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I HIOJAIIM O KOMUCHUJINA 3A OHEHY HAYYHE 3ACHOBAHOCTHU TEME

1.1. JATYM U OPI'AH KOJU JE UMEHOBAO KOMUCHJY

Opnykom Op. 1107/1 pmonetrom pama 26.4.2023. HactaBHo-Hayuno Behe @wuonomkor
¢dakyntera YHuBep3urera y beorpamy oOpa3oBano je, y3 carjacHOCT HNPEAJIOKEHHUX YJIaHOBA,
Komucujy 3a onieHy HayyHe 3aCHOBAaHOCTH TeMe JOKTOpCKe aucepranuje aokropanga mcp Credana
AnuauHuja noja HacloBoM ,,MoryhHOCT NpuMeHe KibM)KEBHUX TEOpHja Ha TyMadewe BHJICO urapa’.

1.2. CACTAB KOMHUCHJE 3A OHEHY HAYYHE 3ACHOBAHOCTHU TEME

1. ITPEACEJJHUK KOMUCHIE
Nwme u npesume: npod. np Ana Konapuh
3Bame: BaHpeaHU Ipodecop
Vika Hay4Ha 00JIacT: HayKa O KEbHKEBHOCTU
Jatym u3bopa y 3Bame: 30.11.2021.
VYcranoBa Ha k0joj je 3anocyeH: @unonomku gaxkynrer YHuep3urera y beorpany

2. YJIAH KOMHUCHIE
Wwme u npesume: np buskana Murposuh
3Bame: HAYYHU CapaJHUK
Vika Hay4Ha 00JIacT: TeOpHja APAaMCKHX YMETHOCTH, MEJIHja U KYJIType
Hatym n3bopa y 3Bame: 30.9.2019.




YcraHoBa Ha K0joj je 3anocieH: MHCTUTYT 3a mo3opuIiTe, GuiaM, paauo 1 TeIeBU3H]Y
@akynTeTa IpaMCKUX YMETHOCTH y beorpany

3. YJIAH KOMHUCUIE
Nwme u npesume: npod. np Manojno Mapasuh
3Bame: BaHpeaHU Ipodecop
VYika HaydHa o0nacT: TeopHja Meauja
Jatym u3bopa y 3Bame: 25.11.2021.
YcraHoBa Ha K0joj je 3anmocneH: AkajeMuja ymeTHoctH YHuUBep3uteray HoBom Cany

1 OLIEHA TIOJIOBHOCTHU KAHJIMJIATA 3A U3PATY TUCEPTALINJE

2.1. BUOTPAOPUIA KAHANIATA

Credban Amuamam (21.12.1993, beorpan) noxrtopann je Ha @unonomkoMm (akynTeTy y
beorpany, rne u xuBu. 3aBpmmo je Puonomky ruMHasujy y beorpany (onesbeme 3a €HITIECKH
je3uk). OcHOBHE akaaeMcke cTyauje Ha Kareapu 3a ommTy KEHHXKEBHOCT M TEOPU]Y KHMKEBHOCTH
Ounonomkor Qakynreta y beorpany 3aBpmmo je 2016, a MacTep akaJgeMcKe CTyAHj€ U3 HAyKE O
KIbIDKEBHOCTH Ha wucToM ¢akynrery 2017. roamne. TokoM cTyamja y4ecTBOBao je y paay
He(OpPMAJIHOI CTyJIeHTCKOr yapyxema Kioy6 128 kao momeparop M mpenaBay. Y4ecTBOBAaO je Ha
BuIie Meh)yHapogHuX cKynoBa U KoH(epeHja. buo je jenan ox opranmzatopa kondepennrja CBU u
CBMU 2, npBux HayyHHMX CKYyIOBa Yy peruoHy nocseheHux npoydaBamy Bujeo urapa. ITume eceje,
IpearoBope, Npukasze W HayyHe pajgoe on 2015. roause, U3 Teopuje KEHHKEBHOCTH, TEOpH]je
KIbIDKEBHE HCTOPHjE, MOJCpPHE Tpo3e, CTyAHja YHHBEP3UTETa, TEOpHje W TyMauema BHIEO Hrapa.
[IpeBoaman je BuIe JeceTHHA KIbUTa TOIyIapHe | Jedje IUTepaType Ha CPIICKU U SHITIECKH je3UK, a
MopeJl Tora MpeBOAM eceje u noesnjy. Beh nekommko roamna pamm y nokannoj IT 3ajemnumm, rae
TEKCTOBHMA, MTpeaBambiMa 1 MPOTPAMCKAM aKTHBHOCTUMA Paliv Ha CTajamy KyJIType U TEXHOJIOTH]e.

2.2. BUBJIMOTI'PA®UIA KAHIAUIATA

IIpuxa3sm, cryauje, npearoBopu:

1. Amugunu, Ctedan. ,,Cmucao upoHyje 1 Tpanchopmalyja noeTuke peanusma y aearuma
Bumwbema Texepuja”, ctp. 5-27, y: Byx u jacwe. [Ilpeseo Munan Munomesuh. bamanyka:
Becjena, 2018.

2. Amununau, Credan. ,,Ilocnenmwa l[lecma o menu: ‘Oncennyt cehamem’ Xaposaa biayma”, crp.
353-357, y: Kmuoicesna ucmopuja, ron. LII 6p. 171, beorpan, 2020., 2020.
doi:10.18485/kis.2020.52.171.19

3. Alidini, Stefan. ,,Ariosto i epska tradicija”, str.1-21, u: Bijesni Rolando, preveo DragiSa
Stanojevi¢. Priredili Milan MilosSevi¢ i Stefan Alidini. Banjaluka: Besjeda, 2022.

IIpupehene kwure:

1. Ariosto, Lodoviko. Bijesni Rolando, preveo DragiSa Stanojevi¢. Priredili Milan MiloSevi¢ i
Stefan Alidini. Banjaluka: Besjeda, 2022.




Hay4ynu pagosu:

1.

Alidini, Stefan. ,,Beogradska opsta knjizevnost i komparatistika u odnosu prema svetskim
kretanjima”, str. 39-71, w: K. : Casopis za knjizevnost, knjizevnu i kulturalnu teoriju, god. XIII,
br. 12. Zagreb, 2015.

