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I ПОДАЦИ О КОМИСИЈИ ЗА ОЦЕНУ НАУЧНЕ ЗАСНОВАНОСТИ ТЕМЕ 

1.1. ДАТУМ И ОРГАН КОЈИ ЈЕ ИМЕНОВАО КОМИСИЈУ 

Одлуком бр. 1107/1 донетом дана 26.4.2023. Наставно-научно веће Филолошког 
факултета Универзитета у Београду образовало је, уз сагласност предложених чланова, 
Комисију за оцену научне заснованости теме докторске дисертације докторанда мср Стефана 
Алидинија под насловом „Могућност примене књижевних теорија на тумачење видео игара”. 

1.2. САСТАВ КОМИСИЈЕ ЗА ОЦЕНУ НАУЧНЕ ЗАСНОВАНОСТИ ТЕМЕ 

1. ПРЕДСЕДНИК КОМИСИЈЕ 
Име и презиме: проф. др Ана Коларић 
Звање: ванредни професор 
Ужа научна област: наука о књижевности 
Датум избора у звање: 30.11.2021. 
Установа на којој је запослен: Филолошки факултет Универзитета у Београду 

 
2. ЧЛАН КОМИСИЈЕ 

Име и презиме: др Биљана Митровић 
Звање: научни сарадник 
Ужа научна област: теорија драмских уметности, медија и културе 
Датум избора у звање: 30.9.2019. 



Установа на којој је запослен: Институт за позориште, филм, радио и телевизију 
Факултета драмских уметности у Београду 
 
3. ЧЛАН КОМИСИЈЕ 

Име и презиме: проф. др Манојло Маравић 
Звање: ванредни професор 
Ужа научна област: теорија медија 
Датум избора у звање: 25.11.2021. 
Установа на којој је запослен: Академија уметности Универзитета у Новом Саду 

 

II ОЦЕНА ПОДОБНОСТИ КАНДИДАТА ЗА ИЗРАДУ ДИСЕРТАЦИЈЕ 

2.1. БИОГРАФИЈА КАНДИДАТА 

Стефан Алидини (21.12.1993, Београд) докторанд је на Филолошком факултету у 
Београду, где и живи. Завршио је Филолошку гимназију у Београду (одељење за енглески 
језик). Основне академске студије на Катедри за општу књижевност и теорију књижевности 
Филолошког факултета у Београду завршио је 2016, а мастер академске студије из науке о 
књижевности на истом факултету 2017. године. Током студија учествовао је у раду 
неформалног студентског удружења Клуб 128 као модератор и предавач. Учествовао је на 
више међународних скупова и конференција. Био је један од организатора конференција СВИ и 
СВИ 2, првих научних скупова у региону посвећених проучавању видео игара. Пише есеје, 
предговоре, приказе и научне радове од 2015. године, из теорије књижевности, теорије 
књижевне историје, модерне прозе, студија универзитета, теорије и тумачења видео игара. 
Преводилац је више десетина књига популарне и дечје литературе на српски и енглески језик, а 
поред тога преводи есеје и поезију. Већ неколико година ради у локалној IT заједници, где 
текстовима, предавањима и програмским активностима ради на спајању културе и технологије. 

2.2. БИБЛИОГРАФИЈА КАНДИДАТА 

Прикази, студије, предговори: 

1. Алидини, Стефан. „Смисао ироније и трансформација поетике реализма у делима 
Виљема Текерија”, стр. 5–27, у: Вук и јагње. Превео Милан Милошевић. Бањалука: 
Бесједа, 2018. 

2. Алидини, Стефан. „Последња Песма о мени: ‘Опседнут сећањем’ Харолда Блума”, стр. 
353-357, у: Књижевна историја, год. LII бр. 171, Београд, 2020., 2020. 
doi:10.18485/kis.2020.52.171.19 

3. Alidini, Stefan. „Ariosto i epska tradicija”, str.1–21, u: Bijesni Rolando, preveo Dragiša 
Stanojević. Priredili Milan Milošević i Stefan Alidini. Banjaluka: Besjeda, 2022. 

