Postoji nekoliko ranih primjera knjiga sa razgranatom 

pričom. Romantični roman “Consider the Consequences!” autorice Doris Webster i Mary 

Alden Hopkins objavljen je u Sjedinjenim Američkim Državama 1930. godine. Hvali se s 

"desetak ili više" različitih završetaka, ovisno o "ukusu pojedinog čitatelja".  Međutim, prvu 

pravu ideju za interaktivno djelo fikcije vjerojatno je iznio Jorge Luis Borges 1941. u svojoj 

kratkoj priči “The Garden of Forking Paths”. Knjiga je zamišljena kao nedovršeni roman koji 

govori o kineskom špijunu i njegovim precima. Autorova ambicija bila je napisati kompleksni 

roman u kojem postoji više mogućnosti u razvoju priče, a ne samo jedna, dok svaku tu 

mogućnost izabire sam čitatelj. Tijekom 1960-ih, autori iz nekoliko država počeli su 

eksperimentirati s fikcijom koja je sadržavala više završetaka. Uglavnom je riječ o autorima iz 

Francuske i Španjolske, kao što su Paul Guimard s dijelom “L’ironie du sort” iz  1961. i Julio 

Cortázar s dijelom “Hopscotch” iz 1963. godine. 
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2.2. ZAPADNI STIL 

 

Igre uloga kao Dungeons & Dragons bile su još jedan rani utjecaj na formu knjige igara. Prva 

komercijalno uspješna serija knjiga igara bila je serija “Choose Your Own Adventure” koja je 

uspostavila "američku tradiciju knjiga igara”. “The Adventures of You”, serijal od dvije knjige 

autora Edwarda Packarda i R.A. Montgomerija postavio je temelje za kasniji porast 

popularnosti formata knjiga igara. Packard i Montgomery su ideju o objavljivanju interaktivnih 

knjiga prenijeli izdavaču Bantam, i tako je serija “Choose Your Own Adventure” nastala 

1979.godine, počevši s brojem “The Cave of Time”. Serija je postala iznimno popularna u 

cijelom svijetu, a mnogo je nastavaka prevedeno na više od 25 jezika. Jedna od najutjecajnijih 

i najpopularnijih serija knjiga igara bila je serija “Fighting Fantasy” koja je započela 1980. 

godine, kada je predstavnik izdavačke kuće Puffin Books vidio dvoranu od 5000 ljudi kako 

igraju Dungeons & Dragons. Autorima Ianu Livingstoneu i Steveu Jacksonu rečeno je da 

naprave knjigu o igranju uloga. Umjesto toga, ponudili su ideju knjige koja zapravo simulira 

iskustvo igranja uloga. U roku od godine dana predstavili su knjigu “The Magic Quest”. Još 

jedna značajna britanska serija knjiga igara je “Lone Wolf”, koju je razvio Joe Dever 1984. 

godine. Baš kao i ko „Fighting Fantasy“, pisac je bio iskusan igrač igre Dungeons & Dragons. 
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2.3. EUROPSKI STIL 

 

Prevedena izdanja serijala „Choose your Own Adventure“, „Fighting Fantasy“ i drugih, na 

engleskom jeziku pojavila su se u istočnoeuropskim zemljama tek nakon pada komunizma. Od 

1980-ih, u Poljskoj je objavljeno oko 90 knjiga igara. U 1990-ima, žanr knjige igara postao je 

vrlo popularan i u Bugarskoj. Dok su međunarodno poznate serije poput „Choose Your Own 

Adventure“ i „Fighting Fantasy“ prevedene za bugarsko tržište, djela bugarskih autora ipak su 

bila najpopularnija među čitateljima. Bugarske izdavačke kuće vjerovale su da će se samo autori 

sa zapada uspješno prodavati svoja djela, a posljedica toga je bila da su gotovo svi bugarski 

autori knjiga igara preuzeli engleske pseudonime. Knjige igara su se također počele pojavljivati 

u zemljama kao što je Španjolska, Francuska, Italija, Meksiko, Rusija, Čile i Danska. 
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3. CHOOSE YOUR OWN ADVENTURE 

 