Alidini, Stefan. ,,Zasto su i kako vazne video igre? ”, str. 307-342 u: Rec. Casopis za
knjizevnost i kulturu, i drustvena pitanja, br. 86/32, Beograd, 2016.

Alidini, Stefan. ,,Istinitost knjizevnosti u knjizevnoistorijskom postupku Franka Moretija”, str.
43-69 u: Anali Filoloskog fakulteta, Vol. 31, No. 2. Beograd, 2019.
doi:10.18485/analiff.2019.31.1.3

Alidini, Stefan. ,,The Masculine Code: Structures of Masculinity in William Golding’s Lord of
the Flies”, pp. 213-227, in: Belgrade English Language and Literature Studies: BELLS90
Proceedings, Vol. 2, Belgrade, 2020. doi:10.18485/bells90.2020.2.ch16

Alidini, Stefan. ,,VaSar tastine i Lomaca tastina: prolegomena za poetiku neorealizma”, str.
415-433, y: Filolog, casopis za jezik, knjizevnost i kulturu, br. 21, Banja Luka, 2020.
doi:10.21618/fi12021415a

Amunuan, Credan. ,,butn wn e 6utn — [llekcrup u Buaeo urpe”, ctp. 281-302, y: Kyamypa,
op. 168, beorpan, 2020. doi:10.5937/kultura2068281A

Dusani¢, Dunja i Alidini, Stefan. ,, Transmedijalna naratologija u prouc¢avanju video igara:
narativ u doba gejminga”, str. 161-181, u: Digitalni horizonti kulture, umetnosti i medija, ur.
Milena Dragicevi¢ Sesi¢, Tatjana Nikoli¢. Beograd: Fakultet dramskih umetnosti, 2021.

Alidini, Stefan i DuSani¢, Dunja. ,,Storiplejing: narativna kompetencija u gejmingu”, str. 85—
97, u: Studije video igara: Nova interdisciplinarna naucna oblast. Novi Sad: Akademija
umetnosti, 2022.

I OHEHA MOAOBHOCTH ITPEJIOKEHOI' MEHTOPA

Nwme u npesume menTopa: npod. ap Jdyma dymanunh

3Bame: BaHpeaAHU npodecop

Hatym uzbopa y 3Bame: 12.7.2022.

VYcranoBa Ha k0joj je 3anocieH: @unonomku gaxkynrer YHuep3ureta y beorpany
Vika 006s1acT HayYHO-UCTPAXKHUBAYKOT pajia: HayKa O KEbM)KEBHOCTH

PanoBu MeHTOpa U3 yXKe HaydHe 00JacTH KOjoj MpHIajia TeMa MpeayokKeHe qucepraiuje (HajMame
MEeT pajioBa):

1.

Hywa Jymanuh, ,lllta je nanamma Hapatonoruja? ”, Kmuocesna ucmopuja, cB. 53, op. 173
(2021), 213-230.

2.

Stefan Alidini i Dunja DusSanié¢, ,,Storiplejing: narativna kompetencija u gejmingu”, Studije video-
igara: nova interdisciplinarna naucna oblast. Novi Sad: Univerzitet u Novom Sadu, Akademija
umetnosti, 2022, 85-98.

Dunja Dusani¢ i Stefan Alidini, ,,Transmedijalna naratologija u proucavanju video-igara: narativ u
doba gejminga”, Digitalni horizonti kulture, umetnosti i medija. Ur. Milena Dragiéevié Sesi¢ i
Tatjana Nikoli¢. Beograd: Institut za pozoriste, film, radio i televiziju Fakulteta dramskih
umetnosti 1 CLIO, 2021, 161-181.

Dunja Dusanic i Biljana Mitrovi¢, ,,Pripovedanje se¢anja: narativne umetnosti u sluzbi




komemoracije Prvog svetskog rata (2014—2019)”, Transmedijalno pripovedanje i digitalno
mapiranje : istorija, secanje, identitet/Transmedia Storytelling and Digital Mapping: History,
Memory, Identity. Edited by/ Uredile Nevena Dakovi¢, Ksenija Radulovi¢, Ljiljana Rogac
Mijatovi¢. Beograd: Fakultet dramskih umetnosti, Institut za pozoriste, film, radio i televiziju,
2021, 111-129.

5. | Aymwa dymanuh, ,,OUKIHOHATHOCT MPHUIIOBENamka Y IPBOM JIULY, Anaru Quioroukoe
¢axynmema, Op. 24, c. 11, 2012, 243-264.

IV OIEHA ITOAOBHOCTHU NNPEJVIOKEHE TEME ITMCEPTALIMJE

4.1. POPMYJIAIINJA HACJIOBA TEME

KoMmucuja 3akmpyuyje na je pagnu HazuB Te3e ,,MoryhHoCT nmpuMeHe Ki-H:KeBHMX TeOpHja Ha
TyMayew€ BHAEO0 Hrapa” NpHMKJIAJAaH M Aa A00po NpUKa3dyje CYLWUTHHY MpelJioKeHe TeMme
HCTPAKUBAKA.

4.2. IPEJMET UCTPA’KUBAIbA

[lpenmer mpemyioKeHe JIOKTOPCKE —JHCEpTaldje je HUCIUTHBamke MOryhHOoCcTH U
CBPCHCXO/IHOCTH NPUMEHE KIHLIDKEBHHUX TEOpHja HAa TyMayewme BHIEO urapa, cxpaheHHX Kao HOBa
npumnoBeaHa Gopma u ,,iecera yMEeTHOCT .

