YHUBEP3UTET Y BEOT'PALY
DakynTeT OpraHu3alUOHUX HayKa

HACTABHO-HAYYHOM BERY

Ipenmer: [Togo6uOCT Teme u kanauaara [Jane CtojuspkoBuh 3a H3pagy TOKTOPCKE IUCEpTaIHje

Onnykom HacraBHo-HayuHor Beha dakynreTa opraHu3anMoHUX Hayka YHuBepsutera y beorpamy 05-01
op. 3/102-10 ox 07.07.2022. roguHe MMEHOBaHH CMO 3a ujaaHoBe Komwucwuje 3a mperyieq u oadopaHy
MPUCTYMHOT paja U OleHy Hay4dHE 3aCHOBAHOCTH TEMe JOKTOpPCKE Aucepranuje kanauaara dane
Croju/pkoBuh noa HacJI0BOM:

» Y THIIA] MAPKETHHIIKUX CTUMYJIyca HA CIPEMHOCT MOTPOIIAYa
Aa kpayagaHAMHIOM NOJp:Ke pa3Boj BUIeo urpe .

Ha ocHoBY Marepujana nmpuiiokeHor y3 3axTeB kaHaunata, Komucuja nogHocu cienehu

PEDEPAT

1. TNomaum o KAHAMAATY

1.1. Buorpadcku momanm

Hana P. CrojusbkoBuh (pol). Hukonuh) pohena je 07.11.1982. y Jlozauuu. OcHoBHY mikony ,,CBetn Casa”
3appimia je 1997, a 'mmuasujy ,,Ilerap Kounh” 2001. roqune kao Hocunail ,,Bykose auriome”. Dakynrter
3a MEHalIMEHT Ha YHuBep3urtery ,.bpaha Kapuh” 3apmasa 2006. ronune ca npoceunom oueHom 10,00.
Hcre rogune nodbuja crunenaujy ®ounaa ,,Jp 3opan bunhuh” y Buny crpyune npakce y Hemaukoj. IIpso
paJiHO MCKYCTBO CTEKJIa je y HeMadyko] kommanuju 3a umuBectunmje u paspoj JEI' (DEG Deutsche
Investitions- und Entwicklungsgesellschaft) y Keany. Mactep cryauje na dakyaTeTy OpraHH3aIlMOHUX
HayKa, Ha miporpamy MenaymeHT, yrucana je 2008. rogune, a 3aBpinasa ux 2010. roauHe ca MPOCEYHOM
omeHoM 9,20 u omenom 10 Ha 3aBpmHOM pany ca teMoM , DWHAHCHpame Npojekara U3 00JIACTH
rpaheBunapcTa”. Y oktoOpy 2018. roguHe ynucyje A0KTOpCKe CTyAuje Ha DakynTeTy opraHU3aiioOHuX
Hayka Ha cMepy Menayment. [lonoxuina je cBe ucnute npeasuleHe mporpaMoM AOKTOPCKHUX CTyAMja ca
npoceyHoM onieHoM 9,89. JleBeT roauHa je paguia y 6ankapckom cekrtopy Cpouje y Onespemy 3a IpoueHy
pm3uka u Ojesbery HM3BelITaBama. HakoH Tora, MpoBOAM JBE TOAWHE y TMPEJACTABHHUILNTBY EHTJIECKE
TeNIeKOMYHHKaIoHe kommanuje Hyperoptic Ltd. kao Menayep 3a puHaHCHjCKO IUTaHUpamke U aHamuzy. Ox
2016. ronune xuBH U paau y Hemaukoj, rie je 3amociena y oksupy Volkswagen rpymne kao ®uHaHCcHjCKH
koHTposiop. OAroBopHa je 3a LEJOKyHaH mpolec OyleTupama, mpahieme peanu3anuje IpojeKara,
AHAJIMTUYKO M ITOCJIOBHO PauyyHOBOJICTBO, KAa0 U M3pajy Ipolieca U cTpaTrerdja nodoJsbliama. JJOOUTHHK je
BUIlIe MeyHapoaHUX cTUNeHAnja o ctpaHe Hemauke ciyxOe 3a akagemcky pasmeHy DAAD (Deutscher
Akademischer Austauschdienst) u Korber ¢ommaruje 3a npodecrnoHaHo ycaBpIaBambe Y HHOCTPAHCTBY.
ITocenyje nuneniy Opnamhenor pauynoBohe uszgaty on Casesa pauyHoBoha u peeusopa CpoOuje. Teuno
TOBOPH CHIJIECKH U HEMAUKH jE3UK.



1.2. CTeyeHO HAYUYHOUCTPAKUBAUKO UCKYCTBO

VY HacrtaBky he OuWTH mpHKa3aHe HAYYHOHCTpPA)XKMBAYKE aKTHMBHOCTH KaHAHWJATa Koje 00yXBaTajy pamoBe
o0jaBibeHE Ha KOH(EpeHIjaMa 1 y YacOMUCHMAa, O] TOIWHE YIuca TOKTOPCKUX CTYIH]a.

Cnucak 00jaB/beHHX PajgoBa:

Stojiljkovi¢ D.R., Milosavljevi¢, M. (2019). Supply chain performance measurement. Zbornik radova sa XII
skupa privrednika i nau¢nika SPIN *19 ,,Lin transformacija i digitalizacija privrede Srbije”, Beograd, Srbija
ISBN 978-86-7680-365-1 (M63)

Cicvari¢ Kosti¢, S., Mihi¢, M., Djokié¢, S., Stojiljkovi¢, D. (2021). Digital Dissemination of Environmental
and Social Initiatives. Investigation of Reporting Practices in German Shipping Industry. In: Mitrovic, N.,
Mladenovic, G., Mitrovic, A. (eds) Experimental and Computational Investigations in Engineering.
CNNTech 2020. Lecture Notes in Networks and Systems, vol 153, 20-34. Springer, Cham.
https://doi.org/10.1007/978-3-030-58362-0_2 (M33)

Stojiljkovié D.R., Cudanov, M. (2022). Does manager’s education play a significant role in company’s
financial performance? An empirical study of the best-performing CEOs in the world. EDUCADE - Revista
de Educacion en Contabilidad, Finanzas y Administracion de Empresas. 3-5. doi:
10.12795/EDUCADE.2022.i13.02. (M51)

Stojiljkovi¢, D. R., Mihi¢, M., & Bjelica, D. (2023). Performance Analysis of Indie Gaming Projects on
Crowdfunding Platforms: Evidence from Kickstarter.com. Management: Journal of Sustainable Business
and Management Solutions in Emerging Economies, 28(3), 1-15.
https://doi.org/10.7595/management.fon.2021.0035 (M24)

Crnenm crivicak IMOJIOKEHUX TpeAMeTa Ha JOKTOpCKUM crynrjama ca oneHama U ECIIb 6omoBuma:

Ha3uBu npeamera Onena ECIIb
MeTtoroM0THja HAYYHUX HCTPAKUBAkha 10 (mecer) 10
MeHalMeHT JbYICKHX pecypca - ojabpaHa moriasiba 10 (mecer) 10
MapKeTHHT ¥ OJHOCH C jaBHOINNY - CTPATENIKH TPHUCTYI 10 (mecer) 10
Opranm3aiija nocIOBHIX CHCTEMa 10 (mecer) 10
MenaymenT nepdopMaHcH 10 (mecer) 10
KBanTuTaTBHN MOJIENH U METOJE Y MEHAIMEHTY 10 (mecer) 10
Crparerujcku pUHAHCHjCKHM MEHAIMEHT 10 (mecer) 10
YpaBibame MOCIOBHUM MpoLiecuMa 9 (meBeT) 9
CTpaTerujcku MeHaIMEHT 10 (mecer) 10

Kanmunatkuma je mana 01.07.2024. rogune ycrenHo oa0paHuia MPUCTYIHU paj] 32 U3paay JTOKTOPCKE
JUcepTalje Mo Ha3uBOM ,,YTHIA] MapKETHHIIKMX CTUMYJyca Ha CIPEMHOCT MOTpOIIaya Jia IMOIpIKE
pa3Boj BUIEO UI'Pe Y KOHTEKCTY KpayadhaHauHra™.


https://doi.org/10.7595/management.fon.2021.0035

1.3. OucHa HOI[06HOCTI/I KaHauaaTa 3a paj Ha ITDCI[J'IO)KCHOi TEMHU

VY3umajyhu y 063mp:

* PesynraTte ocTBapeHe TOKOM JOCAJIAlIHer 00pa3oBama;

* Pe3ynrare uctpakuBama Ha TEMy aHaiHu3e neppopMaHCH HHIHM T'€]MIHT IIpojeKaTa Ha miaTdopmama 3a
KpaynhaHIWHT, IWTHTAIHE TUCTPUOYIUje CKOJOUIKUX W JPYIITBCHUX WHUIM]jaTHBa, MeEpeHa
neppopMaHcH y JaHIy cHaOaeBama Kao W yTHI@ja oOpa3oBama MeHaliepa Ha (HHAHCHjCKE
neppopMaHce KOMIIaHMja, KOjU Cy MyOnukoBaHu y JoMahM U CTpaHMM 4YacollUcUMa |
MoOHOTpadujama,

* PajgHO MCcKycTBO Y 001aCTH KOHTPOJIMHTA U yIIpaBibama npeaysehnma;

3akJpyuyje ce na je Jlana CrojusbkoBuh y IOTIYHOCTH KBAIM(UKOBaHA U TPUITPEMIbEHA J1a TEMY JIOKTOPCKE
JHcepTalyje caMOCTalHO MUCTPaKyje U MPYKH HAyYHO-CTPYYHE JONPHUHOCE y TOj OOJIACTH.