Prva komercijalno uspješna serija knjiga igara bila je serija „Choose Your Own Adventure“ 

koja je uspostavila "američku" tradiciju knjiga igara. Prodana je u više od dvjesto sedamdeset 

milijuna primjeraka od kada je započeto njeno objavljivanje 1979. godine. Četvrta je 

najprodavanija serija dječjih knjiga svih vremena. Iako je vrhunac popularnosti dosegao 1980 

-ih, serijal i dalje prodaje milijun knjiga godišnje. 
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3.1. EDWARD PACKARD 

 

1969. godine Edward Packard bio je odvjetnik u New Yorku. Dok su njegove kćeri bile male, 

Packard im je pričao priče za laku noć o dječaku Peteu. Pete je živio na otoku gdje je doživljavao 

svakakve avanture, gdje god ga je Packardova mašta vodila. U ključnim točkama priče, Packard 

bi pitao svoje kćeri što misle da bi Pete trebao sljedeće napraviti, a kad bi one dale različite 

odgovore, on bi ispričao obje priče. Želio je svakom djetetu dati vlastiti kraj priče. Packard je 

priče počeo stvarati u svoju prvu knjigu, “Sugarcane Island”, a priča je puna različitih odluka i 

krajeva do kojih čitatelj može doći. Raditi na ovoj knjizi dalo je Packardu priliku za bijeg od 

odvjetničke karijere koju je smatrao uglavnom nezadovoljavajućom. Godine 1969. Packard je 

potpisao ugovor s agentom koji je poslao “Sugarcane Island” raznim izdavačima i nažalost 

prikupio puno odbijenica. Godine 1975. Packard je slučajno naišao na članak u časopisu o maloj 

izdavačkoj kući pod nazivom Vermont Crossroads, koju vode Ray Montgomery i Constance 

Cappel. Tražili su inventivnu dječju književnost. Kad im je Packard  poslao “Sugarcane Island”, 

odmah su se oduševili konceptom. Unatoč entuzijazmu, Vermont Crossroads nije imao mnogo 

resursa koje bi posvetili promociji ove knjige. Packard je ipak morao pomoći s troškovima 

izdavanja. Montgomery je poslao šezdeset primjeraka lokalnoj učiteljici da ih podijeli svojim 

učenicima. Kada su ih pitali je li im knjiga bila zanimljiva, pedeset i devet učenika odgovorilo 

je potvrdno, a onaj koji ju je nazvao "dosadnom" rekao je kako ju je pročitao devet puta. 

“Sugarcane Island” postala je jedna od najuspješnijih knjiga Vermont Crossroadsa, prodana u 

više od pet tisuća primjeraka, ali i Packard i Montgomery vjerovali su da ideja ima potencijal 

za daljnje širenje. Obojica su zasebno pokušali prenijeti koncept „Choose Your Own 

Adventure“ većim izdavačima. 
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3.2. POPULARIZACIJA 

 

Naziv „Choose Your Own Adventure“ prvi put se pojavio 1978., kada se Packardova knjiga 

Deadwood City (1978.) tiskala kod JB Lippincott pod tim nazivom. Bantam je tada počeo 

objavljivati Packardovu knjigu “The Cave of Time” (1979.), djelo nalik na SF u kojem čitatelj 

otkriva špilju koja vodi do mnogo različitih vremenskih razdoblja. U Bantamu je „Choose Your 

Own Adventure“ konačno našao veliku publiku. Članak iz 1981. u Timesu opisuje učionicu 

četvrtog razreda sa sedam učenika koji su svi donosili različite odluke u "The Cave of Time". 

Franšiza Choose je pogodila duh vremena zajedno sa usponom „Dungeons & Dragons“ i drugih 

igara uloga. Montgomery i Packard ipak se nisu slagali sa Bantamom. Packard, koji je ove priče 

prvotno osmislio za svoje kćeri, želio je protagoniste napisati u neutralnom rodu, no izdavač je 

želio da protagonisti budu dječaci. Montgomery se složio s Packardom.  