Приређене књиге: 

1. Ariosto, Lodoviko. Bijesni Rolando, preveo Dragiša Stanojević. Priredili Milan Milošević i 
Stefan Alidini. Banjaluka: Besjeda, 2022. 

 

 



Научни радови: 

1. Alidini, Stefan. „Beogradska opšta književnost i komparatistika u odnosu prema svetskim 
kretanjima”, str. 39–71, u: K. : časopis za književnost, književnu i kulturalnu teoriju, god. XIII, 
br. 12. Zagreb, 2015.  

2. Alidini, Stefan. „Zašto su i kako važne video igre? ”, str. 307–342 u: Reč. Časopis za 
književnost i kulturu, i društvena pitanja, br. 86/32, Beograd, 2016.  

3. Alidini, Stefan. „Istinitost književnosti u književnoistorijskom postupku Franka Moretija”, str. 
43–69 u: Anali Filološkog fakulteta, Vol. 31, No. 2. Beograd, 2019. 
doi:10.18485/analiff.2019.31.1.3 

4. 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  

5. Alidini, Stefan. „Vašar taštine i Lomača taština: prolegomena za poetiku neorealizma”, str. 
415–433, у: Filolog, časopis za jezik, književnost i kulturu, br. 21, Banja Luka, 2020. 
doi:10.21618/fil2021415a  

6. Алидини, Стефан. „Бити ил не бити – Шекспир и видео игре”, стр. 281–302, у: Култура, 
бр. 168, Београд, 2020. doi:10.5937/kultura2068281A  

7. Dušanić, Dunja i Alidini, Stefan. „Transmedijalna naratologija u proučavanju video igara: 
narativ u doba gejminga”, str. 161–181, u: Digitalni horizonti kulture, umetnosti i medija, ur. 
Milena Dragićević Šešić, Tatjana Nikolić. Beograd: Fakultet dramskih umetnosti, 2021. 

8. Alidini, Stefan i Dušanić, Dunja. „Storiplejing: narativna kompetencija u gejmingu”, str. 85–
97, u: Studije video igara: Nova interdisciplinarna naučna oblast. Novi Sad: Akademija 
umetnosti, 2022.  

III ОЦЕНА ПОДОБНОСТИ ПРЕДЛОЖЕНОГ МЕНТОРА 

Име и презиме ментора: проф. др Дуња Душанић 
Звање: ванредни професор 
Датум избора у звање: 12.7.2022. 
Установа на којој је запослен: Филолошки факултет Универзитета у Београду 
Ужа област научно-истраживачког рада: наука о књижевности 
 
Радови ментора из уже научне области којој припада тема предложене дисертације (најмање 
пет радова): 
 
1. Дуња Душанић, „Шта је данашња наратологија? ”, Књижевна историја, св. 53, бр. 173 

(2021), 213-230. 
2. Stefan Alidini i Dunja Dušanić, „Storiplejing: narativna kompetencija u gejmingu”, Studije video-

igara: nova interdisciplinarna naučna oblast. Novi Sad: Univerzitet u Novom Sadu, Akademija 
umetnosti, 2022, 85-98. 

3. Dunja Dušanić i Stefan Alidini, „Transmedijalna naratologija u proučavanju video-igara: narativ u 
doba gejminga”, Digitalni horizonti kulture, umetnosti i medija. Ur. Milena Dragićević Šešić i 
Tatjana Nikolić. Beograd: Institut za pozorište, film, radio i televiziju Fakulteta dramskih 
umetnosti i CLIO, 2021, 161-181.   

4. Dunja Dušanić i Biljana Mitrović, „Pripovedanje sećanja: narativne umetnosti u službi 



komemoracije Prvog svetskog rata (2014−2019)”, Transmedijalno pripovedanje i digitalno 
mapiranje : istorija, sećanje, identitet/Transmedia Storytelling and Digital Mapping: History, 
Memory, Identity. Edited by/ Uredile Nevena Daković, Ksenija Radulović, Ljiljana Rogač 
Mijatović. Beograd: Fakultet dramskih umetnosti, Institut za pozorište, film, radio i televiziju, 
2021, 111-129. 