2. Ilpenmer u Wb UCTPAKUBAIHA

[Ipenmer ucTpaxknBama JJOKTOPCKE IHCEpTALlMje NpelCTaB/ba HCIUTHBAKE elleMeHara KpayadaHIuHT
Mpe3eHTanyje 1 KpayadaHIuHr KaMIlambe IpojeKkata pa3Boja BUACO Urapa Ha KpayadanauHr miatgopmama
Ka0 MapKeTHHIIKHAX TMOJICTHIIaja KOjH YTUYy Ha Hamepy Oyayhux mopprkaBaoma Jia mMoap>kKe W Hpernopyde
npyruMa onpehern mpojexar.

TpokumiTe BUACO Mrapa JaHac MpejacTaBba jeaHo o HajBehnx m HajOpke pacTyhux TpKHITa Ha CBETY, ca
npuxonuMa koju cy y 2023. roguam mocturiu npeko 200 munmujapaw monapa, mrTo ra yuHH Behum of
TpKHIITa PUIMCKE ¥ My3UYKe HHIYCTpHje 3ajenHo (Statista.com, 2023i). [TocToje nBe BpcTe BHICO Hrapa y
WHAYCTpHjU U TO:,,AAA" u ,,Munn Buneo urpe (Engelstitter & Ward, 2018): AAA Buaeo urpe npeacTaBibajy
CKYIE U CIIO)KEHE BUIEO UTPE Pa3BHjeHE OJ] CTPAHE BEMKHUX CTYy/Hja Ca BUCOKHUM OylIeTHMa 3a TPOU3BOIbY
Y MapKeTHHT, Hajuenrhe mpaheHe CHA)XHOM MOJPIIKOM H3/IaBAaYKUX areHIwja. V3maBauke areHmnuje 4ecTo
(mHaHCHPAjy KOMILUICTaH pa3Boj BHJIco urapa, miahajyhu ayropcke XoHOpape nporpaMepruma U Tako 100ujajy
,»TIOCIIEABbY ped’ y BeJIMKOM Opojy cermeHara mpousBogHor mporeca (Maximus Games, 2016). Ca npyre
CTpaHe, Mald HE3aBHCHHM Pa3BOjHM THMOBH HMMajy MoryhHocT na mpou3Boae uHau (enri. independent,
He3aBucaH) Bujieo urpe (Williams, 2002). Urpe koje oHu pa3BHjajy cy 0OMYHO Marmer 00uMa, jeIHOCTaBHH]E,
ca (QOKYyCHpPaHHjOM HTPOM, CTHIM30BAaHHMjUM YMETHHYKHM JIU33jHOM M 3HAYajHO HWKHAM OylleTuma 3a
NpOM3BOJIY. bpoj HE3aBUCHUX MH/M CTyIHja ce KOHCTaHTHO roBehaBa. ExcrioHeHIMjaiHu pacT MpoayKIHje
BHJICO UTapa MaJluX CTyJUja Y OJTHOCY Ha eTabJupaHe KOMITaHHje je MOCeOHO JI0IIa0 JI0 U3paxkaja y neproay
naugemuje KOBUJIA-19, jep cy /byan MManu BHIlE BpEMEHA Jia ce TocBeTe cBojuM xobujuma (Ortiz et al.,
2020). YHuBep3aHu U3a30B BehHe HHIM CTy/Mja MPe/ICTaBiba HeJ0CTaTaK CPEICTaBa 3a Pa3B0j BUJIEO HIrapa.
3a »UX je prHaHCHjCKa NMOJAPIIKA Y pa3Bojy KJbyuHa, Oynyhu na Hemajy pecypce Benukux kommnanuja. Kao
QITEpHATHBHU HauuH (UHAHCHpama, WHAW CTYJIMjH CBE BHINE KopucTe Kpayadanauur mnardopme.
»KpaynbaHnauHr je qTUruTaiHy alnTepHATHBHU MOJIEI MOJPIIKE Pa3Bojy MPOU3BOJA TJe KpeaTopu MpojeKaTa
MIPUKYIIJbajy HOBall oJ] Beher Opoja mojenuHana y peJaTuBHO MaJMM M3HOCHMa ImyTeM uMHTepHeta™ (Briintje
& Gajda, 2016). KpayndauauHr, kao aiTepHaATUBHU MOJIE TIOJIPIIKE MPOojeKTrMa, oMoryhapa Kpearopuma jia
MPOIICHE WHTEPECOBAE 38 KOHKPETHE MPOM3BOJIC HAa TPXKUIITY M 00e30e/1e KaHal 3a MUTamka U KPUTHKE Ja
OM yMamWIH HEKe O]l PH3MKa pa3Boja Tj. mpoaykuuje Buaeo urpe. OH ce, crora, cBe BHIIE KOPUCTH Kao
MapKETHHILKO CPEACTBO, a HE caMo Kao u3Bop ¢uHaHcHjcke moapmke (Hemer et al., 2011). Mnak, nako ce
KpayAQaHMHT YMHHA Kao UJICATHO pelliehe, BEIMKU MPOIIEHAT MpojeKaTa He ycIieBa Jia OCTBAapU CBOj IUJb U
npukynu notpedHa cpeactsa (Mollick, 2014). OBo je moceOHO M3a30BHO 32 MHOTE TUMOBE KOjH CE OCJIabhajy
Ha KpayaaHIUHT Kao OCHOBHM M3BOp (puHaHcupama. [a 6u ce moehao ycnex kpayadanauHr mpojekara,
MOTPEOHO je Mo00JBIIATH CTPATErHje CUTHAIM3UPaha, KOMyHHKAIIMje U MPUBIayuckha mojapiuke. byayhu na je
KpayadaHauHT m1atdopMa JUTUTATHA U J1a ce KOMYHHKAIIHja ca MopKaBaoliuMa OjIBHja IyTeM WHTEpPHETa,
JUTUTAIHA MapKeTHHI MIpa KJbYYHY YJIOTY y OBOM mpouecy. Jururaaan MapkeTHHT oOyXBaTa pa3iduuTe
CTpaTervje M TEXHUKE 32 KOMYHHKAIMjy W TMPOMOIM]Y ITyTeM JWTHTAIHUX KaHaia. [IpumapHu Iub
JUTUTATHOT MapKETHHTa je MPOMOIMja HOBHX IPOW3BOJIA, MHOBATHBHUX TIpojekarta W OpeHjoBa IMyTeM
CpeAcTaBa JUTUTATHUX Melja, Tj. IOCTU3ake UJbeBa npeny3eha moBe3nBameM U MIPE3EHTOBAKEM CallpiKaja
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Ha gurutanauM 1iargopmama (Chaffey & Ellis-Chadwick, 2019, ctp. 44). Edekrna mnpeseHTanuja
MPOM3BOJIA/BHICO UTPE HA Kpay(paHAUHT IIaThopMama IpecTaBba KJbY4YHH eleMeHT nmpomonuje (Beier &
Wagner, 2014) u onpeznespyje xohe mu Heka Buaeo urpa OuTu moxapkaHa wiu He. llocToju Benmuku Opoj
CHT'HaJa KOjU MOTy Ja YHampeae KOMyHHKAljy ¥ TMOAp)KaBame IpojekTa. MHOTH CHTHaId Cy
WACHTHU(QHUKOBAHH KA0 BaKHU 32 yHarpelheme KOMyHUKaIHje U MOAPIIKE MPOjeKTUMa, alli MOCTOj€ U CUTHAIIH
KOjU cy Mame uctpaxubanu. OBaj paz he ce 6aBuTH yrpaBo THM Mambe aHATH3UPAHUM CUTHAINMA, Ca [IUJbEM
Ia ce mo0oJbIajy KOMyHHKAI[MOHE cTpaTerdje n moseha ycmex kpayndaHIWHT mpojekara pa3Boja BHUIEO
urapa.