Kannuaar nomnasu on ujieje 1a ¢y BUJCO Urpe JETUHCTBEH KyJITYpHH (DEHOMEH, KOjU TIOBE3yje
o0enexja TpaAWIUOHATHUX Menauja (BepOalHMX, BU3YEIHHX W ayIAHO-BH3YCIHUX) M YMETHHUYKUX
npakcu  (IMKOBHUX, (OTOTPadCKHUX, KIIDKEBHUX, (UIMCKHAX, MY3WYKHX, TO30PHUIIHUX |
nepdopmaruBHuX). CxBarajyhu Bumeo Urpy Kao CII0OjeBHTY CTPYKTYpPY UHjU Cy €IE€MEHTH HOCHOIH
pa3muuuTUX (QYHKIOHja KOje C€ Y HOBOM — IUTHUTAIIHOM — OKPYXKEHY MEmajy W €BOIYHpajy, OH
TUIeJIpa 32 HOBO, HHWjaHCHPAHHjE pa3yMEBame BHIICO WUTapa HETO IITO je TO IO caga OMOo CIirydaj.
KangunaT cmatpa z1a je TakBO pasyMeBame Moryhe ako ce MEeTOMONIOIIKY YBUIH CTyIUja urapa (game
studies) cTaBe y IUjaior ca TeOpHjaMa TyMaderma CI0KEHUX 3HAUYCHCKUX CTPYKTypa enabopupaHuM y
MPOTEKIINX CTO TOJIMHA y OKBUPY HAYKE O KEbHKEBHOCTH.

3axBaspyjyhul CB0jOj MyJNTHMEIMjaTHOCTH BHUIEO WUIPe Cy [0Caj NPUBYKIE TMaXmby Kako
rpadpuuKAX [U3ajHEpa M Iporpamepa Tako M HCTOopHYapa KynType, ¢mio3oda, My3uKolora,
Jpamarypra, Teopetudapa GuimMa u Meauja, Koju ¢y ce 0aBHIM lbUXOBUM Pa3IMYUTUM acleKTUMa: OJ1
yTHIIaja HHTEPAaKTUBHOCTH Ha KOTHHTHUBHE CIIOCOOHOCTH HMTpadva, MPEKO yJIOre MpaBHia U MEXaHHUKE
Urpe y KOHCTHUTYHCamy NpUYe, IO YJIOTe MY3HWKE Y UTPH H JIOKHBJbaja MIpama Kao ,,KyJITypHOT
nporeca”. Kpo3 Teopujy mpo3e, 0IHOCHO HapaToJIOTHjy, TeOpHja KIMKEBHOCTH Beh je mompunena
OBHM pactipaBaMa. Hanme, xako kaHaunaT nojaceha, AeBeaeceTux roArHa MPOIUIOT U MOYETKOM OBOT
BEKa y OKBHPY CTyJHja Urapa pacriiamcao ce cykoO n3Mel)y T3B. JIyOJIONIKE U HAPATOJIOMIKE CTPY]e,
KOjHU Ce THUIA0 MPHUPOAE BUICO UTrapa. Y Haj3aOlITPEHHjEM BUY, JIyIOJO3H Cy CYIITHHY UTPE BUICITH
y ycBajamy NpaBWiIa M MEXaHMIM, Bepyjyhn ma cy mpouecw KOoju pyKOBOAE WIpaMa OHO WITO je
CYIITHHCKM HOBO W JIpyraudje y mbHMa, JOK Cy HApaTOJIO3M CMaTpajld Ja ce BHICO HIpe Hajmpe
OCTBapyjy Kao mpudye, KOje ¢ OCTalIuM oONMIMMa MpUIOoBeAama (HapaTHBHA Mpo3a, JIpama, (QuiM,
TEJICBU3MjCKE CepHje) UMajy MHOTO TOTa 3ajeJIHHMYKOr, KaKO Ha HUBOY CTPYKType TakO W Ha HUBOY
JOXKUBJbaja pELMIMjeHTa. JemaH o IJbeBa OBE Te3e je W Ja Ce JAONPHHOC J0Caallmbux
HApaTOJIOUIKUX MPUCTYINA, KaKO KIACHYHHUX TaKO U MOCTKIACHYHMX, NPEHCIINTA, U TO HE CaMO KpO3
nopeheme ¢ ToMeTuMa JIyI0JIONIKUX aHanu3a Beh u kpo3 nopeheme ¢ JpyriuM KibHKEBHOTEOPH]CKUM
OpUCTYyNUMa. 3a Pa3iluKy OJ JOCaJalllbuX KEWKEBHOTEOPUjCKHX CTyAWja BHAEO HUrapa, oBa
aMcepTandja mpememTa (OKyC HCTpaKMBama C HAapaToJordje BHIECO Wrapa Ha Jpyre IpUCTYyIe
MOTEKJIE M3 TEOpHUje KILMKEBHOCTH, KOjH C€ KAaHAMAATY YWHE 3aHMMIBMBHMjUM U TIOJCCHHUjUM 32




pa3yMmeBame BUeo urapa. Heke o THX MpHCTyIa OH TIOMHIGE Y TIPEJIOTy IucepTanyje (CeMHOTHKA,
TeopHuja peuenimje, popMainzaMm, HOBAa KpUTHKA, ()EMHHM3aM, ITOCTKOJIOHHMjaJTHA KPUTHKA U queer
TeopHja), IOK ce APYTH (peruMo, CTYAHje MAacCKYJIMHUTETA) Ha3upy U3 MpHUIIOKeHe Ondmuorpaduje.