5. Дуња Душанић, „Фикционалност приповедања у првом лицу”, Анали Филолошког 
факултета, бр. 24, св. II, 2012, 243-264. 

 

IV ОЦЕНА ПОДОБНОСТИ ПРЕДЛОЖЕНЕ ТЕМЕ ДИСЕРТАЦИЈЕ 

4.1. ФОРМУЛАЦИЈА НАСЛОВА ТЕМЕ 

Комисија закључује да је радни назив тезе „Могућност примене књижевних теорија на 
тумачење видео игара” прикладан и да добро приказује суштину предложене теме 
истраживања. 

4.2. ПРЕДМЕТ ИСТРАЖИВАЊА 

Предмет предложене докторске дисертације је испитивање могућности и 
сврсисходности примене књижевних теорија на тумачење видео игара, схваћених као нова 
приповедна форма и „десета уметност”.  

Кандидат полази од идеје да су видео игре јединствен културни феномен, који повезује 
обележја традиционалних медија (вербалних, визуелних и аудио-визуелних) и уметничких 
пракси (ликовних, фотографских, књижевних, филмских, музичких, позоришних и 
перформативних). Схватајући видео игру као слојевиту структуру чији су елементи носиоци 
различитих функција које се у новом – дигиталном – окружењу мењају и еволуирају, он 
пледира за ново, нијансираније разумевање видео игара него што је то до сада био случај. 
Кандидат сматра да је такво разумевање могуће ако се методолошки увиди студија игара (game 
studies) ставе у дијалог са теоријама тумачења сложених значењских структура елаборираним у 
протеклих сто година у оквиру науке о књижевности. 

Захваљујући својој мултимедијалности видео игре су досад привукле пажњу како 
графичких дизајнера и програмера тако и историчара културе, филозофа, музиколога, 
драматурга, теоретичара филма и медија, који су се бавили њиховим различитим аспектима: од 
утицаја интерактивности на когнитивне способности играча, преко улоге правила и механике 
игре у конституисању приче, до улоге музике у игри и доживљаја играња као „културног 
процеса”. Кроз теорију прозе, односно наратологију, теорија књижевности већ је допринела 
овим расправама. Наиме, како кандидат подсећа, деведесетих година прошлог и почетком овог 
века у оквиру студија игара распламсао се сукоб између тзв. лудолошке и наратолошке струје, 
који се тицао природе видео игара. У најзаоштренијем виду, лудолози су суштину игре видели 
у усвајању правила и механици, верујући да су процеси који руководе играма оно што је 
суштински ново и другачије у њима, док су наратолози сматрали да се видео игре најпре 
остварују као приче, које с осталим облицима приповедања (наративна проза, драма, филм, 
телевизијске серије) имају много тога заједничког, како на нивоу структуре тако и на нивоу 
доживљаја реципијента. Један од циљева ове тезе је и да се допринос досадашњих 
наратолошких приступа, како класичних тако и посткласичних, преиспита, и то не само кроз 
поређење с дометима лудолошких анализа већ и кроз поређење с другим књижевнотеоријским 
приступима. За разлику од досадашњих књижевнотеоријских студија видео игара, ова 
дисертација премешта фокус истраживања с наратологије видео игара на друге приступе 
потекле из теорије књижевности, који се кандидату чине занимљивијим и подеснијим за 



разумевање видео игара. Неке од тих приступа он помиње у предлогу дисертације (семиотика, 
теорија рецепције, формализам, нова критика, феминизам, постколонијална критика и queer 
теорија), док се други (рецимо, студије маскулинитета) назиру из приложене библиографије.  