JINTUTATTHO OKPY’KEeHe HyAU IUPOK CIIEKTap eKOHOMCKUX KOPHCTH Kao IITO Cy OpKe MIMpermhe HHOBAIWja ’
KpeaTHUBHUX HJ€ja, MOTYNHOCT OHJIQjH MacOBHE €AyKalWje CBHX KOjHU WMajy MPHUCTYN WHTEPHETY, Pa3Boj
HOBHX MOJIeNa y4era, TPEHYTHOI M HEOTPAaHMYCHOT MPUCTyNa MHPOpMalfjaMa U CMambeHhe SKOJIOIMIKUX
tpommkoBa (Miiller et al., 2011). MapkeTHHI KOjU KOPUCTH MOTYNHOCTHM HOBOT AMTHTAIHOT OKPY)KEHa U
JMTHTATHAX TEXHOJIOTHja 33 MOCTH3amhe CBOjUX INJbeBa Ha3uBa ce murutannu mapkerunr. Chaffey & Smith
(2017, ctp. 21) neduHUITy JUTHTATHA MApPKETHHT Kao ,,JOCTH3AHhE MAPKETHHIIKUX IHMJbEBA MPUMEHOM
JUTUTATHUX TEXHOJOTHja®. ¥ TpaKcH, AUTUTATHN MAPKETUHT YKIbY4Uyje YIIpaBJbamkbe Pa3IHIUTHM O0IUIMA
MIPUCYCTBa KOMITaHHWj€ Ha HHTEPHETY, Kao IITO Cy BeO €ajT, CTpaHWIla KOMIaHHje Ha APYIITBEHIM MpeKama,
npaheHn OHNAjH TeXHUKaMa KOMYHHKAIMje YKIbydyjyhH MapKeTHHT Ha MPEeTpaKWBayMMa, MapKETHHT Ha
JIPYIITBEHUM MpekaMa, aHraKoBame MH(IyeHcepa, OHJIajH OrjlaliaBame, MApKETHHT IyTeM EIeKTPOHCKE
nomre u ci. (Chaffey & Ellis-Chadwick, 2019, ctp. 44). IlpumapHu 1M/ AWTUTATHOT MapKETHHTA je
MIPOMOIIHja HOBHUX MTPOU3BO/Ia, HHOBATUBHUX MPOjeKaTa U OPEHI0BA ITyTeM CPEICTaBa IUTHTATHUX MEH]ja, Tj.
MocTu3ame UJbeBa Mpeayseha MmoBe3uBameM U MPE3CHTOBAEM Ca/ipKaja Ha JAUTHTAIHUM IUIaTdopMama
(Chaffey & Ellis-Chadwick, 2019, ctp. 44). ®okyc je Ha IBOCMEpPHO] KOMYHHKAIMjU U Y)KHUBO, MyTeM
TUTUTATHAX TUIaT()OPMH ¥ KOjOj KOMIIaHHja IIaJbe TIOPYKY CBOM IFJPHOM TPIKHUIITY HA KOjy MOTPOIIAYH MOTY
Jla OZIrOBOpE MOBpPaTHOM HH(popMaiujoM miu npemiorom (Lunenburg, 2023).

Wunyctpuja Bumeo wurapa Kao €0 JUTHUTAIHOT TPXKHIITA IIOIpasyMeBa KOMOHMHAIM]y CaBPEMEHHX
WH(GOPMAITMOHUX TEXHOJOTHja W KpeaTUBHE BU3HWj€ Pa3BOjHUX THIMOBA, M KA0 TaKBa T€HEPHIIE MPOH3BOJIC
HaMmemeHe MacoBHO] moTporrmu (Mayer, 2016). Ona ce, mak, y 0HOCY Ha 0CTaTak COMTBEPCKE HHIYCTPH]je
CyodaBa ca JIOJJaTHHM 3aXTeBHMa Yy JOMEHY BH3yeJHE Npe3eHTalllje, KPEeaTHBHOT JN3ajHa U YMETHUYKUX
acniekata (Petrillo et al., 2009). 3nauajHoM pacTy HHAYCTpHjE BHICO Hrapa Cy HajBHIIEC JIOIMPUHENH
KOHTHHYWPaHU TEXHOJIOIIKU HAIlpeJaK Yy MHIYCTPHUjU urapa, Beha rmpepajeHIja Op3ux HHTepHeT Be3a, Beha
yrnotpeda namMeTHuX TesneoHa U KOH30I1a, IPOJI0p padyHapcTBa y 00J1aKy U TpeH I cBe Behe MprxBaT/bHBOCTH
BHJIe0 urapa kao Buma 3abase (Mordor Intelligence, 2022).

,»KpayndbaHnauHr je JUruTaiHy alTepHATHBHU MOJIEI MOJPIIKE Pa3Bojy MPOU3BOJA TJe KpeaTopHu MpojeKaTa
NPHUKYIUbajy HOBAIl 011 Beher Opoja mojenHala y pejlaTHBHO MaliM M3HOCHMa IyTeM uHTepHeTa™ (Bruntje
& Gajda, 2016). Oum cBoje wuueje u3naxy Ha KpayiadaHauur miatGopMama 00jaB/bHBAKBEM ILITO
WHPOPMATUBHHjUX TPE3CHTAllMja MpojeKaTa M Kpay(dAaHIMHT KaMIlama jJa OW MpeHeln WHOBATHBHOCT H
aTPaKTUBHOCT TIOyXBaTa, a y IIJbY MOJIPIIKE pa3Boja KpayadaHIuHr npojexaTa. McTpaxuBama mokasyjy aa
Momusayuja noopaicasaoya 3a ydenthe y kpayndaHIuHTy MOKe OUTH BUIIIECIIOjHA: OUeKHBame J1a he mooutn
MpU3Hamke OJ] APYrux (MOTWUB MpU3HAMKA), XKeJba Ja ce ojapeheHn mpojekar peanusyje (MOTHUB JOOHpama),
MPUBPKEHOCT ojpeleHoM moayxBary (MOTHB JOTa/lamka) U JKejba Ja ce JOMaaHy ApyruMa (MOTHB UMHIIA)
(Bretschneider & Leimeister, 2017). Momusayuja xpeamopa mipojekata ykibydyje MH(pOpMHCame mupe
JaBHOCTH O COIICTBEHOM paay M pajay WIaHOBa THMA, IOBE3UBAKE Ca Jpyruma, camMONOTBphUBame,
3apkaBame KOHTPOJIE HAJl pa3BOjeM IMPON3BOJIa Kao U yUeHe.

Kpayndanauur, kao anTepHaTHBHM MOJEN IMOJPIIKE INPOjeKTHMa, oMoryhaBa KpeaTopuma Ja IpOICHE
MHTEPECOBamE 32 KOHKPETHE IPOM3BO/IE HA TPXKUIITY M 00e30e/1e KaHaj 3a MUTamba U KPUTHKE J1a O1 yMambIiIn
HEKe O]l pU3UKa pa3Boja Tj. NpoayKidje Buaeo urpe. OH ce, CTOra, CBE BHIIIE KOPUCTH KA0 MAapKETHHIIKO
CpeICTBO, a HE caMo Kao u3Bop ¢uHaHcujcke noapmke (Hemer et al., 2011). Kpayndanausr ce y Belukoj
MepH ocliamha Ha JIPYIITBEHE MPEXKE M OHJIAJH KOMYHHKAIIM]y YOIIITE, ITO PAJMKAIIHO 110jeJHOCTABIbYje
nojeTHmYyje AeJbebe nHpopMalja ¥ MPOMOIH]Y rpojekara. Kao mocienuna tora, kpayadaHauHr U3a31uBa
CTBapame ,,BUpATHUX MII00ATHUX MapkeTHHIIKUX edekara™ (Behi et al., 2020). 3a narpagnu kpayadasauar



ce Moxe pehw ma ce 3acHMBa Ha (pyHIAMEHTATHO] WACjU KO-Kpeammje, y CMHUCIY Ha Cy IOAPKaBaOIH
WHIVPEKTHO YKJBYYCHH Y CTBAapame BPEAHOCTH IPOM3BOJA CTaTHOM KOMYHHKAILMjOM Ca Kpearopuma
npojekata myTteM OHJIajH Kpayabaumuur miardpopmu (Quero et al., 2017). YV wuarpagHom Mojery
KpayAdaHMHTa Harpajie MoJIp)KaBaoliMa MoIpasyMeBajy U3pa3 3aXBaTHOCTH TUMA 32 TOPIIKY Y pa3Bojy.
CymTrHa je MOHyIWTH IPOU3BOJ KOjU Ce pa3BHja, MOTIHCAaHEe MPUMEPKE BUICO UTPE, YIIa3HUIIE 32 TPOMOILIHje
WM, TIaK, CUTHE pekBusute. Harpage ce Hyae y pasnuuuTuM QopMaTHMa, OJ AUTHTAIHUX Mpey3uMama /10
Harpaga y ¢usmukoj dopmu. CTeneHoBame Harpaja y OJHOCY Ha BHCHHY yJioTa MOMaXKe y H3TPaImbHU
MOTHBAIIHje U yOp3arma MoIpIKe TOKOM paHux (a3a pa3soja npojekta (Kickstarter.com, 2023a).