Kao pisci, Packard i Montgomery imali su različite stilove. Packard je bio fokusiran na 

konstrukciju svih različitih izbora i njihovih ishoda, dok su Montgomeryjeve knjige bile nalik 

bizarnim snovima prikazujući dobro organiziranu birokraciju, na primjer planet pun beba koje 

se brzo pretvaraju u starce. 
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3.3. KAKO KNJIGE IGARA FUNKCIONIRAJU 

 

Nije se nužno poistovjetiti s neimenovanim likom kojeg čitatelj predstavlja u svakoj knjizi. Cilj 

je bio više da svaki čitatelj-protagonist ponudi alternativnu verziju samoga sebe. Kada se te 

knjige čitaju, proces bi uvijek trebao biti isti: počinje tako da čitatelj slijedi vlastitu intuiciju, 

pokušavajući približno procijeniti što bi on sam zapravo učinio u tim situacijama. Kada dođe 

do prvog završetka, pretpostavka je da je to onaj koji je čitatelj vjerojatno i “zaslužio”. Nakon 

toga si može dozvoliti da isproba i druge odluke koje su u suprotnosti s vlastitom intuicijom.  

Packard i Montgomery bili su odlučni u tome da knjige budu realne.  Većina dječje književnosti 

proizlazi iz obrazovne tradicije, koja zahtijeva da "dobri" izbori rezultiraju pobjedom, a "loši" 

izbori rezultiraju smrću. Međutim, Packard i Montgomery bili su protiv tog načina razmišljanja. 

Upozorenje na početku svake Choose Your Own Adventure knjige obećaje: „Odgovoran si jer 

ti biraš!...Dobro razmislite prije nego što napravite korak! Samo jedna pogreška može biti vaša 

posljednja." Ovo govori da ne samo da imate kontrolu u priči, nego se i možete naći u opasnosti 

unutar nje. Smrti u ovim knjigama nikada nisu konačne. Mnogi završeci istovremeno rezultiraju 

osjećajima slobode i sigurnosti. 
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3.4. PAD POPULARNOSTI 

 

Krajem 1980-ih i početkom 90-ih godina knjige igara počele su padati u popularnosti. Zbog 

rasta popularnosti igara igranja uloga u drugom dijelu 1980-ih, igračima je olakšano da nađu 

voditelja igre (eng. gamemaster), time čineći avanture jednog igrača nepotrebnima. Također, i 

rast popularnosti videoigara bio je jedan od uzroka komercijalnog pada forme knjige igara; 

malo je toga što igrači mogu učiniti u knjizi što se ne može učiniti lakšim i više impresivnim 

pomoću vizualnih prikaza u avanturističkoj igri ili računalnoj igrici uloga. U međuvremenu, 

Packard i Montgomery su primjetili da izdavač zanemaruje njihovu seriju, što je dovelo do 

prekida serijala 1999. godine. Packard i Montgomery su se nakon toga posvađali i više nisu 

razgovarali. Montgomery je napisao svoju posljednju knjigu u serijalu „Choose Your Own 

Adventure“; “Gus vs. the Robot King" 2014. godine, netom prije smrti. 
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3.5. CHOOSECO 

 

2003. Montgomery je preuzeo autorska prava za „Choose Your Own Adventure“ i pokrenuo 

vlastitu izdavačku tvrtku, Chooseco. Chooseco je objavio više od pedeset novih naslova, a 

svake godine prodaje između osamsto tisuća i 1,2 milijuna knjiga, starih i novih naslova. 

Godine 2018. Netflix je objavio interaktivni streaming film pod nazivom "Black Mirror: 

Bandersnatch", koji je gledateljima omogućio odabir. (Jedan od likova u filmu izričito se 

referira na „Choose Your Own Adventure“ knjige.) Chooseco je tužio Netflix za dvadeset pet 

milijuna dolara, tvrdeći da je iskorišten njegov zaštitni znak. Tvrdio je da njegova marketinška 

strategija uključuje obraćanje odraslim osobama, sada u dvadesetim, tridesetim i četrdesetim 

godinama života koje se sjećaju marke s ugodnom nostalgijom iz mladosti, te da mračan i, 

ponekad, uznemirujući sadržaj filma uništava lijepa sjećanja i pozitivne asocijacije na franšizu. 