Према мишљењу кандидата, досадашњим анализама видео игара недостаје озбиљније 
разматрање начина на који се у играма конституише значење. Многи критички и теоријски 
приступи елаборирани у оквиру науке о књижевности имају амбицију да омогуће разумевање 
комплексних значењских структура и да осветле њихове различите аспекте. Поливалентност 
таквих приступа значи да се критички апарати разних, понекад и међусобно супротстављених 
интерпретативних модела, могу применити на видео игре, пружајући нове увиде. Имајући у 
виду да су књижевне теорије већ показале широку применљивост на различите садржаје и 
медије, од слике, стрипа, филма и серије, па све до самих видео игара, једно од главних питања 
које ово истраживање покреће јесте да ли књижевне теорије могу да допринесу одговорима на 
низ питања која су тренутно у жижи научне дебате – питањима како видео игре производе 
значење, како се оно што приказују или оно што се игра може разумети, какву улогу у томе 
играју традиционални приповедни и структурни елементи, а какву елементи интерактивности 
или (у)познавање правила игре, какав је однос између медијских слојева унутар видео игара, 
јесу ли видео игре уметност и, ако нису, могу ли то постати. С друге стране, нема сумње да је 
критички апарат студија игара значајан за тумачење видео игара. Познавањем и поређењем 
начина на које се ова дисциплина бавила појединим проблемима и како су одређени појмови 
већ у њу пресађени из књижевне теорије, може се стећи потпунија слика о томе како студије 
игара тренутно приступају књижевним теоријама. Овакво поређење омогућава да се увиде 
слични или сродни појмови, као и различити појмови међу којима би се могла успоставити 
паралела. Његов циљ је да се лакше уоче који су концепти студија игара заправо корисни за 
тумачење, за које постоји, а за које нема бољег књижевнотеоријског еквивалента, и супротно – 
на којим тачкама књижевнотеоријски појмови тумачење отежавају или одводе у погрешном 
правцу. Тиме би се, сматра кандидат, дао нов поглед како на студије игара, њихове 
преокупације и интересовања, тако и кључна места на којима би књижевне теорије могле 
допринети овој младој дисциплини. 

Коначно, још један битан аспект овог рада чине интерпретације игара које ће у склопу 
истраживања бити понуђене као примери за различите теоријске приступе. Игре попут Mass 
Effect, Red Dead Redemption, GTA, Star Wars: Knights of the Old Republic, Half-Life, Tomb Raider, 
Planescape: Torment, Gothic, The Witcher, и друге, различите су по темама, ликовима, 
генерацијама, жанровима, а често се издвајају и по различитим аспектима гејмплеја. Пошто су 
многе имале и наставке, то пружа могућност да се поједине игре сагледају и испитају са 
становишта еволуције серијала. Интерпретације су значајне из неколико разлога – најпре зато 
што се на тај начин најпластичније приказују преимућства одређеног теоријског апарата, а 
потом и зато што се интерпретацијама изграђује канон и указује на естетичку вредност 
појединих видео игара. Другим речима, предложено истраживање има амбицију и да одговори 
на одређена теоријска питања, али и да индиректно сугерише својеврсни канон видео игара, 
као још један вид испитивања њихове уметничке вредности. 
 
Комисија закључује да предложени предмет истраживања својом сложеношћу, 
релевантношћу и актуелношћу испуњава захтеве докторске дисертације. 
 

4.3. ОСНОВНЕ ХИПОТЕЗЕ 

Дисертација се темељи на неколико кључних хипотеза: 

1) Основна хипотеза је да су видео игре нова уметничка форма и да многе од њих поседују 
сложене смисаоне и значењске структуре које примена различитих појмова, приступа и 
метода елаборираних у оквиру теорије књижевности може расветлити.  
 



Будући да се уметнички статус видео игара често доводи у питање, дисертација једним делом 
указује на могућност разрешења тог проблема. Ако су технике, поступци и структуре видео 
игара упоредиве с другим наративним уметностима (пре свега, с књижевношћу, позориштем и 
филмом), ако видео игре своју поруку исказују кохерентно и у чину комуникације успевају да 
пренесу одређени смисао, ако таква порука није пролазна афектација, већ указује на неки 
дубљи друштвени, политички, етички или естетички проблем, најзад, ако оне реципијентима 
пружају особено, естетско задовољство, онда такве структуре поседују многа обележја која 
традиционално доводимо у везу с уметничким делима. Кандидат сматра да примена 
различитих књижевних теорија у тумачењу видео игара може да укаже на присуство оваквих 
елемената у појединим играма и помогне да се оно прецизније опише.  