Kpayndanauar npojexar moapasyMeBa MIAPOK CIPEKTap MPOU3BOJA MITH YCIIyTa 3a YHjU pa3BOj KpeaTtop U
YIAHOBH TUMa 3aXTeBajy (MHAHCH]CKY MOAPIIKY 3a KOjy ce o0pahajy wiaHoBHMa KpayadaHIuHT TIaThopMu
(Milakovic, 2022). Kpayndauauur npoMoliija pa3Boja BUIEO Urpe Kao MPOU3BOAa MOApa3yMeBa IIeI0KyIaH
Mpoliec yIo3HaBama jaBHOCTU ca MOCTojambeM oapeleHe Buaeo urpe Ha kpayadannuur miatdopmu. OHa
MTOYME-€ MOMEHTOM 00jaBJbMBaba MPE3eHTAIlH] e ITPOjeKTa, MHOTO TIpe IMoYeTKa caMe KpayaaHIinHT KaMITamke
(Behi et al., 2020). Ilouerak mpomolmje moapasymMeBa 0OjaB/bHBamkbC IUIAHA MPOMOLMjE 10 Helnesbama,
KaJIeHJap aKTUBHOCTH, HAUMH KOMYHHKAIUje ca MOApKaBaoliMa Kao U HAuWMH aKypHpama uHpopManyja y
TOKy mpomonrje. KpayapanauHar kaMmama moJpa3yMeBa CKYIl CTPATEIIKHX aKTHUBHOCTH KOj€ WH(OPMUIILY
myOJIMKY O MPOjeKTy KOjU ce pa3BHja M MPOMOBHINY IMbeBe kKpayadauauar Tuma (Belleflamme et al., 2014).
Kako ce pagu o mouetHoj (hazu pa3Boja ((ha3u mpeTnpoayKiije), aHau3a ce OrpaHu4aBa caMO Ha OHJIAjH
MapKeTHHIIKY KaMIamy Ha IuiatgopMaMa W IPYIITBEHHM MpekKama, a He Ha KacHHjy MPOMOIHMjYy HAaKOH
JMaHCHpamka KOHKpeTHE BUIeo urpe. ,,KpayadanauHr mpe3eHTamnyja pa3eoja BUAEO UTPE je KIbYUHH eIIeMEHT
npomonje u kamname (Lee et al., 2021). Hajuenrhe cagpxu onuc nmpojexTa KOju jacHO ojipakaBa BU3H]Y,
MUCHjy W MHCIHUpANMjy TUMa 3a Pa3BOj BHICO WIrpe, OKBUPHE HalpTe MPOM3BOJA KOjU C€ pa3BHja,
nHpopmanmje 0 KpeaTopy NpojeKTa W WIAHOBMMA THMa, JIMHKOBE Ka JPYIITBEHHM Mpekama M eKCTepPHUM
WHTEPHET CajTOBUMa MpOjeKTa, Harpaae Koje he noOutu moTeHmujanHu noap:kaBaonu u cia. Cem Tora,
aKTyeJHU Cy BHUJIEO MHTEPBjYH ca YIaHOBMMa THUMa, Tperiel moptdonuja Beh pa3BHjeHUX MPOU3BOJA,
peIoBHA aXKypHpama HalpeTKa pa3Boja, KOHKPETaH BPEMEHCKH OKBUD IUIAHUPAH 32 pa3Boj MPOM3BO/A, Kao U
usHoc Heonxouor Oyuera (Ahlers et al., 2015; Brintje & Gajda, 2016; Milakovic, 2022; Mollick, 2014).

[TocToju Bemuky OpOj KapakTepuCTHKa KpayadaHIHHT pe3eHTalHje U KpayA(aHJHHT KaMITamhe ONMCAaHUX Y
JTUTEpaTypH KOju UMajy MOh yTHIIaja Ha MOTEHIHjaIHEe TIOIP’KaBaoIle /1a 00paTe NaKikby Ha HEKH MPOojeKaT u
¢duHaHcujcku ra noapke. CTy/uje mokasyjy 1a KBaJIMTeTHA IPUIIPEMa U Ipe3eHTanuja npoussoaa (Rockmann
& Northcraft, 2008), monyma BumecTpykux Harpaga moaprxkasaormma (Lax, 2017; Mollick, 2014) xao u
HACTOjarke J1a Ce PeJOBHO KOMYHHUIIMpA ca ,,MacoM‘ TMO3UTUBHO YTHYY Ha BepoBaTHOhy ycmexa mpojexTa
(Koch & Siering, 2019). Hacymnpor Tome, HejacHO neduHHCambe Hba (GUHAHCHPAbA, MPOILYKEHO BpeMe
Tpajame KpaylAQaHIUHI KaMIame M 3aKacHella MCIOpyKa Harpaja MMajy HeraTWBaH YTUIA] Ha YCIEUIHO
¢buHaHcupame nogayxsara tuma (Kunz et al., 2017). Moxke ce pehu 1a cy o BUTAIHOT 3Ha4aja 3a ycrex
KpaynaHIUHT TpojeKaTa yKa3uBambe Ha KBAJIUTET NMPOW3BOJA, CTPYYHOCT THMA KaO M TPAHCIIAPEHTHOCT
KpayAQaHIUHT MIpe3eHTanyje 1 KpayadananHT KaMIame.

OcuM HaBeIEHMX CTUMYJycCa, jaBjbajy Ce€ M JApYre, pellaTHBHO HOBHje, creHuHUUHE KapaKTepUCTHKE
KpayAQaHAWHT Tpe3eHTallMja ¥ KaMmIlamba KOje HHCY OmHcaHe y KpayadaHauHr luteparypu. Dokyc
HCTpaXXMBamba je Ha WIACHTH(PUKALUjH THX elleMEeHaTa, Kao JUPEKTHUX MOJCTUIAja, Pa3yMeBambe HUXOBOT
JIeNI0Bar-a Ha TIOTSHLUjajTHEe IO KaBaolle M KOHAYHO CIIPEMHOCT MCTHUX J1a TIOAPIKE Tj. Ipernopyye oapeheny
BUJICO UTDY.

VY oBom nmiby je moryha ynorpeda mupokor criekrpa moaena. Ctyauje Ahsan et al. (2018), Baber & Fanea-
Ivanovici (2021), Lee et al. (2021) u Wu et al. (2022) cy y ananu3u yTuiaja MapKeTHHIIKUX CTUMYJyca Ha
edexTe KyNOBHUHE NPOM3BOJA KOPHCTUIIC NMPHHIIUIE CTHMYJyC, opraHu3am u oarosop — COO (enri. S-
stimulus, O-organism, R-response) momena (Mehrabian & Russell, 1974), xoju ce 3acHuBa Ha WICjH 1a Ce
ctumynyc (nHpopmanuja o oapeheHoM mpousBoay) obpahyje y opraHu3my (MOTHBAlMja MM CKIOHOCTH
KyIIIa), a 3aTHM pe3yiITupa y peakuuju (kymosruHa npoussoaa win yciyre) (Woodworth, 2011). V ocHoBsH,
COO Teopuja ykasyje Ja MapKETHHIIKHA CTUMYJyC MOKpehe OArOBOpP Ha OCHOBY YHYTpAIIHhEe MPOILIECHE
¢axropa opranm3ma. OBa yHyTpallla eBalyalija Moke OUTH CBECHAa WM HECBECHA. ¥ MOMEHTY yTHIaja
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CTUMYJTyca, YHYTPAIlihe CTambe 0CTaje OCHOBA HECBECHHUX, PEIATHBHO ayTOMATCKUX MPOIIeHA KOje N3a3uBajy
€MOIIH]jy KOja 3aTUM BOJIU A0 oAroBopa. OBaj 0AroBOp MOKE OMTH YHYTpAaLIkH Kao IITo je moBehame OTKyIaja
CpIia, 3HOjee WJIM CIIOJbAIllbM MOMYT KyMOBHHE KOHKpeTHOr mpom3Boaa/ycayre (Nitin, 2018). V muwmy
mpomvpema U Iy0Jjker pasymeBama oOpame wH(poOpManuja of CTpaHe OpraHM3Ma YBOAMMO W Mozen
BepoBatHohe oOpane mnpopmanmja (enrn. ELM Elaboration Likelihood Model of Persuasion) koju cy
passun  Petty & Cacioppo (1986). Osaj Moxen objamimbaBa TOCTOjalbe PasIMYUTHX pyTa obpane
nHpopManuja, pa3nuUUT HaYMH 00paje WACHTHYHUX CTHUMYJyca OJ CTpaHE Pa3IMYNTHX KOH3yMEHaTa H
JenoBamke mporeca o0pajse Ha NMPOMEHY CTaBOBAa M IOHANIAKE IMOTPOIIAYa MPHIIMKOM KYIOBHHE HEKOT
mpousBoaa (Nickerson, 2022). Mojen mpernocTaBiba Ja MOTPOIIAYH MOCEAY]y pa3inuuTe HUBOE 0oOpaje
nH(pOopMaIlFja Tj. CTETIeHa Y KOMe Cy BOJFHH M CIOCOOHU J1a UCTIUTY]y KBalUTeT ofpelennx aprymenara (Petty
& Cacioppo, 1986).