[Mpema MuNUBEHY KaHIUAATA, JOCANAIIBGUM aHAM3aMa BUIEO Urapa HEIAOCTaje 030MIbHUjE
pa3MaTpame HauMHa Ha KOjU C€ Yy UrpaMa KOHCTHTYHINIE 3Ha4eHe. MHOTM KPUTHYKH M TEOPH]jCKH
NPUCTYNHU e1a00pUpaHH Yy OKBUPY HAayKe O KIbIDKEBHOCTH MMajy aMOunujy aa omoryhe pasymeBame
KOMIUIEKCHHX 3HAYCHCKUX CTPYKTypa M Jia OCBETJIEC HHUXOBE pa3nuuuTe acnekre. [lonmBaneHTHOCT
TaKBUX MMPUCTYIA 3HAYM J1a C€ KPUTUYKU anapaTd pa3HUX, MOHEKal U Mel)ycOOHO CynpOTCTaBIbEHUX
MHTEPIIPETATUBHUX MOJIENIa, MOTY NPUMEHHUTH Ha BHIEO Urpe, npyxajyhu Hose yBuzme. Mmajyhu y
BUJly J1a Cy KIbIDKEBHE TeopHje Beh mokasane MIMPOKY MPUMEHJBHBOCT Ha Pa3iMuUTEe cajpikaje U
Menuje, oJ] CIMKe, CTpuna, GUiIMa U cepuje, rma CBe 10 CaMHUX BHIEO UTapa, jeHO O INIAaBHUX MHUTaba
KOje OBO MCTpaKMBame MOKpehe jecte Ja i KibWKEBHE TEOpHje MOTY Jia TONPUHECY OAroBOpHMa Ha
HHU3 [HTakba Koja Cy TPEHYTHO Y JKIDKM HaydyHe JebaTe — MUTamUMa Kako BHAEO UIpe MPOHM3BOAE
3HauYCHE, KaKO Ce OHO LITO MPUKAa3yjy WM OHO IITO CE Urpa MOXXE Pa3yMETH, KakBY YJIOTY y TOMeE
UTpajy TPAAWIIMOHAIHH MPHUITOBEIHN U CTPYKTYPHH €JIEMEHTH, a KaKBY €JIEMEHTH HHTEPAKTUBHOCTH
win (y)Imo3HaBame MpaBHia Urpe, KakaB je oJHOC m3Mel)y MeIujcKuX ciiojeBa yHyTap BHAEO Hrapa,
jecy Jm BUAEO UTPe YMETHOCT M, aKO HUCY, MOTY JI TO moctatu. C apyre cTpaHe, HEMa CyMbe 11a je
KPUTHYKH amapaT CTy[Hja urapa 3HadajaH 3a TymMaueme Buaeo urapa. Ilo3HaBamem U mopehemem
HaYMHA Ha KOje C¢ OBa JWMCIMIUIMHA 0aBWJIa MOjeJMHUM TpoOJieMUMa M Kako ¢y oapeleHu mojMoBu
Beh y my npecaljeHn U3 KBWKEBHE TeopHuje, MOKe ce cTehy MOTMyHHja CIMKa O TOME KaKo CTy.uje
urapa TPEHYTHO NPHUCTYNajy KIiIWKEBHHM Teopujama. OBakBo mopeleme omoryhaBa ma ce yBuze
CIIMYHU WJIM CPOJHH TIOJMOBH, Kao M Pa3IMYUTH 1MOjMOBH Mely Kojuma OM ce MOorjia yCIIOCTaBUTH
napaiena. tberoB nusp je na ce nmakme yode KOju Cy KOHLENTH CTYAHMja UTapa 3ampaBO KOPUCHH 3a
TyMademe, 3a Koje TOCTOjH, a 3a Koje HeMa 00JbeT KIbIKEBHOTECOPH]jCKOT €KBHBAJICHTA, i CYIPOTHO —
Ha KOJUM TaykaMma KIbMKEBHOTCOPHjCKH TIOJMOBH TyMayeHe OTEXKaBajy WM OJBOJE y TOTPEHIHOM
npaBiy. Tume Ou ce, cmarpa KaHIWAAT, Ja0 HOB TNOIJE] KakKo Ha CTyAWje Hrapa, HUXOBE
NpEOoKyMalyje U UHTEPecoBama, TaKO M KJbyYHa MECTa Ha KOjuMa OU KIbIDKEBHE TEOpHUje MOTJIe
JOTPUHETH OBOj MJIAJI0j TUCLUILTHHHY.

Konauno, jour jeman OMTaH acmekT OBOT pajia YMHE MHTEpHpeTalyje urapa koje he y ckiomy
UCTpaXKMBama OUTH MOHylheHe Kao mpUMepH 3a pa3iIudyuTe Teopujcke mpuctyne. Urpe nomyr Mass
Effect, Red Dead Redemption, GTA, Star Wars: Knights of the Old Republic, Half-Life, Tomb Raider,
Planescape: Torment, Gothic, The Witcher, m npyre, pa3nu4yure cy TO TeMmama, JHKOBHMA,
reHepalyjama, )KaHpoBHMa, a YeCTO C€ U3/1Bajajy U MO Pa3IMYUTUM aclieKTuMma rejmivieja. Ilomro cy
MHOT€ MMajie M HacTaBKe, TO NpyXa MOryhHOCT Ja ce NOjefMHe Wrpe carielnajy W UCIUTajy ca
CTaHOBHWIITA €BOJNYyIMje cepujana. HTepnpeTanyje cy 3Ha4ajHe M3 HEKOJIUKO pasjiora — Hajipe 3aTo
TO Ce Ha Ta] HAYMH HAjIIACTUYHHUje TpUKalyjy npeumyhcTBa oapeheHor teopujckor amapara, a
NOTOM M 3aTO IITO CE WHTepIpeTandjama u3rpahyje KaHOH M yKa3yje Ha eCTETHYKY BPETHOCT
NOjeAMHUX BUIEO urapa. J[pyrum peunma, npeiiokeHo UCTPaKUBAkhe HMa aMOHMIIU]Y U 1a OrOBOPH
Ha oapeheHa TeopHjcka MHTaka, ANy M J1a UHAMPEKTHO CYrepHIle CBOjEBPCHH KaHOH BHAEO HMrapa,
Kao jOII jelaH BUJ UCTIUTHBAha IHUXOBE YMETHUYKE BPEIHOCTH.

KoMmucuja 3akspbydyje Aa mnpeaiokeHH TMpeAMeT HCTPAKMBamba CBOjOM CJIOXKeHOIIhy,
pesieBaHTHOIIhy M akTyejHomhy ucmymaBa 3axTeBe JOKTOPCKe JUcepTaluje.

4.3. OCHOBHE XHUIIOTE3E

I[I/ICCpTaI_[I/Ija CC TCMCJbU HAa HCKOJIMKO KJbYYHUX XUIIOTEC3a:

1)  OcHoBHa XUTIOTE3a je J1a Cy BUIEO HUIpe HOBAa yMETHHYKA (OpMa U Ja MHOTE O FUX MOCEY]y
CIIO’)KEHE CMHCAOHE W 3HAYCHCKE CTPYKTYpe KOje MPUMEHA Pa3InIUTUX T10jMOBA, MPHUCTYIIA U
METOa eIadOPUPAHNX Yy OKBUPY TEOPHj€ KEbHKEBHOCTH MOXKE PACBETIIUTH.