Parnica je razriješena izvan suda. 
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   4. INTERAKTIVNOST U FIKCIJI 

 

Priče, kako se obično shvaćaju, imaju početak, sredinu i kraj, i to samo jedan. Pokazalo se da 

su zbog toga interaktivne priče teške za dizajnirati. Interaktivne priče se najčešće pojavljuju u 

igrama, stoga se vodila značajna rasprava o tome je li poželjno, ili čak i moguće da igre imaju 

priče. Ovo pitanje se često raspitivalo među igračima ratnih igara i igrača igara uloga u 1970-

ima. U novije vrijeme, rastuća komercijalna važnost videoigara dovela je do pojave akademika 

posvećenih studijama igara. Općenito, prva skupina gleda na igre kao na formalni sustav pravila 

i povremeno daje sugestiju da igre ne bi trebale imati priče. Skupina nativista, s druge strane, 

gledaju na igre sa stajališta naratološke teorije i književne analize. Interaktivna fikcija u 

digitalnom svijetu može se definirati kao softverska simulacija okruženja u kojima igrači koriste 

tekstualne naredbe za kontrolu likova i utjecaj na okolinu. U uobičajenoj uporabi, izraz se 

odnosi na tekstualne avanture, vrstu avanturističke igre koja se temelji samo na tekstu. 
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    4.1. TEKSTUALNE AVANTURISTIČKE IGRE 

 

Podrijetlo tekstualnih avanturističkih kompjuterskih igara teško je za odrediti stoga što podaci 

o računalstvu oko 1970-ih nisu bili dobro dokumentirani. Tekstualne igre započele su postojati  

u ranim 70-ima i sadržavale su elemente istraživanja i rješavanja zagonetki, ali im je nedostajao 

narativni element, značajka bitna za avanturističke igre. “Colossal Cave Adventure” koju su 

napisali William Crowther i Don Woods 1976., široko se smatra prvom kompjuterskom igrom 

u avanturističkom žanru i značajno je utjecala na rani razvoj žanra. Također je utjecala na igru 

“Adventure” Willa Crowthea. „Adventure“ je tekstualna igra o istraživanju špilja koja sadrži 

vrstu pripovjedača koji govori punim rečenicama i koji razumije jednostavne naredbe od dvije 

riječi.  Student diplomskog studija Sveučilišta Stanford, Don Woods, otkrio je Adventure dok 

je radio u Laboratoriju za umjetnu inteligenciju Stanforda, a 1977. dobio je i proširio 

Crowtherov kod. Woodsove promjene podsjećale su na spise J. R. R. Tolkiena, a uključivale su 

trola i vilenjake kao likove. Popularnost Adventure dovela je do širokog uspjeha interaktivne 

fikcije tijekom kasnih 1970-ih. Ove rane kompjuterske avanturističke igre imaju elemente 

knjiga igara, kao što je interaktivna priča i fokus na nju sa spojem istraživanja svijeta i 

rješavanja zagonetki.  Umjesto da igrač izabere unutar liste opcija kako nastaviti priču, ovdje 

igrači imaju opciju sami odrediti gdje ići dalje tako da napišu što napraviti, a igra to interpretira. 

Odgovori igre obično su napisani u drugom licu. Glavni lik je, kao u knjizi igri ili „Choose 

Your Own Adventure“, povezan sa igračem. Dok su starije tekstualne avanturističke igre 

koristile ovu metodu pisanja, ovdje igre obično imaju specifične, dobro definirane protagoniste 

s odvojenim identitetima od igrača. 
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4.2. GRAFIČKE AVANTURISTIČKE IGRE 

 

Inspirirani igrom Adventure, Ken i Roberta Williams stvorili su “Mystery House” za Apple II 

1980. Mystery House bila je jednostavna tekstualna avantura koja je nudila jednu veliku 

inovaciju, jednobojne crteže koji su pratili tekst. Druga igra, “Wizard and the Princess”, 

uslijedila je ubrzo nakon toga i dobila raznobojne ilustracije. Ove jednostavne ilustracije bile 

su dovoljne da igre ožive. Međutim, tek je 1983. godine žanr dobio svoje prvo značajno djelo. 