Husb uceTpaxuBama je 1a ce UCIUTa y KOjoj MePH MapKETHHILKY CTUMYJIYCH KpayadaHIuHT Mpe3eHTaluje
1 KaMIlake [IPpojeKaTa pa3Boja BUAEO Urapa yTHiy Ha IOBEPEHE U COLMjaIHy [I0BE3aHOCT IOAPKaBaoLa Kako
OM penopy4rIIH U TOIPKalli TPOjeKaT pa3Boja BUIEO Urpe Ha KpayA(aHIUHT I1aTHOPMH.

Hayynu nm/b JucepTammje TmpeacTaB/ba CHCTEMaTH3aldja II03HATHX eJeMeHara KpayadaHIuHT
Tpe3eHTanyje u KpayadaHIuar KaMIIamke MpojeKaTa pa3Boja BUAeO urapa Ha KpayadaHauHr miatGopMama,
Kao W MpOIIUPEHE JHUTEpaType HOBHM MOJEIOM KOjU he yHamnpeauTH NperopyyudBame U MOApKaBambe
mpojekara Ha KpayadaHauHT mwiaTdopMama.

JpymITBeHs uUuJb AucepTanMje NpeacTaBiba mopehame MaHce 3a ycleX MambUM Pa3BOjHUM THMOBHMA 32
BUzEO urpe, Oynyhu aa he mpeanoeHn Mozes YHAIIPEIUTH HBHXOBY CHOCOOHOCT Jia MPHUBYKY HMOAPIIKY H
W3rpajie moBepeme Mely moapkaBaouMa Ha KpayadanauHr miatdopmama.
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3. ITosaa3zHe xumortese

I'maBHa xumnotesa koja hie Outu TecTupana y JOKTOPCKO] AUCEPTALIU|H je:
X0: Moryhe je pa3BUTH MoOJeN YTHIaja MapKETHHIIKMX CTUMYJyca Ha CIPEMHOCT MOTpollava Ja
KpayI(paHIMHTOM HO/IPKE Pa3Boj BUIEO UTpe.

[MoceOHe XxUTNOTE3E Y UCTPAKUBALY KOj€ TIPOUCTHYY U3 IIaBHE HCTPAXKUBAYKE XHUITOTE3E:

Kpenpame atmocdepe moBepema W CUTYPHOCTH y KpayddaHIMHTY MNpeACTaB/ba KaMEH TeMemall 3a
KBaJIUTETHO JIOHOLICH-E OJTyKa MOTEHIINjATHUX TOoApKaBaowa o noapwmim npojekry (Ferreira et al., 2022). V
OBOM HCTPaXHBalky C€ Pajd O TOBEpEHY MoJpXkaBaona ga he HaKoH 3aBpIleHE KaMIamke W YCIEUTHOT
(uHaHCUpama KpeaTHBHU THM OUTH y cTamy Ja obchane o0aBe3e UCITyHU Ha BpeMe U Y CKJIaJly ca MpaBUIuMa.
VYKOIUKO TO IMOBEpEHmE MOCTOjH CMamyje ce HMBO MH(popManuoHe acuMmeTpuje W mnoBehaBa CIIpeMHOCT
noJiprKaBaolia aa y4ectByjy y npojekry (Alharbey & Van Hemmen, 2021; Li et al., 2018; Moysidou &
Hausberg, 2020). Crora ce y xunote3u 6p. 1 mpemmaxe:

X1: IToBepeme UMa NO3UTHBAH YTHUIIA] HA HAMEPY NOTEHIIMjAIHUX TOAP>KaBaoLa J1a MOAP>Ke MpojeKar.
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[penopyunBame u npociehuBame KpayadaHauHT MpojeKTa MO3HAHUIIMA 1 TIpUjaTeJbuMa TIO3UTHBHO YTHYE
U OJIaKIIaBa IUperme Kpayadanaunr kammname (Suh et al., 2010). MelytuMm, npeyzumameM 0ITOBOPHOCTH O
MIPOIIEHHN KBAJIUTETA MTPOjeKaTa U mpocielBame NCTHX YIaHOBHMA CBOj€ COIIHjaTHE TPYTIe MOXKE TOBECTH 10
JBe 030WJbHE MOCIEeAUIe: BUIIE JbYH je U3JI0KEHO PU3KKY JIONIET WHBECTUPAha ITO MOXE JOBECTH JIO
(mHaHCHjCKUX TyOuTaka W Maja peryTanuje ocode Koja je moaenwia wHOOpMaIujy. ¥ TOM CMUCITY
KBAJIMTETHA aHaTN3a nHGOpMaIHja je KpUTHYHA jep JbYIU pociielyjy camo MpojeKTe y Koje uMajy MOBEpeHe.
Crora, y xumote3u 0p. 2 ce mpeaaxe:

X2: [ToBepewe nMa MO3UTHBAH YTUIA] HA HAMEpPy MOTCHIUjAIHUX TOJpXKaBaolla Jia Mpernopyde mpojexar
IpyTHAMa.

EJIM yenmpanna pyma u nogepere: Canpxaj kpayahaHJauHT MPE3CHTAIH]ja j€ TIPBa UMIIPECHja O MPOjEeKTy
KOjy MOTEHIMjaJHH MOJPXKaBaolM BHuAe Ha Kpayadauauur miardopmu. CTyadje cy mokasajie 1a BHIIN
KBaJIUTET HH(OpMaIIKja MO3UTHBHO yTHYE Ha TOBEPEIhe MOTeHIHjanHuX moapxasaoiia (Kim and Park, 2013).
Crora, y xunoresu Op. 3 ce npeiaxe:

X3: Kpanuret cagpikaja o0 IpojeKTy UMa IMMO3UTHUBAH e(eKaT Ha IOBEpPErHE MOTEHIN]ATHAX ITOIPKaBaolia.

EJIM ungpopmamuena nepugpepna pyma u noseperve: C 003upoM Ha TO Jia je MHCHja MaJIMX CTyAHja Ja
Kpeupajy mITO KBAIUTETHHH PON3BOJI, OHU (DOKyC CTaBJhajy Ha pa3Boj Bumeo urpe (Freeman & McNeese,
2019). MapkeTHHT, MHCMEHa ¥ YCMEHa KOMYHHKAIH]ja, KOHTAKTH ca IMOAPKABAOIMa Cy aKTUBHOCTH KOj€ ce
pajze yCIyT M HEOMXOJHE CYy aJld CBAaKaKO HUCY OMUJbEHA aKTHUBHOCT wiaHoBa TuMa (Leone et al., 2018b).
CurHanusupame KBaJIMTETa KOMYHHUKAIMje TOKOM Bohema KpayndaHIWHT Kammame ociiobaha kamamureT
KpEeaTHBHOT THMa JIa ITPOjeKaT 3aBpIIH y CKJIQTy ca OYEKHBambHMa U POKOBHMA M CAaMHM THM MMa MTO3UTHBAaH
edexar Ha MoBepere MOTeHIMjaTHUX noapxkaraona (Hui et al., 2014). Crora ce y xunores3u 0p. 4 npemiaxe:

X4: KBanuter KOMyHHKaIHj€ TOKOM Bohema KpayadaHANHT KaMIlamke HMa MTO3UTHBAH e(eKaT Ha MOBEpeHe
MOTEHIHj THUX TTOJ[PKaBaoIIa.