2) Друга хипотеза јесте да се одабраним приступом може обогатити разумевање видео 
игара и указати на њихов потенцијал, али и доћи до релевантних интерпретација 
њиховог значења. 

 
Ослањајући се на претходну хипотезу, овај рад заступа становиште да сврсисходност 
књижевних теорија бар делимично почива на њиховој применљивости, али и да нешто слично 
важи за саме видео игре. Једно од полазишта дисертације је да је за одбрану тезе да су видео 
игре уметност подједнако значајно да се покаже да игре фигурирају као важни и утицајни 
културни артефакти, који имају капацитет да коментаришу и преиспитују свет, поред тога што 
спадају међу популарне медије масовне културе. Но, да би се указало на уметнички квалитет 
видео игара, неопходно је указати на њихово значење, тачније, указати на могућност да се 
поједине видео игре могу смислено и аргументовано протумачити. 

3) Трећа хипотеза на коју се дисертација ослања јесте да овакво испитивање видео игара 
може да обогати и саму књижевну теорију. 

 
На најширем плану, дисертација тежи да укаже на потенцијал који нови медији и нове 
уметничке праксе имају за науку о књижевности. Пословични сутон хуманистике, оличен у 
опадању интересовања за књижевне и друге студије, представља тек највидљивији вид дубље 
кризе. Он можда привлачи пажњу, али иза њега стоји наизглед нерешив проблем све веће 
ирелевантности књижевности у широј култури. Претпоставке о неком решењу обично полазе 
од сужавања предмета истраживања, специјализацији или неком виду комбиновања или 
интердисциплинарности, за које се верује да могу дисциплину у кризи учинити привлачнијом. 
У том контексту, овај рад има сасвим друкчије полазиште, јер применом књижевнотеоријских 
метода на друге медије жели да те методе реактуализује, односно да поново истакне њихову 
вредност као органона за разумевање и нових и старих приповедних структура. Ако је 
књижевна грађа својевремено послужила као полигон за афирмацију различитих теоријских 
струја које су претендовале на шири културни значај, онда нема разлога зашто и обрнуто не би 
могло бити тачно.  
 
Комисија закључује да су хипотезе на којима се дисертација заснива релевантне за 
предложено истраживање и адекватно формулисане. 
 

4.4. ЦИЉ ИСТРАЖИВАЊА И ОЧЕКИВАНИ РЕЗУЛТАТИ 

Циљ докторске дисертације Могућност примене књижевних теорија на тумачење 
видео игара је да се испитају интерпретативни капацитети различитих књижевних теорија на 
пољу тумачења видео игара, као и импликације које таква примена може имати на предмет и 
средство тумачења. Испитивање применљивости књижевних теорија изван уско схваћеног 
вербалног медија има циљ да укаже на значај књижевних теорија и да нагласи њихову 
актуелност, упркос кризи хуманистике, док се истовремено, са стране видео игара, применом 



књижевнотеоријског апарата указује на њихову значењску сложеност и, у неким случајевима, 
уметничку вредност. Коначни циљ истраживања је преиспитивање класичних граница науке о 
књижевности с једне, и видео игара као пуког производа за забаву и конзумацију, с друге 
стране. 

У том контексту, један од очекиваних резултата овог рада је и формулисање новог 
погледа на старе књижевнотеоријске дилеме – уметности као поступка наспрам уметности као 
чина културне комуникације, или, друкчије речено, уметности као вештине преношења поруке 
наспрам уметности као игре моћи и поља идеолошког деловања. Стога је и један од 
пројектованих резултата истраживања изградња књижевнотеоријских аргумената за уметност 
видео игара и одбацивање предрасуда о њиховој културној вредности.  