“King's Quest: Quest for the Crown”, zajedno sa skriptnim jezikom Adventure Game 

Interpreter (AGI) izdan je te godine i formiran je budući uspjeh za kompaniju Sierra koja je 

definirala avanturistički žanr u ovo rano doba. Nazvano "interaktivnim crtićem", King's Quest 

oživjelo je avanturističke igre. Lucasfilm Games, koje su 1990. postale LucasArts, ušle su na 

tržište grafičkih avantura 1986. godine izdajući “Labyrinth: The Computer Game”. Programer 

u Lucasfilmu po imenu Ron Gilbert volio je King's Quest, ali je zamjerke pronašao u 

frustrirajućem tekstu i čestim smrtima igrača. Smislio je Script Creation Utility (SCUMM) za 

igru „Maniac Mansion“, SCUMM je stavio glagole i popis na dno ekrana dok je scena bila 

animirana pokretnim likovima. „Maniac Mansion“ nudio je više likova između kojih se igrač 

mogao mijenjati tijekom igre, sadržavao je više završetaka i imao je zagonetke s puno humora. 

Sierra je kroz 1980-ih i ranih 90-ih izdala niz uspješnih grafičkih avanturističkih igri. LucasArts 

je praktički definirao ovaj žanr tijekom 1990-ih. Duhoviti dijalozi, pametne zagonetke i 

kreativni vizuali bili su obilježja njihovih igri.  Međutim, kroz 90-e godine, žanr je doživio pad 

u popularnosti koji do danas nije vratio. Utjecaj knjiga igri je i dalje tu sa različitim krajevima 

i činjenici da se sama igra temelji na tekstu.  
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4.3. VIZUALNI ROMANI 

 

Daljnja evolucija knjiga igrica može se vidjeti u Japanu u vizualnom romanu, što je oblik 

digitalne interaktivne fikcije. Vizualni romani često se povezuju s medijem videoigara, ali nisu 

uvijek sami tako označeni. Oni kombiniraju tekstualni narativ sa statičnim ili animiranim 

ilustracijama i različitim stupnjem interaktivnosti. Vizualni romani razlikuju se od ostalih 

tipova igara svojim općenito minimalnim igranjem, čak i manje od avanturističkih igara i nekim 

knjigama igara. Još jedna glavna karakteristika vizualnih romana je njihov snažan naglasak na 

prozi. Ova karakteristika čini igranje vizualnih romana sličnim čitanju knjige. Nelinearni način 

pričanja sa različitim putevima kroz priču i nekoliko krajeva je norma u vizualnim romanima. 

Čak i u ovom novijem žanru možemo vidjeti utjecaj knjiga igara i Choose knjiga, njihov utjecaj 

je još uvijek vidljiv u igrama sa interaktivnim pričama. 

  



16 

 

5. PROCES IZRADE ZAVRŠNOG RADA  

 

Proces stvaranja završnog rada je počeo za vrijeme ljeta 2023. Prva ideja je bila ona stvaranja 

stripa, no problem je postavljao odabir teme i žanra u kojem bi se on mogao izraditi. Prva odluka 

je svakako bila da će se fokus staviti na crtanje, to jest na ilustracije. U procesu stvaranja ideja 

za strip, istraživanje je dovelo do „Choose Your Own Adventure“ knjige na internetu. Prvo što 

je postalo intrigantno oko njih je ideja sama interaktivnih knjiga. Ljubitelju stolnih igri uloga 

kao  Dungeons & Dragons i kompjuterskih igrica uloga, promijeniti priču kroz vlastite odluke 

čini se vrlo zanimljivim i atraktivnim. U toku istraživanja o povijesti ovih knjiga igri i njihova 

čitanja ih, postajale su sve zanimljivije, čak više nego ideja izrade stripa.  Nakon razgovora s 

kolegama i bliskim prijateljima, pala je odluka o izradi vlastite knjige-igre kao završni rad, to 

jest vlastite Choose Your Own Adventure knjigu. 
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5.1. PISANJE PRIČE 

 