Couyujanna nosezanocm ca npojekmom u Hamepa NOOPuIKe nPojeKkmy u npenopyke npojekma opyauma: Y
MOpY aKTHBHHX KaMIlamka Ha KpayAdaHIuHT I1aTpopMaMa i KOHCTAHTHOM CKpahemy makmbe OTeHIIN] aTHIX
noJipkaBaolia HUje Jako u3ABojutH ce. OBo OM OWMJIO BeomMa TEHIKO peanu3oBaTd Kopucrehu camo
uHdopmartuBHu nepudepHr Bua oOpane mHbOpMalMja Tj. HE YKJbydnBameMm emormja. Vismara (2016)
HarJaInraBa B)XHOCT COIIMjaTHOT KaluTala y ycrexy kpayadpanauara. Moon & Hwang (2018) unertuduxyjy
COILIMjaJTHA acTeKT Kao KpUTWYaH (akTop MoApIuKe KpayadanauHr npojektuma. Gupta (2023) uctpaxyje
MMIUTMIIUTHE colMjajiHe Be3e m3Mely kpearopa mpojexkaTa M THOTEHIMjaJIHUX IOJpP)KaBaola M IOKa3zyje
IbUXOBY IIOBE3aHOCT ca YycCrmexoMm Kpayabanauur mpojekra. Yang et al. (2019) wnarnamaBajy kako
KOMYHUKaIIWja, 3ajeJHIYKE BPETHOCTHU U MEPIHUITUPaHe KOPUCTH YTHUY Ha MTOBEpemhe, mocBeheHocT n Hamepy
WHBECTHTOpa Jia mojapke Kpayiadasmuur mpojekre. Buttice et al. (2017) yBoae koHIenr ,,yHyTpamimer
COLIMjaITHOT KaluTana y OKBUpY IIaTQopMu 3a KpayadaHanHT, Harjamasajyhu yiory HHTepakijje Kpearopa
npojekaTa ca MoApKaBaoluMa y oOoJblIamky ycnexa npojexta. OBH Halla3u HarjaniaBajy KpUTHYHY YJIOTY
colljaiHe MOBE3aHOCTH, JPYIITBEHOT KaluTana U UMIUIMIUTHUX COLMjalIHUX Be3a y OOJIMKOBaky Hamepa
moip>kaBaolia Jia nmojpxe kpayadanauar npojekre. Crora ce y xumnoresama op. 5 u Op. 6 npennaxe:

X5: CorgjaiHa MoBe3aHOCT ca MPOjeKTOM UMa MO3UTHBAH edeKkaT Ha HaMepy MOTEHIHjaTHUX MOAPIKABaoIa
Jla TIOIPKe MPOojeKar.

X6: CouujaimHa MOBE3aHOCT ca MPOjEKTOM MMa MO3UTHBAH eekaT Ha HaMepy IMOTEHIIMjTHUX MOIpKaBaola
Jla TIpojeKar npenopyye Apyruma.

EJIM emouuonanna nepugpepna pyma u coyujaina noeezanocm ca npousgodom: MoryhHOCT
HHTEPAKTHBHE KOMYHHUKAIMje TyTeM TaTGopMu COIMjaHuX Mpeka (HIp. J{uckopna) menyje Ha Kpenpame
ColLlMjajiHe TOBE3aHOCTH MOTCHIMjAJHUX IOAP)KaBaolla ca KpeaTopuMa M BHJIEO UIPOM KOja Ce pa3BHja
(Thominet, 2019). ITocTojame 0TBOpEeHOT KaHaja 32 KOMyHHKAIU]y ca MOTESHIIN] ATHUM TOAp>KaBaoluMa Hy A
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MoryhHoCT pa3MeHe nH(OpMaIija ca Kpearopruma Ipojexara, Ope pa3yMeBame CJI0KEHUX TeMa U 100Hjambe
OJroBOpa Ha E€BEHTyalHa OTBopeHa murtama (Baguley, 2019). CBe oBo mompuHOCH Aa ce MOTCHLM]jaTHH
MO/IP>KaBaoIM YIIO3HA]y, OCeTe MOBE3aHMM W Pa3BHjy COIHMjaIHy MOBE3aHOCT ca Buaeo mrpom (Banerjee,
2022). Ctora y xunoresu 0p. 7 mpeamaxe:

X7: nTepakTHBHA KOMYyHUKAIMja MMa MO3UTHUBAH eeKaT Ha COLMjaTHY OBE3aHOCT ca MPOjEKTOM.

4. HayuyHe MeTo/le MCTPAKHBaIHa

Hayune meToze ucTpakuBama KOpHIIheHe y M3pajyl JAUCEpTalldje AUPEKTHO MPOU3MIIA3E U3 TEMe U IUjba
WCTpaXHUBama Kao W TOCTaBJbEHUX XWIoTe3a. OBO HCTpakWBame he ce OaBUTH KPUTHIKOM aHAIH30M
JTUTepaType IIUPOKOT CIEeKTpa MpHKa3aHe y pady, koja he OWTH OopraHM3oOBaHa y CKIIQAY ca TJIaBHUM
MUTakbUMa U CJIEMEHTHMA MPEeIMEeTa UCTpakuBama. la OM ce yCIeNmHO pean30Ba0 Wb UCTPAKHUBAKHA U
WCIUTANIa OIPABJAaHOCT IOCTABJCHUX  XUIOTE3a, NMpPUMEHHhe Ce METOJle TEOPHUjCKOT M EMITUPHU]jCKOT
HCTPaKUBamba.

Ja Ou ce mTO KBATUTETHHjE CIPOBEIIO UCTPAKUBALE U TECTUpANIC TIOCTABJbEHE HAyYHE XUIIOTE3e, y pary he
Outu KopuiheHe 1ojie HaBeIeHe HayYHE METO/IE:
1. Merox neckpuniyje y BuAy aeduHNCAka U ONMCHBaka OUTHHUX ITOjMOBA 32 pa3yMeBame 00IaCTH O]
3HayYaja;
2. Mertop cuctemarn3anmje U Kiacudukanyje — y Inby KBAIUTETHHjE€ OPTaHM3aIMje M KIIacTepu3alje
nocrtojehe nmurepatype Kao U y IHJby aHalIN3€e 00JIaCcTH OJ] 3HAYaja;
3. Mero aHanuM3e W CHHTE3€ — pallwialkbUBakbe U MHTEIPUCAE aKTYeIHOT HMBOA 3HaWka U3 HaydHE M
CTpY4HE JIUTEpaType y 001aCTH 0] 3HAYA]a;
KomMnapatuBHa aHanm3a pe3ynTara HCTpaXHBamba y 00JacTH O] 3Ha4aja;
Merton MHAYKIWje U ASAYKIHUje Y IUJbY M3BOhema MOy3JaHuX 3aKJby4aKka UCTPaKIBAmba;
Merton ancTpakiyje 1 KOHKpETH3allije — Ha OCHOBY aKTYEJIHOT HayYHOT ¥ CTPYYHOT HHBOA 3Hama Oule
yTBpleHe HajBaKHUje AePUHULM]E, CUCTEeMaTH3alllje U TIoIeNe, a 3aTiM he pa3yMeBama i MHUIJEHa
outn onpeamehena opMupameM KOHKPETHAX XUTIOTE3a.

ISR o

Emmupujcko ncrpaxuBame Ouhe cripoBejeH0 TPUMEHOM METOJIe UCTIMTHBAba y30pKa HCIHTaHuKa. TexHuKa
koja he Outn kopumheHa je OHJIAjH aHKETa, a HMHCTPYMEHT NOJYCTPYKTypHpaHW yOuTHHK. CBpxa
EMITHPHjCKOT MCTPaXMBamba je MCIUTHBAKE HAUMHA HAa KOJH MApKETHHIIKH CTHMYJIYCH WH(POpPMAaTUBHE U
eMoLMoHaHe nepudepHe pyTe KpayahaHauHT KaMIlambe J1ellyjy Ha MOBEPEHhE U COIMjaIHy ITOBE3aHOCT Kao
(axTope oprann3mMa 1 yTHdy Ha HaMepy HOpKaBaola Ja MoIpKe W/ WU Mpenopyde KpayadaHauHr npojekaT
pa3Boja Buzaeo urpe. [Ipukymbenn noganu he OMTH aHaTM3UPaHU KBAJUTATUBHO, @ 3aTUM M KBaHTUTATUBHO,
MPUMEHOM METOJIa JIECKPUNITHBHE W MH(pEpeHIMjaHe CTaTUCTHKE, Kao U MoMohy MeToja CTaTUCTHYKOT
MojienoBama. J{oOujenu pesynraru he outn kopuitheHu y CBpXy TeCTHpama MOJIela YTHIIaja MAPKETHHIITKUX
cTUMyITyca KpayahaHIuHT Tpe3eHTanuje U KpayahaHanHr KaMIIamke Ha CIPEMHOCT TO/IPKaBaolia Ja MoIpiKe
WM TIpeniopyde MpojeKaT pa3Boja BUIEO UTPe Y KOHTEKCTY KpayadaHauHra.

Pesynratu ucTpakuBama Ouhie mpeicTaB/beHH Ha JECKPUITHBAH HAYWH, TaOelapHO W IyTeM Trpaduukux
npukasa. MeTozie CuHTe3e, alcTpakiibje, TeHepalin3aldje U Kiacudukaiyje, ouhe npuMemneHH 3a n3Boheme
3aKJbydaKa Ha 6a314 WHAYKTUBHO-ACAYKTUBHOT 3aKJby4YUBamba.