Bynyhu na ce ymeTHHUKH cTaTyc BHIIEO Mrapa 4ecTo JOBOJAW Y MUTAmke, TUCEpTaLja jeJHAM JIEIIOM
yKa3yje Ha MOTyhHOCT pasperiema Tor mpoOieMa. AKO Cy TEeXHHKE, OCTYIIH M CTPYKType BUICO
urapa ynopenuBe ¢ IpyruM HapaTHBHUM YMETHOCTHMA (TIpe CBETa, C KIM)KEBHOIINY, TIO30PUILITEM H
¢uIMoOM), aKO BHICO UTPE CBOjy TIOPYKY MCKa3yjy KOXEPEHTHO U Y YHHY KOMYHHKAIIWje YCIeBajy aa
npeHecy oxapeheHn cMucao, ako TakBa MOpyKa HUje mpojazHa adexTanuja, Beh ykaszyje Ha HEKH
AyOJpU IPYIITBEHH, NMOJUTUYKU, €TUYKU WIM €CTETUYKU MPOOJeM, Haj3al, ako OHE PELUIHjeHTUMa
MpyXkajy 0co0EHO, €CTETCKO 3aJJ0BOJHCTBO, OHJIA TaKBe CTPYKType Moceqyjy MHOora obelexja Koja
TPaJULHOHATIHO JIOBOJUMO Y Be3y C YyMETHHYKMM jenuma. Kannumpat cMaTpa Ja npuMeHa
Pa3IYUTUX KILIDKEBHUX TEOpHja y TyMayekwy BUEO Urapa MOXKE Ja yKake Ha MPUCYCTBO OBAKBHX
eJIeMeHaTa y 10jeIMHIM UTpaMa 1 TIOMOTHE Jla C€ OHO TPEIU3HH] e OIHIIE.

2)  Jlpyra xumores3a jecte Aa ce 0JabpaHMM IPUCTYIOM MOKe OOOTaTUTH pa3yMEBame BUJIEO
urapa M ykasaTd Ha HHXOB IMOTCHLUjaJl, ald W JOhM [0 peleBaHTHUX HHTEpIpeTaluja
HBUXOBOTI 3HA4YEHA.

Ocnamajyhn ce Ha TpPETXOAHY XHWIIOTE3y, OBaj paj 3acTyla CTAaHOBUINTE Ja CBPCHCXOIHOCT
KIIDKEBHUX TeopHrja Oap JEMMHYHO IMOYMBA HA HMXOBO) MPUMEHJBHBOCTH, M M J1a HEIITO CIUYHO
BXKH 3a caMe BUJCO Urpe. JeHO 0 MOoJIa3uIlTa JUCEepTaIHje je Aa je 3a o0paHy Te3e Ja Cy BHJCO
UTpe YMETHOCT MOJjeTHAaKO 3HA4YajHO Jla Ce IMOKake Ja urpe (Gurypupajy Kao BaXHU M YTHIAjHU
KyJITYypHH apTe(akTu, KOju UMajy KarmamuTeT Ja KOMEHTApHIIY U MPEUCTIHTY]Y CBET, TIOpEe TOTa MITO
cnanajy mehy nomynapHe meamje macoBHe Kyntype. Ho, ma 6m ce ykaszano Ha yMETHHYKH KBAJIUTET
BHJICO HMTapa, HEOMXOJHO je yKa3aTh Ha IHHXOBO 3HAUYCHE, TauyHHje, YKa3aTh Ha MOTyhHOCT ga ce
0jeIMHE BUJICO UTPE MOTY CMUCIICHO M apTyMEHTOBaHO IIPOTYMayuuTH.

3) Tpeha xumore3a Ha KOjy ce QHCepTalyja ocliamba jeCTe Jla OBAaKBO MCIUTHBAIE BHIICO HUTapa
MOXe J1a 000TaTH ¥ caMy KEW)KEBHY TEOPH]Y.

Ha majmmpem mimaHy, AuMcepTandja TeXH Ja YKaKe Ha IMOTEHIMjajl KOjU HOBH MEIHMjH W HOBE
YMETHUYKE TpaKkce MMajy 3a HAyKy O KIIKEBHOCTH. [IOCIIOBHYHHM CYTOH XyMaHHCTHKE, OJIMYEH Y
OTaJialby WHTEPECOBaha 32 KILIDKEBHE U JIPYTe CTYAHMje, MPEICTaBIba TEK HAajBUAJBUBHUJU BU AyOIbe
kpuze. OH MOXJa TPUBJIAYHN TAXKBY, alld W33 HEera CTOjU Hau3IIIel HepemmB mpobiem cBe Behe
UPEJICBAHTHOCTH KIIKEBHOCTH Y MIMPOj KynTypH. [IpeTnocTaBke 0 HEKOM pemiemny OOMYHO Mojase
Ol Cy)XaBama IpeIMeTa HCTPaKUBamba, CICHUjaM3allijH WIA HEKOM BHIYy KOMOWHOBama MWIIH
MHTEPANCIMIUTMHAPHOCTH, 32 KOj€ e Bepyje Ja MOTY AUCUUIUINHY Y KPU3U YYUHUTH TPUBIAYHI]OM.
Y TOM KOHTEKCTY, OBaj paJl IMa CaCBUM APYKUYHje MOTA3HUIITE, jep MPUMEHOM KEHKEBHOTEOPH)CKUX
METOZa Ha JPYyre MEIHje KelM J1a T METOJE peaKkTyalnu3yje, OMHOCHO Ja TIOHOBO HCTaKHE FHUXOBY
BPEJHOCT Kao OpraHOHa 3a pa3yMeBamke M HOBHUX W CTapHX NPHUIIOBETHHUX CTPYKTypa. AKo je
KIbIDKeBHA Tpala CBOjeBpEeMEHO TOCITYKWJIa Kao TOJHTOH 3a adupMaIujy pa3InduTUX TEOPH]jCKHUX
CTpyja Koje Cy MpEeTeHI0BaJe Ha IHUPH KYJITYpHH 3Ha4aj, OHJIa HEMa pasJiora 3alTo U 0OpHYTO HE Ou
MOTJIO OUTH TavHO.

KoMmucuja 3akpydyje na cy Xumorese Ha KOjuMa ce JHMCEepPTalHja 3aCHMBA peJieBaHTHe 3a
NpeUI0KeHO HCTPAKNBaKbe U aIeKBaTHO opMy.iucaHe.