Pošto je puno knjiga igri u žanru fantazije i, zbog iskustva u vođenju igri uloga u žanru fantazije, 

kao prijašnje spomenuti Dungeons & Dragons, odluka je bila da je najbolje da se u tom žanru i 

napravi knjiga. Vrlo stereotipni, osnovni tip fantazije koji je odabran uključuje stvorenja poput 

zmajeva, vilenjaka i slično. Ovako je odlučeno stoga što su ovi likovi poznati većini ljudi, 

sigurni i lako razumljivi, dok sam koncept interaktivne knjige nije poznat u toj mjeri. Na taj 

način, sam koncept ne bi trebao obeshrabriti čitatelja kad su u knjizi poznati elementi. Nakon 

puno radnih koncepata i ideja, dvije su se istaknule. Prva je potraga za zmajem koji je ukrao 

mačku glavnog lika, druga je borba protiv zlog čarobnjaka u močvari. Napravljene su vrlo 

površne skice priča, te kakvi bi likovi mogli biti u pričama, uz razne susrete likova za svaku 

priču.  

 

 

Slika 1. Prikaz skica za ideje priče zmaja i močvare. 

 

Nakon razgovora sa mentorom i prijateljima, odlučeno je fokus staviti na priču sa zmajem i 

mačkom. U ovom ranom procesu postojala je i ideja o tome da se naprave dvije ili tri knjige. 

Međutim, u početku pisanja teksta za prvu priču s mačkom, spoznalo se kako nije bilo dovoljno 

vremena za dvije knjige, a kamo li tri, čak i da jesu kratke. Teško je bilo odbacit neke od ideja 

koje su trebale biti korištene u drugoj i trećoj knjizi, pa su sve na kraju implementirane u jednu 
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priču. Način pisanja je bio vrlo spontan i nije se suzdržao instinkt da se tekst učini komičnim. 

U većini ranijih autorskih radova, elementi komedije slučajno ili namjerno se pojavljuju. 

Pisanje se u ovoj fazi nastavilo fizički na papiru, barem na neko vrijeme. Kada je polovica priče 

bila napisana na papiru, pisanje se premjestilo u program Figma, a tamo je također bila 

napravljena i umna mapa za lakše čitanje i snalaženje u granama priče i načinu kako se spajaju 

i razdvajaju. U Figmi je priča i napisana do kraja, zajedno s procesom lektoriranja. 

 

  

Slika 2. Prikaz skice umne mape                Slika 3. Prikaz procesa pisanja na papiru 

 

 

Slika 4. Prikaz dovršene umne mape u Figmi 
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5.2.  ILUSTRACIJE 

 

Od početka pisanja ideja za priču počele su se raditi skice. Kroz crtanje i skiciranje razvijala se 

priče. Prve skice su bile napravljene na papiru, primjerice skiciranje raznih čudovišta koje bi 

mogle biti prepreke u priči te dizajn glavnog lika. Glavni rani utjecaj na izgled likova je bio rad 

Akire Toriyame i njegove ilustracije za seriju igri “Dragon Quest”. Ilustracije u Dragon Quest, 

pogotovo u ranijim igrama bile su blago slatke i jednostavno komplicirane.  

 

         

Slika 5. 6. i 7. Prikazi crteža Akire Toriyame  

za seriju igri Dragon Quest. 

 

Međutim, kako se dalje skiciralo i dizajniralo razne likove i čudovišta, taj utjecaj se blago 

smanjio, a inherentan autorski stil je postao predominantan. Inherentni stil se može također 

nazvati rok-stil, to jest stil u kojem je moguće najbrže crtati. Pošto se moglo pretpostaviti da će 

biti puno ilustracija, to znači da je potrebno brzo crtati. Tipično, u knjigama kao što je Choose 

Your Own Adventure, glavni likovi su prikazani kao mladi dečki, makar je tekst većinom bio 

napisan na rodno neutralan način. Zbog toga je cilj bio da glavni lik isto tako bude rodno 

neutralan. Međutim, kroz radnju skica, više muških elemenata je izašlo na površinu. Makar nije 

ispalo točno prema planu, ta skica lika se pokazala kao najbolja; atraktivna i najbrža za crtanje. 
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Skice čudovišta su nastavile imati elemente rada Toriyame, bile su jednostavne i blago slatke u 

dizajnu. Nakon skica, počelo se crtati u digitalnom programu Clip Studio Paint, koristeći kist 

koji nije posve „čist“, da ne izgleda previše digitalno. Zbog toga je također i odabran način 

bojanja tih prvotno crno-bijelih crteža. Odabran je akvarel kist koji daje jako kvalitetnu teksturu 

koja podsjeća na teksturu papira. Uz akvarel boje, dodao se i kist nalik olovci da daje nove 

teksture i nijanse, koje se teško mogu izvesti isključivo akvarelnim kistom. 