5. O4exkuBaHH HAYYHH JAONPHHOCH

e Kpeupame Momena yTuIaja MapKETHHLUIKUX CTUMYJyca KpayndaHAWHT Mpe3eHTauuje |
KpayadaHAMHT KaMIamke Ha CIIPEMHOCT MOIp>KaBaola a NOApKe MK Mpernopyde APyruMa npojexaT
pas3Boja BUICO UTPE Y KOHTEKCTY KpayAdaHAuHra. JEANHCTBEHOCT MOZENA CE Orjlefia Y YKIbyUHBamby
UCIIHTUBAKkA YTHIIAja Kpeauounurera Bohema kpayndaHIuHr Kamame 1 MOTyhHOCTH HerlocpeHe
JIBOCMEpHE KOMYHHKAIlMje IMyTeM IulaTdopMe IPYIMITBEHUX MeAHja HAa HaMepy IMOTEHIHM]jaTHHX
NoJp KaBaolla Aa NOApKe U Ja Mpernopyde npojeKar.
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e VrBphuBame Meljy3aBUCHOCTH M HMHTEepakiyje n3Mel)ly KOMIOHEHTH MAapKETHHIIKHX CTHMYIyca
kpayadaHIMHT IPEe3CHTALIN]e U Kpaya(aHIuHT KaMIIalkhe ¥ YHYTPAIlbUX MEAUjaTOPCKUX (hakTopa Ha
CIPEMHOCT TMOJpKaBaola Ja MOApPXKE WM Mpernopydye APYruMa MpojeKaT pa3Boja BUAEO UIpe y
KOHTEKCTY KpayndaHanuHra.

e [lpernen u cucTeMaTH3alMja aKTYSITHUX UCTPAXKUBamba U JONMPUHOCA OCATAIIHEM HUBOY 3HAMmba y
o0yacTn MapKeTHHTra pa3Boja BHUAEO Wrapa y KOHTEKCTYy KpayadaHAWHTa, Kao TOoJa3HEe OCHOBE 3a
JlaJb¥l HAYYHO-UCTPAXKUBAYKH PaJl.

e [lpernen u cucrematusaija IOCATAIIBUX WCTPaXHBamkba W JIONPUHOCA JIUTEPATYypH y 00JIAaCTH
uicHTU(UKAIMje U CUCTEMaTH3allije MapKeTUHIIKUX CTUMYyJIyca KpayA(aHIUHT Mpe3eHTaluje U
KpayndaHAMHT KamIame Kao HENMOCPeNHWX W TIOCpeqHuX ¢akTopa yTHIdja Ha MOTHBAIH]Y
noJprKaBaolia Aa MOJpKe WU Mpenopyye ApyruMa npojeKar pa3Boja BUAEO urapa Ha KpayAQaHauHr
miatdpopmama.

OuexuBaHU CTPY4YHU AOMPUHOCH:

e Moryhraoct kopumhema pesynTara UCTpaXkHBama 3a yHalpelheme IUIaHupama MapKeTHHIIKUX
aKTUBHOCTH Ha Kpayndaaauar miardgopmama, mro he omoryhutu eukacHuje mpuBIadeHhe MOIPIIKe
3a pa3Boj BHUJICO UTapa.

e Pa3Boj KOHKpETHUX MapKETHHIIKUX CTPAaTeruja U TaKTHKa Koje hie cTapTamnoBu y HHIYCTPUjU BUACO
urapa Mmohu ja xopucre 3a nosehame BUIJFUBOCTH M MPHUBIAYCHE MOJpPKaBaola Ha KpayAQaHIuHT
wratopmama.

o [lpumeHa pesyiTara HCTpaKMBamka y VyHampehemy Tmpakce Kako Ou ce Mo0O0JpIao ycmex
KpayadaHAUHT KaMIlamka 1 moBehana GuHaHCH]jCKa MOJIPIIKA 33 MPOjeKTe BUIEO Urapa.

e [Ipomonmja TpaHCHapeHTHOCTH M YyHampeheme KOMyHHKaluje ca MoJp)KaBaoluMa, MmTo he
oMmoryhutu usrpaimy noBepema 1 noactalin KOHTHHYHpaHy MOJAPIIKY MPOjeKTHMa BHIEO Urapa.

OuexkuBaHU JPYIITBEHU JOIPUHOCH:

e JlpymTBeHH JONPUHOC JUCEPTAIUje Ce TEMEJbH Ha pa3yMeBamy 3Hauaja MApKETHHIIKUX CTUMYITyca
KpayapaHAWHT Tpe3eHTalnrje W KpayA(aHIMHT Kammame y KOHTEKCTY OHJIajH MAaCOBHUX
(buHaHCHpama Kao 3/IpaBe alTepHATUBE TA0NMPaHUM KPEJUTHUM WHCTUTYIHjaMa KOje YeCTO HUCY
CIpeMHe Jia IOJpKe MPOjeKTe OBOT THIIA WJIH je TIaK [[eHa KalmuTaia 3HaTHO BHIIA O] IPOCeKa.

o lloacTuname mpemy3eTHUIITBA M WHOBanmWja koje he omoryhmtu Behem Opojy mojenuHHIa w3
pa3IMUUTHX IPYIITBEHHUX CJIOjeBa Ja pa3BHjajy CBOje€ MPOjeKTe myTeM KpayndaHiauara, ynme he ce
CTBOPHUTH HOBE MPUITMKE 32 MJIAJIE MTPEAy3eTHUKE U IOIPUHETH Pa3Bojy jeTHAKUX MOTYNHOCTH 3a CBe.

e [loncTuname eKOHOMCKOT pacTa U pa3Boja JOKATHUX 3ajeJHHIA Kpo3 (MHAHCHpamke MpojeKara Koju
JIOTIPUHOCE JIOKAIHO] €KOHOMHUjH U CTBapajy HOBa pajHa MeCTa.

e Enykamnuja mmupe jaBHOCTH O NMPETHOCTUMA M pH3MIMMa KpayidanauHra, ynme he ce moseharn
(MHAHCHjCKa THCMEHOCT W CHOCOOHOCT JbYIHM Ja JIOHOCE MH(OPMHCAHE OJUTyKe O Ylaramy y
MHOBATHBHE IIPOjEKTe.
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6. IliaH ucTpa:kuBama W CTPYKTYpa paja

[Inan nctpaxuBama JOKTOPCKE TUCEepTallije IMprKa3aH je y cneaehoj Tabemu:

Tabemna 1.

da3za

3amarak

MeTtonae, TeXHUKE,
CTaHIAPAHU

Amnanmza noctojehe
JauTepaType u

1. | mocamammux
pesynrara
HCTpPaKHUBarba

- Ilpukynspame 1 aHann3a peJieBaHTHE
Hay4YHE U CTpy4HE JIUTepaType o
KpayndaHIUHTy, BUICO HTpaMa,
JUTUTATHOM MapKETHUHTY U MOHAIIAY
MoTpomaya

- Cucremarnzanuja nmocrojehux pesynrara
UCTpaKMBambha

- IlperpaxkuBame Hay4UHE
JIUTEepaType

- IlperpaxuBame cTpyuHe
JUTEPATYpE

- IlperpaxkuBame
HWHTEPHET CaJipiKaja

AHanu3za Mojena
MapKEeTHHIITKUX
2. | ctumynycay
JUTHTAITHOM
OKpYKEHY

- IlpencraBipame U aHaM3a PEJICBAHTHE
nutepatype o Ctumyinyc—Opranuzam—
Oxarosop moaery

- IlpencraBmame Teopuje curHamuzaiuje

- IlpencraBmame Mojena BepoBaTHONe
oOpane mHpOpMaIHja y CUCTEMY
KpayndaHaHTa

- Ilpernen nureparype ONMCAaHUX CUTHANA Yy
KpayadaHauHT TPoIecy

- IlperpaxxuBame Hay4He
auTepaTtype

- IlperpaxkuBame cTpyuHe
JauTEpaType

- IlperpaxkuBame
WHTEPHET cajpkaja

[Ipunpema u
cupoBoheme
E€MITHPH]j CKOT
HCTpaKUBabha

- W360p y30pKa HCITUTaHUKA

- [Ipunpema u TecTHpame yIUTHAKA

- JuctpuOyuuja ynutHuKa

- Ilpukynspame nojaraka u GopMupame
0aze

- Merone y30pkoBama
- Merone npuKyIbama
nojaraka

AHanuza rnojaraka
MPUKYTLJBEHUX

4. | eMOupHjCcKUM
UCTPaXHUBAHEM H
pa3Boj Mojena

- QunTpupame, COPTUPABE U KOAUPAmHE
roJaTaKa — IpuIpeMa 3a aHaJIu3y

- Ilpumena meTo1a aHaIM3€e NoJaTaka

- Pa3Boj mopena

- MeToae KBaTUTaTHBHE
aHaliu3e pe3ynrara

- MeTtoje KBaHTUTATUBHE
aHaiu3e pe3yJrara
(cTaTucTHYKE METOJIE)

- Metone mosienupama
nogaTaka

5. | 3akspyqax

- YKasuBame Ha JIONPUHOC AUCEPTAIIH]e
- [aBame npemnopyka
- Ilpenyor mpapaia Oyayhux ucTpakupama

- Ananusa
- Cunresa

Tabena 2. [Ipernen uzpanie aucepranyje N0 Mecennma.