4.4. IN/b UCTPAKUBAIBA U OYEKUBAHMU PE3YJITATHU

Ilws nokropcke auceprauuje Mozyhnocm npumene KroudCeGHUX Meopuja HaA Mmymauerse
6udeo ueapa je a ce UCIHUTAjy UHTEPHPETAaTUBHU KaMalUTETH PAa3IUUYUTHX KILM)KEBHUX TEOpHja Ha
10Jby TyMadema BUJIEO Urapa, Kao M MMIUIMKAIMje KOje TaKBa MPUMEHa MOXE UMaTH Ha NpeaMeT U
CPeICTBO TyMauewa. McnuTuBame NPUMEHJBUBOCTH KHMKEBHMX TEOpHja HM3BaH YCKO cxBaheHor
BepOalHOI Meauja MMa LMJb Ja YKa)ke Ha 3Hayaj KIMDKEBHHX TEOpHja U Jla HarjlaCu HHXOBY
aKTYEeJIHOCT, YIPKOC KPHU3U XyMaHUCTHKE, JOK C€ HCTOBPEMEHO, ca CTpaHEe BHJEO Urapa, IpUMEHOM



KIbIDKEBHOTEOPH)CKOT arapara yKa3yje Ha BUXOBY 3HAUCHCKY CIIOKEHOCT M, Y HEKHM CITy4ajeBHMa,
YMETHUYKY BpeaHocT. KoHauHM IIHJb HCTpaKMBama j€ MPEUCTIMTHBAKE KIACHYHUX TPaHHUIIA HAYKE O
KIbIDKEBHOCTH C jEJTHE, U BHUJCO Wrapa Kao MyKOT MpOM3BOJA 3a 3a0aBy M KOH3yMaIHjy, C JIPyTe
CTpaHe.

VY TOM KOHTEKCTY, jeJaH O]l OYCKMBAaHHX pe3yjTaTa OBOI pajga je W (opMyJHcame HOBOT
HorJIe/la Ha CTape KIMKEBHOTEOPHjCKE AUIEME — YMETHOCTH Kao MOCTYIKa HAacIpaM YMETHOCTH Kao
YMHA KYJITypHE KOMyHHKaIHje, WIH, JPyKUYHje PEYCHO, YMETHOCTH Kao BEIITHHE NPEHOLICHA TIOpYKe
HaclpaM YMETHOCTH Kao urpe MohM W ToOJba HAEONOMIKOT jenoBama. Crora je M jemaH on
NPOjeKTOBAHUX PE3yJITaTa UCTPAKHBAMA M3IPa/iba KEbMKEBHOTCOPUjCKHX apryMeHaTa 3a YMETHOCT
BUJICO Urapa 1 oJ0alMBame Npepacy/ia O lbHUX0BOj KyJITYPHO)j BPEIHOCTH.

Ha mmpem maHy, ri1aBHH NPOjeKTOBaHU PE3yiTaT JUCEpTaldje je M3MELITame IUCKypca O
BUJICO UTPaMa M3 YCKHX OKBHpA HOBHHCKE KPUTHKE M UCKOPAK Ka TEMEJbHUjEM pa3yMeBamby Tora IITa
Urpe 3Haue U Kako TO 3Haueme npeHoce. Kako mpomMeHa AuCKypca MOXe HaCTYIUTH CaMo IOCTEIIEHO
M CaMo0 aKo 3a TO MOCTOje OAroBapajyhm ycijoBW, jedaH o MPBHX KOpaka, ca CTAaHOBHUIITA OBOT
UCTpaXKMBama, MOpa OUTH JEMOHCTpaNrja MPAaKTUIHE KOPUCTH KEHMKEBHOTEOPH]CKUX M KPUTHUKUX
npuctyna. Ctora jeman of pesyiTaTra oBOT pajga Tpeba qa Oymy HOBa TyMadema oJabpaHuX BHIIEO
urapa u To oMohy KiMKEBHOTEOPH]jCKHX TI0jMOBa U METO/1a, YnMe OU ce y MCTH MaxX IMOKa3alio J1a je
TEOPHjCKH anapaT Bpe/iaH MpUMeHe, Kao U Ja Ce y urpamMa uMa IITa TyMadnuTH.

Komucuja 3axibyuyyje na ¢y HWbEeBM W OYEKHBAHM Pe3yJTAaTH MCTPAXKNBamkba BeoMa
aMOMIIMO3HH, AJIM OCTBAPUBHU IO/ YCJOBOM /1a ce He CXBaTe Ka0 ayTOpMTaTHBHe TBpAmwe Beh
Ka0 oTBapame pacnpaBe o wmoryhHoctum paujanora wsmel)y crynmja wrapa um Teopuje
KHHKeBHOCTH (U, IIMpPe y3eB, IPyIITBEHO-XYMAHUCTHYKHUX HAYKa).

4.5. IINTAH PAJJA U METOJE UCTPAXKUBAIbA

Kannuaar je y npujaBu nao cinenehw OKBUpHHM MJiaH, paclope]] MOrjiaBha M Tema Koje he Outn
obpalene y ckiamy ¢ JOCTyMHUM NpUMEpHMa BHUAEO Urapa:

YBon

HUrpa xao cser

Urpa xao npuua

Urpa xao ecreTcku npeamMeT
Urpa kao ckyn npasuiia

Urpa xao kputHka

3akJpyyak — Ka CTBapamy CMHUCIIA
Jlutepatypa

e AR o

I'maBHE Te3e W NUJBEBH JHCEPTAIMje, METOIOJOIIKA O0pasjoXema W Mperiiea caapikaja
MOjeIMHAYHMX TIOTJIaBJba, Ouhe MpecTaBIbeHN U 00Pa3ioKEHU Y YBOY.