На ширем плану, главни пројектовани резултат дисертације је измештање дискурса о 
видео играма из уских оквира новинске критике и искорак ка темељнијем разумевању тога шта 
игре значе и како то значење преносе. Како промена дискурса може наступити само постепено 
и само ако за то постоје одговарајући услови, један од првих корака, са становишта овог 
истраживања, мора бити демонстрација практичне користи књижевнотеоријских и критичких 
приступа. Стога један од резултата овог рада треба да буду нова тумачења одабраних видео 
игара и то помоћу књижевнотеоријских појмова и метода, чиме би се у исти мах показало да је 
теоријски апарат вредан примене, као и да се у играма има шта тумачити.  

 
Комисија закључује да су циљеви и очекивани резултати истраживања веома 
амбициозни, али оствариви под условом да се не схвате као ауторитативне тврдње већ 
као отварање расправе о могућности дијалога између студија игара и теорије 
књижевности (и, шире узев, друштвено-хуманистичких наука). 
  

4.5. ПЛАН РАДА И МЕТОДЕ ИСТРАЖИВАЊА 

Кандидат је у пријави дао следећи оквирни план, распоред поглавља и тема које ће бити 
обрађене у складу с доступним примерима видео игара: 
 

1. Увод 
2. Игра као свет 
3. Игра као прича 
4. Игра као естетски предмет 
5. Игра као скуп правила 
6. Игра као критика 
7. Закључак – ка стварању смисла 
8. Литература 

 
Главне тезе и циљеви дисертације, методолошка образложења и преглед садржаја 

појединачних поглавља, биће представљени и образложени у уводу. 
Прво поглавље бавиће се семиозом, посматрајући свет игре као сложен систем знакова, 

тј. семиосферу, где у различитим медијским регистрима долази до такмичења и сучељавања 
знакова. Полазећи од радова Умберта Ека, Јурија Лотмана и Ролана Барта, испитују се сложени 
регистри језичких, симболичких и културних знакова у видео играма и њихов утицај на 
разумевање и тумачење видео игара. У исто време, ова перспектива биће контрастирана са 
увидима посткласичне наратологије Мари-Лор Рајан, како би се преиспитали начини на које 
ова медијски сложена концепција посматра свет игре, као и начин на који то може да доведе до 
бољег разумевања игара. Истовремено, проблематика посебног света или простора игре биће 
расветљена и херменеутичким и феноменолошким приступом, разматрањем начина на који 
херменеутички круг кореспондира са појмом лудичког, магичног круга Јохана Хојзинге. 



Испитаће се могућности тумачења које нуди херменеутичко и феноменолошко наслеђе Пола 
Рикера и Романа Ингардена, начини конституисања лиминалног простора игре схваћеног као 
нека врста транспоноване стварности, као и импликације које зачарани круг има по разумевање 
и функционисање значења видео игара. 

У наредном поглављу, проблем приче у видео играма биће расветљен из неколико 
различитих углова. Најпре ће бити речи о увидима теоретичара преднаратолошке фазе, пре 
свега Вејну Буту, Францу Штанцлу и појединим радовима Романа Јакобсона и Симура 
Четмена, где ће се пре свега испитати могућности диференцијације језичких и других 
формалних структура и мапирања њихових могућих функција у склопу језика видео игара. 
После тога, фокус ће бити на радовима новијих наратолога (Jан-Ноел Тон, Мари-Лор Рајан), 
који су уједно и међу првима свесно укључили видео игре у своје разматрање. Подробније ће 
се испитати могућности посткласичне наратологије да пружи одговоре на онај низ питања која 
су покренула старија истраживања, али и она питања која су испитана у другим поглављима. 