MECEL

DA3A

" v \Y VI VII VIl

IX X Xl Xl

B IWIN|F

OKBUpHO, CTPYKTYpY JIOKTOPCKE AMcepTaluje caunmanalie creneha nornasipa:

1. YBO/,

1.1. Jlehunucame mpodaemMa HCTPaKMBaba
1.2. Jlebunucame npeaMera 1 [ijba HCTPAKUBabA
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1.3. ledhunncame XUIOTE3a HCTPAKUBADA
1.4. Hay4He MeTozie UCTpaKuBamba
1.5. OyekuBaHU TOTIPHHOCH paja
1.6. Ilnan ncTpaknBama U CTPYKTypa JrCepTalije
2. OCHOBHH TIOJMOBU KPAYJA®PAHAUHT A
2.1. Hacranak kpayjdaHiuHra
2.2. Ilojam u BpcTe KpayAQaHIuHTa
2.3. I'maBHu akTepu y Kpayadanauary
2.4. Ynora qurartande KpayapaHAauHr miatdopMe Kao OHIAjH MOCPEAHUKA
2.5. Cnenn(hIHOCTH HATPaTHOT KpayadaHIuHra
2.6. Tpxwumte kpaynhanarHra
2.7. llpeanoctu kpayndananHra
2.8. Henmocrarm kpayndasanHra
2.9. Kipyunu nojMoBH y KpayadanauHTy: KpayahaHIuHT Mpe3eHTalrja, IPOMOIHja U KaMITamka
3. BUJEO UT'PE
3.1. Uunycrpuja BuICO Hrapa
3.2. XKanposu Buz€O Urapa
3.3. ®eHOMEH ENEKTPOHCKUX CITIOPTOBA
3.4. CratucTuka Urpama 1 Mpou3BOkHE BUAEO UTapa IpeMa KaHpy
3.5. Tpkumre MOOWITHAX BUAEO UTapa
3.6. Crpareruja u monutrka GopMHUpama IIeHa BHJIEO Urapa
3.7. MoHeTuH3aiuja BUAeo urapa
4. IMTUTAJIHU MAPKETHUHI
4.1. Ilojam u neuHUCAHE TUTUTATHOT MApPKETHHTA
4.2. JlurutaaHu KaHaau
4.3. JlurutanHo NprCycTBO U 3Hayaj BeO cajTa KOMIIaHUje
4.4. Kpayadanauar pe3eHTanyja Kao 0OJIUK TUTUTAITHOT TIPHUCYCTBA
4.5. KOHTEeHT MapKETHUHT
4.6. KonuenT ”oHJIajH 10KKUBJbaja”
4.7. 4E KOHIIENT y KOHTEKCTY KpayndaHIuHra
4.8. lurutaiHa MapKeTHHT CTpaTeryja
4.9. Jlurutannu KaHaJM y cIy)kO0H KpayapaHauHT KOMYHHUKAIIH]je
5. MIOHAIIAE ITOTPOILHAYA
5.1. Ilpouec omryurBama NOAP>KaBaoLa NPHIMKOM JOHOIIEHA OJTYKa O MOAPIILH MPOjeKTHMA
5.2. IlpBu KOHLIENTH MIpo1ieca OUTyYHBakba y OKBUPY TPAAULMOHAIHOT MapKETHHIa
5.3. HoBuju koHIIENTH Tpolieca OTy4MBabha Y OKBUPY TPAJUIIUOHATHOT MAPKETHHTa
5.4. IIpouec oaTyuynBama y AUTUTATHOM OKPYXKEHY
6. MAPKETHHIIKHU CTUMYJYCH Y JUT'HTAJTHOM OKPYKEBY
6.1. Ctumymyc — Opraauzam - OIroBop MOJIENT
6.2. Teopuja curHau3aimje
6.3. Mopnen BepoBarHOhe 00pajie nHpOpMaIja y cucTeMy KpayAQaHIiHra
6.4. [Ipernen nureparype ONMUCAHUX CUTHANA Y KpayadaHJauHT TIPOLECY
6.5. [pernen Mame UCTPaXXUBAHUX CUTHATIA y KpayIdaHHHT TPoIecy
7. EMIIMPUJCKO UCTPAKUBAIBE
7.1. Merononoruja uCTpaKuBama
7.2. llpuka3 pe3ynrara HCTPOKUBAbHA
7.3. AHanmza 100HjeHNxX pe3yaTara
7.4. Ilpeasnor 1 o0pa3noxeme MoieNa YTUIIAja MAPKETHHILKUX CTUMYJTyca KpayadaHIuHT Npe3eHTanuje u
KaMIIamkhe Pa3Boja BUICO UIPE
8. 3AK/bYUYHA PASMATPAIBA
8.1. [loTBpheHOCT MOCTaBILEHUX XUITOTE3a
8.2. Hay4nu 1 cTpy4YHHU TOTIPUHOCH JAHCEPTAIH]je
8.3. Orpannuema 1 nipaBiy Oy ayhinx UCTpakuBama
9. IUTEPATYPA
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7. 3ak/by4yak U mpeasior

W3 wmsmoxkeHor ce Moke 3aKJpBYUHTH Ja KaHmupatkuma Jlama CrojuspkoBuh MacTep HHKEHED
OpraHM3aIMOHNX HayKa, UCITyHhaBa CBe YCIOBe mpenBul)ene 3akoHOM O BUCOKOM 00pa3oBamy, 3a 0100peme
u3paje IOKTOpCKE AMCepTalMje MOJ HAcIOBOM ,,YTHIAj MAPKETMHIIKMX CTHMYJyca HAa CHPEMHOCT
NOTpoIIaya Aa KpayaA(aHIUHIOM MOAPKe pa3Boj BUIEO Urpe’”.

Jana CrojusbkoBuh TmOcelyje HEONXOJHA 3Haka M3 00JacTH JUTHTAITHOT MapKETHHTa, IOHAIamba
MOTPOIIAYa, aHAJTN3e MAPKETUHINKUX CTUMYJyca, KpayAQpaHAuHra U UHIyCTPHje BUJEO Urapa 3a ycCIellaH
paa Ha TOKTOPCKO] TUCEpTAIlHjH.

Tema mpunana yxoj HaydHoj oOjgacTH MapKeTHHT MEHAIMEHT, OJHOCH C jaBHOIINY W MyJITHMeIujaliHe
KOMYHHKaIuje, MyITHAUCIUIUINHAPHA je W akTyenHa. [loOujeHn pe3ynraTé Mory AOMpHHETH yHampehemy
pasyMeBarma MapKeTHHIIKHX CTUMYNyca KpayAQaHIUHT Tpe3eHTaluje U KpayA(QaHIUHT KamIamke Kao U
Kpeupame Mojiena crienn(pUIHIX MapKETHHIIKAX MOICTUIIja KOj! elTyjy Ha Hamepy Oyayhux moaprxaBaoma
71a IOJIp>Ke WIIH TIperiopyde ApyruMa BUAEO UTpy y pasBojy. [lopen Tora, pe3ynTaTu JOKTOpPCKE AUCepTaIyje
Mory nmoMohu y pa3Bojy epeKTHBHUX MAPKETHHIIKHX CTpaTeruja U Mojesa NOACTUIIja KOju he TompHHeTH
ycrexy KpayadaHauHr KaMIama HHAX THMOBA y UHIYCTPHjH BHJICO UTapa.

Ha ocHOBy cBera HaBeneHOT, KoMHucHja ipeiake HactaBHO-HaydyHOM Behy Ja IPUXBATH MPEIJIOKEHY TEMY
1 0100pu U3paay MpHujaB/beHE TOKTOPCKE TUCEepTaIyje. 3a MEHTOpa JOKTOPCKE TUCepTaIlje Mpejiake ce AP
Bennmvup LTaBmanun, pegosau npodecop dakynrera opraHM3alMOHNX HayKa, YHuBep3uTera y beorpany.

Beorpan, 16.07.2024.

HYIAHOBU KOMUCHUIJE:

1p Benumup 1lItaBbanuH, penoBan npodecop
VYHusepsurer y beorpany
@DaxynTeT OpraHu3aoOHUX HayKa

1ap Munuua Koctuh-Crankosuh, penosau npodecop
VYHusep3urer y beorpany
dakynreT opraHu3alMOHUX HAyKa

np Manen UynaHoB, pefioBHU mpodecop
VYHusep3urer y beorpany
dakynreT opraHu3alMoOHUX HayKa

1p Musomr MunocassbeBuhi, BanpeHu mpodecop
VYuusepsurer y beorpany
dakynreT OpraHu3alMOHUX HayKa

np boriko Hukonuh, penosan nmpodecop
VYHuusepsurer y beorpany
EnextpoTexHnuku akynrer
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