[TpBo mornaBsee OaBuhe ce ceMro30M, mocMarpajyhn cBeT Urpe Kao CIIOKEH CHCTEM 3HAKOBA,
Tj. cemuocdepy, re y pasIuuuTHM MEIHjCKHUM PETUCTPUMA JI0JIa3u 10 TaKMHUUYCHa U CydesbaBama
3HakoBa. [lonmasehu ox pagoBa YMbOepra Exa, Jypuja Jlormana u Ponana bapTa, ucmtyjy ce ciiosxeHu
PETUCTPH je3MUYKUX, CUMOOJIMYKUX W KyJNTYpPHHX 3HAKOBAa y BHACO HWIpaMa M HUXOB YTHIA] Ha
pa3dyMeBame W TymMauemhe BHIEO Mrapa. Y HCTO Bpeme, OBa IepcrekTnBa Ouhe KOHTpacTHpaHa ca
yBHAMMA TOCTKJIacuuHe HapaTtonoruje Mapu-Jlop Pajan, kako OM ce mpeucnuTany Ha4WHH Ha Koje
OBa ME/IMjCKHU CIIO)KEHA KOHLIETIIIMja MocMaTpa CBET Urpe, Kao U HAYMH Ha KOjH TO MOXKE J1a JI0BEJe 10
Oosber pasymeBama urapa. McroBpemeno, nmpobiemMaTuka MoceOHOT cBeTa WM IpOocTopa urpe ouhe
pacBeTIbeHa U XEPMEHEYTUUKUM M (PEHOMEHOJIOIIKUM IPUCTYIIOM, pa3MaTpameM HauMHa Ha KOjH
XEPMEHEYTHYKH KpPYI KOPECIOHAMpA Ca IOjMOM JIYAMYKOI, Maru4Hor kpyra JoxaHa Xoj3uHre.



Hcnurahe ce MmoryhHOCTH TyMadema Koje HyAH XepMeHeyTHYko u (peHomeHomnomko Haciehe [Toma
Pukepa n Pomana MHrapaena, HaUnHN KOHCTHTYHCamka JIMMHHAIHOT TIPOCTOpa Urpe cxBaheHor kao
HEKa BPCTa TPAHCIIOHOBAHE CTBAPHOCTH, KO M MMIUTHKAIM]€ KOj€ 3a4apaHu KpyT UMa 0 pa3yMeBambe
1 QYHKIIMOHHUCAE 3HAUCHa BHJIEO Urapa.

VY HapegHOM IOIVIaBJby, MpoOJieM IMpHuye y BUAEO urpama Ouhe pacBeT/bEH U3 HEKOJIHKO
pasnunuutux yriosa. Hajope he Outu peun o yBuauMma TeopeTudapa HpeaHapartosiomke (ase, mpe
ceera Bejuy byry, ®panmy Ilrtannny w mojequnamM pagoBuma Pomana JakoOcona u Cumypa
Uermena, rne he ce mpe cBera ucnutatu MoryhHocTu nudepeHnujanuje jesudykux Hu JAPYTux
dbopMaTHUX CTPYKTypa M MalMpama HBUXOBUX Moryhumx (yHKuIMja y CKJIOIy je3MKa BUAEO Hrapa.
[Tocne Tora, dboxyc he outm Ha pagoBuMa HOBUjux Hapatojora (Jan-Hoen Ton, Mapu-Jlop Pajan),
KOjU Cy yjenHo u mel)y mpBHMa CBEeCHO YKJbYUWIIM BUJICO UTPE Y CBOje pasmarpame. [logpobHuje he
ce MCNUTATH MOTYNHOCTH MOCTKJIACUYHE HAapaToJOrHje J1a MPYXKH OATOBOPE HA OHAj HU3 IHTama Koja
Cy IOKpEHyJIa CTapHja UCTpaKUBamba, alll M OHA MUTamba Koja Cy UCIIMTaHa y JPyTUM IOrjIaBjbUMa.

Cneneha nennna 6uhe nocsehena HCIUTHBAKY UTApa KA0 €CTETCKOT MpeIMeTa ociamajyhu ce
Ha pagoBe Jana MyKap:KOBCKOT, Ka0 M Ha MHTEpPIIpEeTaTHBHE MOTYNHOCTH Ma)KJBMBOT yuTama (close
reading), y3 KOpPEKTHBHY IIPHMEHY KOTHHUTHBHHX TeopHuja. KomOunyjyhu yBume mnojeauHnx
dopmamuctrukux (Buxrop IlknoBcku, Jypuj TumanoB) u HoBokpuTHYapckux Teopetndapa (Kiment
Bbpyke, Bunmnjam Emnicon, A.A. Pudapic) ¢ yBuauMa YnKamike IIKoJie, y3 KOHTPAaCTHPAmE HIXOBOT
cXBaTama IMOCTYINKa, OHEOOWYaBama, MapaJoKca, aloprje y MpeHOUICHhY 3HaUeHka y BHICO WTpama,
ykazahe ce Ha OHE eJIeMeHTe KOjU MPOM3BO/Ie YMETHHYKH edekar, u ynyhyjy Ha yMETHHYKU KBaJHTET
BHCO Wrapa. BakHy HaJomyHy OBOj NEpCHEKTHBH 4HMHE yBuaum Teopuje peuenmmje (X.P. Jayc,
Bongranar Usep), npe cBera 300r 3Ha4aja yjaore urpada y npouecy KOHCTUTYHCama BUICO HIPe, Kao ’
CydeJbaBame OBE MEPCIIEKTHBE Ca YBUANMA CTyIHja HTrapa.

Ha oBe npo0Gieme HacTaBsba ce HAPEIHO MOTIABIBE, KOje ce 0aBM MPUMEHOM (HOPMaTUCTHIKOT
U peLEeNUOHUCTHYKOr Hacaeha u3 apyror yria — pegopMynaiujoM oxHoca nu3Mely dopmaarcTuuke
TEOpHje €BONIyLIMje U XOPU30HTAa OYEKHMBamba Kao HauMHA pa3syMeBama yJIore MEeXaHHKe HIpe Kao
KOHCTUTYTHBHOI' 3HAa4EeHCKOI eleMeHTa rejMiuieja. [lapanenHo ca oBUM yBuAHMMA, HYKHY JONYHY
NpeaCTaB/bajy M (EHOMEHOJIOIIKE M KOTHUTHUBHE TEOpHUje O IMpOolecy 4YHUTama, Kao M YBUAU
JyJOJOTHje, KOjeé CBaka W3 CBOI yIVla NOKYIIaBajy Ja pasyMejy YJIOry HMHAMBHIYalHE CBECTH Y
KOHCTUTYIIMjH YMETHUUKOT JIeJia Tj. BUJCO UTpe, U HauMHa Ha KOjH ce TO JelIaBa.