Следећа целина биће посвећена испитивању игара као естетског предмета ослањајући се 
на радове Јана Мукаржовског, као и на интерпретативне могућности пажљивог читања (close 
reading), уз корективну примену когнитивних теорија. Комбинујући увиде појединих 
формалистичких (Виктор Шкловски, Јуриј Тињанов) и новокритичарских теоретичара (Клиент 
Брукс, Вилијам Емпсон, А.А. Ричардс) с увидима чикашке школе, уз контрастирање њиховог 
схватања поступка, онеобичавања, парадокса, апорије у преношењу значења у видео играма, 
указаће се на оне елементе који производе уметнички ефекат, и упућују на уметнички квалитет 
видео игара. Важну надопуну овој перспективи чине увиди теорије рецепције (Х.Р. Јаус, 
Волфганг Изер), пре свега због значаја улоге играча у процесу конституисања видео игре, као и 
сучељавање ове перспективе са увидима студија игара. 

На ове проблеме наставља се наредно поглавље, које се бави применом формалистичког 
и рецепционистичког наслеђа из другог угла – реформулацијом односа између формалистичке 
теорије еволуције и хоризонта очекивања као начина разумевања улоге механике игре као 
конститутивног значењског елемента гејмплеја. Паралелно са овим увидима, нужну допуну 
представљају и феноменолошке и когнитивне теорије о процесу читања, као и увиди 
лудологије, које свака из свог угла покушавају да разумеју улогу индивидуалне свести у 
конституцији уметничког дела тј. видео игре, и начина на који се то дешава. 

У следећем поглављу биће испитано на који начин игре усвајају или доводе у питање 
различите друштвене и политичке категорије – од родних стереотипа и улога, преко 
политичких и других дискурса моћи, на који начин се заснивају на доминантним политикама, а 
на који начин из њих могу да проговоре гласови субалтерног, или маргинализованог, и како 
разумевање или неразумевање ових регистара утиче на схватање значења видео игара. Ово 
поглавље ће се бавити и граничним и трансгресивним елементима игара, који на различите 
начине проблематизују сопствени медиј или форму или друге медије или форме. Користећи 
формалистичка, новокритичарска, херменеутичка и друга сочива, испитује се потенцијал игара 
да говоре о самима себи, изграде својеврсни метајезик, и критикују како сопствене праксе, тако 
и друге, и тако са другачијег становишта расветљавају поетичке одлике, праксе и узусе о 
којима је већ било речи у претходним поглављима. 

Закључак ће сумирати основне тезе и резултате истраживања спроведеног у претходним 
поглављима и покушати да понуди аргументе за потенцијал књижевних теорија за даље 
тумачење видео игара, за њихово боље разумевање и промену дискурса. На крају, биће 
постављено и питање како отварање студија књижевности ка новим медијима може 
представљати прилику за ревитализацију дисциплине. 
 
Комисија закључује да је предложени план рада прегледан и кохерентан. 
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V ЗАКЉУЧАК О ОЦЕНИ НАУЧНЕ ЗАСНОВАНОСТИ ТЕМЕ 

Увидом у биографију и библиографију Комисија констатује да кандидат мср Стефан 
Алидини испуњава све услове за израду докторске дисертације. 

 
Комисија констатује да др Дуња Душанић испуњaвa услoвe прeдвиђeнe Стaндaрдимa зa 

aкрeдитaциjу студиjских прoгрaмa дoктoрских академских студиja и сагласан је да за 
предложену тему буде ментор. 

 
На основу свега наведеног о предмету, хипотезама, постављеним циљевима, методу рада 

и очекиваним резултатима, Комисија констатује да је предложена тема „Могућност примене 
књижевних теорија на тумачење видео игара” својом сложеношћу, актуелношћу и значајем за 
научну област којој припада подобна за израду докторске дисертације. 

 
Комисија за оцену научне заснованости теме докторске дисертације предлаже Наставно-

научном већу Филолошког факултета Универзитета у Београду да донесе одлуку о прихватању 
позитивног Извештаја о оцени научне заснованости теме „Могућност примене књижевних 
теорија на тумачење видео игара”, коју је предложио кандидат мср Стефан Алидини, да за 
ментора именује др Дуња Душанић и да је, у складу са прописима, упути Већу научних 
области друштвено-хуманистичких наука Универзитета у Београду на разматрање. 
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