 

       

  Slika 8. Prikaz skice u Clip Studio Paintu        Slika 9. Prikaz dovršene digitalne ilustracije 
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5. 3. DIZAJN  

 

Kada se došlo do procesa rada gdje se treba odlučiti o veličini knjige i samom dizajn, bilo je 

puno promjena. Cilj je bio imati manju knjigu, veličine starih mekih uveza, to jest džepne 

knjige. Brzo je došlo do dogovora s mentorom i postavila se željena veličina od 19.30x13 cm. 

Izrada paginacije i načina na koji funkcionira bio je dulji proces, no rezultirao je prihvatljivom 

finalnom verzijom. Paginacija je jedno od najvažnijih elemenata u vezi dizajna, pošto je gotovo 

svaka strana ilustrirana. Ako bi čitatelj listao strane kao u običnoj knjizi, vidio bi ilustracije pa 

tako vidio i druge puteve koje još ne smije. Ovo bi pokvarilo čaroliju knjige. Zbog toga, u ranoj 

fazi, bilo je namijenjeno da se knjiga lista okomito, sa praznom stranom iznad, dok je paginacija 

bila na donjem papiru zajedno sa ilustracijama i tekstom, to jest jednostrano.   

 

           

Slike 10. i 11. Prikaz rane testne verzije knjige 

 

Druga ideja bila je slična, ali paginacija je sada na bijelom papiru iznad ilustracije i teksta. 

Nakon razgovora s mentorom, orijentacija se promijenila kako bi se listala kao normalna knjiga. 

Bijeli papir bio bi na lijevoj strani i na njemu paginacija, a desno ilustracija i tekst.   
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Slika 12. Prikaz knjige sa paginacijom na lijevoj strani 

 

 

Posljednja velika promjena u postavu paginacije bila je da umjesto da je sama na lijevoj strani, 

bude zajedno na papiru sa ilustracijom i tekstom, u donjem desnom kutu oko kojeg je kružić u 

obliku zmaja. Na ovaj način, čitatelj treba samo listati donji desni dio knjige da nađe stranicu 

na koju treba ići iduće kako ne bi potencijalno pokvario dio priče. Prva ideja unutarnjeg dizajna 

je da ilustracije budu postavljene od ruba do ruba s linijom koja dijeli ilustraciju i tekst. 

Međutim, nakon istraživanja i čitanja više knjiga igara, primijećeno je da su ilustracije u okviru, 

ponekad vrlo jednostavnom, ponekad vrlo detaljnom, ali u okviru u svakom slučaju. Zbog toga 

su dodani okviri u knjizi, kako bi i oni postali dio priče. Jedan okvir u obliku je četiri mača, 

korišten u trenucima priče gdje se odvija borba, drugi okvir u obliku svitka koji se koristi u 

trenucima gdje nema borbe. Tekst je također unutar okvira sa ilustracijama, odvojen linijom. 
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    Slika 13. Prikaz jedne dovršene stranice          Slika 14. Prikaz dovršene naslovne strane 
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6. ZAKLJUČAK 

 

Proces izrade vlastite knjige igre omogućuje dolazak do mnogih zanimljivih informacija o 

nastanku, povijesti i važnosti ovog medija za razvoj brojnih drugih. Iako knjige igara nisu više 

popularne kao što su nekada bile, njihova je uloga neosporna. Žanr fantazije uz pomoć ovih 

knjiga dobio je novu dimenziju, a čitateljima dao nove prilike za uživljavanje u svijet mašte i 

avanture. Proces je iznimno poučan, a rezultat vrijedan uloženog vremena. 
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