VY cnenehem mornasiby Ouhe wcMTaHO HA KOjU HAYMH WIPE YCBAjajy WIIU JIOBOJC Y MHUTAHE
pasnuyuTe JpyIITBEHE W TOJUTHYKE KaTeropuje — OJ POJHUX CTEpeoTHNa M yJora, IpeKo
HNOJUTHUYKHX U IPYTUX JUCKypca MOhH, Ha KOJU HA4YMH CE 3aCHUBAjy Ha JOMUHAHTHUM IOJUTHKAaMa, a
Ha KOjU HAa4MH U3 BUX MOTY Jla MPOroBOpE INIACOBU CyOalTepHOr, WM MAaprUHAIU30BAHOT, U KaKO
pa3syMeBame WIH HEpa3yMeBamke OBUX PETHCTapa yTUYe Ha CXBaTame 3HauYema BUaeo urapa. OBoO
noryiaBjbe he ce 0aBUTH M T'PaHUYHUM M TPAHCTPECHBHUM €JIEMEHTHMa Urapa, KOju Ha pa3jIuuuTe
Ha4YMHE NpoOJIeMaTH3yjy CONCTBEHH Meauj win GopMmy wiu apyre meamje win dopme. Kopucrehn
¢dbopmanucTUiKa, HOBOKPUTHYAPCKA, XepMEHEyTHUKa U Ipyra cOuMBa, UCIUTYje ce MOTEHIHjall urapa
Jla TOBOpE 0 caMMMa ce0H, N3rpajie CBOJEBPCHU METaje3UK, U KPUTHKY]y KaKo COIICTBEHE IpaKce, Tako
U Jpyre, ¥ Tako ca JApyrauvjer CTAaHOBUILTA PAacBETJbaBajy MOETHYKE OJUIMKE, MpaKce U y3yce O
KojuMa je Beh OMIIo peun y MpeTXOHUM TIOTJIaBJbUMA.

3axspydak he cymHpaT OCHOBHE TE€3€ M pe3yiTaTe UCTPaKUBabha CIPOBEICHOT Y MPETXOJHUM
NOIVIaBJbUMa M IOKYIIATH Ja MOHYAM apryMeHTe 3a MOTEHIMjall KIWKEBHUX TEOpHja 3a Jajbe
TyMadewm€ BUIECO HUrapa, 3a BHUXOBO 00Jbe pasyMeBame M NpoMeHy auckypca. Ha kpajy, Ouhe
MOCTaBJBCHO W TMUTAKE KAaKO OTBapame CTyAHWja KIIKEBHOCTH Ka HOBUM MEAHMjEMAa MOXKE
MPECTaBJbaTH MPIIHKY 32 PEBUTAIM3AIN]Y TUCIUTUTHHE.

KoMmucuja 3axsbyuyje 1a je mpeasioKeHH IJIAH paja MperjelaH U KOXepeHTaH.



4.6. IPEJIMMHWHAPHU CITUCAK JIUTEPATYPE

Kanaupar je npuiaoxuno oduMaH cnmcak jgureparype, koju ce cacroju og TEKCTYAJTTHUX
HN3BOPA (237 cTtyauja, pacnpaBa U orJiea U3 TeopHje KIMKEBHOCTH M KI-M)KeBHEe KPUTHKe,
CTyAdja  BHIeO  wurapa, ¢uiao3oduje, conmoJioruje, TCHXOJOTHje M  JAPYrux
APYIUTBEHOXYMAHMCTHYKUX JUCHUIIIMHA, MaxXOM Ha eHryeckoM jesuky) u JYJAOI'PA®UIE
(52 Bugeo urpe).
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V 3AK/bYYAK O OHEHU HAYYHE 3ACHOBAHOCTHU TEME

VBunom y Ouorpadpujy u Oubnuorpadujy Komucuja xoncraryje ma xangumat mcp Credan
AJNMIVHA UCTIyH-aBa CBE YCIIOBE 32 M3paay JOKTOPCKE TUCEpTAaIlHje.

Kommucuja xoncraryje na ap Jdyma Jlymanunh ucrnymaBa ycnose npeasuhene CraHmapaiMa 3a
aKpeouTanfjy CTYAMjCKAX MporpaMa JOKTOPCKHX aKaJeMCKHX CTyAWja M carjlacaH je na 3a
MPETIOKEHY TeMy OyJie MEHTOP.

Ha ocHOBY cBera HaBeJICHOT O MPEIMETY, XUIIOTe3aMa, MOCTaBJbeHUM [UJBEBIMa, METOY paa
U OYECKMBaHMM pesynrtatuma, Komucuja koHCTaTyje na je mpeaioxkeHa tema ,,MoryhHocT npumene
KIbIDKEBHUX TEOpHja Ha TyMademe BUJICO Hrapa’” cBOjoM ciokeHomhy, akryenHouthy v 3HauyajeM 3a
Hay4dHy 00JIacT K0joj TpUMajia mogo0Ha 3a u3paay IOKTOpPCKe ArcepTalmje.

Komucwuja 3a onieHy Hay4He 3aCHOBAaHOCTH TeMe JOKTOPCKE nucepranuje npeainaxe HacraBHo-
Hay4HoM Behy @unonomkor dakynrera YHuBep3urera y beorpany na qoHece oJulyKy O IpHXBaTamby
no3uTtuBHOT M3BemTaja 0 OIGHM HaydHE 3aCHOBAHOCTH TeMe ,,MOoryhHOCT NMpHMEHE KEMKEBHHX
TEeopHja Ha TyMademe BUIEO urapa”’, Kojy je mpemnoxuo xanmuaatr mcp Credan AnmwnuHu, ma 3a
MeHTOpa mMeHyje np Hyma Jymanwh m nma je, y ckimaay ca mponmcuma, ymytd Behy naydnmx
o0nacTu IpyIITBEHO-XyMaHUCTHYKHX HayKa YHHUBep3uTeTa y beorpany Ha pazmarpame.

ITOTIIMCH YIIAHOBA KOMUCHIE:




ap Ana Komapuh
npencennuk Komucuje

np busbana Mutposuh
uyinan Komucuje

3.
np Manojno Mapasuh
yinan Komucuje



