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Referat o zavrSenoj doktorskoj disertaciji

Na sednici Nastavno-naucnog veca Filozofskog fakulteta u Beogradu odrzanoj
29.06.2023. god., imenovana je Komisija za ocenu doktorske disertacije kandidata Severine
Filipovi¢ pod nazivom “SIMPTOMI ZAVISNOSTI OD VIDEO IGARA U FUNKCUJI
IZBEGAVANJA PSIHOLOSKIH PROBLEMA". Komisija je pregledala doktorsku
disertaciju 1 podnosi sledeci referat.

Osnovni podaci o kandidatu i disertaciji

Severina Filipovi¢, rodena 1987. godine u Gornjem Milanovcu, diplomirala je 2011.
godine na Odeljenju za psihologiju, Filozofskog fakulteta u Beogradu. Na istom odeljenju je
2012. godine odbranila master rad pod nazivom: "Povezanost disfunkcionalnih kognicija i
emocija sa bra¢nim neskladom". U Klinici za neurologiju Klinickog centra Srbije obavila je
pripravnicki staz i polozila stru¢ni ispit za zdravstvenog saradnika - dipl. psihologa 2014.
godine.

Severina Filipovi¢ se takode edukovala u oblasti psihoterapije. Zavrsila je primarni
(2010-2011), napredni (2011-2012) i zavr$ni nivo (2012-2015) edukacije iz racionalno-
emotivne i kognitivno-bihejvioralne terapije (RE&KBT) unutar REBT centra u Beogradu,
Pridruzenog trening centra Instituta Albert Elis iz Njujorka, i dobila je sertifikat za
kvalifikovanu primenu RE&KBT. Takode je zavrsila bazi¢ni trening iz terapije prihvatanjem i
posvecenoséu - ACT (2014) u REBT centru u Beogradu.

Nakon zavrSetka osnovnih studija, radila je kao profesor psihologije u gimnaziji
"Takovski ustanak™ u Gornjem Milanovcu (2011). U periodu 2013-2016 godine saradivala je
sa kompanijom za razvoj softvera "Aparteko", koja se bavi razvojem video igara. U funkciji
spoljnjeg saradnika, sprovodila je ispitivanje i analizu stavova korisnika video igara,
organizovala obuke za zaposlene iz oblasti upotrebe video igara i pruzala konsultativne usluge
pri unapredenju postojec¢ih 1 razvoju novih video igara. Od 2015. godine radi kao REBT
terapeut u privatnoj praksi. U toku doktorskih studija psihologije na Filozofskom fakultetu u
Beogradu, od 2016. do 2021. godine bila je angazovana kao saradnica u nastavi na kursevima
Psihoterapijski modaliteti, VeStine psiholoskog savetovanja i Racionalno-emotivna
bihejvioralna terapija.

Osnovna istrazivacka interesovanja Severine Filipovi¢ tiCu se oblasti kognitivno-
bihejvioralnih terapija i upotrebe i zavisnosti od video igara. Njena bibliografija obuhvata
Cetiri Clanka, od Cega jedan objavljen u vrhunskom medunarodnom casopisu, jedan u
istaknutom medunarodnom casopisu, jedan u medunarodnom casopisu i jedan u vodecem
Casopisu od nacionalnog znacaja. Takode, bibliografija obuhvata pet saopstenja na nau¢nim
skupovima od nacionalnog znacaja i jedno saopS$tenje na medunarodnom nau¢nom skupu.
Dva ¢lanka u medunarodnim cCasopisima 1 dva saopStenja sa nau¢nih skupova
(medunarodnom 1 nacionalnom) ti¢u se oblasti upotrebe video igara, kojoj pripada i
predloZena tema doktorske disertacije.

Iskustvo u oblasti klinicke psihologije i psihoterapije sa jedne strane, i u oblasti
razvoja i upotrebe video igara sa druge strane, omogucéilo je kandidatkinji da se fokusira
slozene odnose koji postoje izmedu razliitih psiholoskih i psihopatoloSkih varijabli i
simptoma zavisnosti od video igara. Usled sve vecée rasprostranjenosti fenomen zavisnosti od



video igara je sve popularnija tema medu stranim istraziva¢ima i teoretiCarima iz oblasti
mentalnog zdravlja. Medutim, u nasoj zemlji ova tema joS uvek nije podstakla vece
interesovanje, $to predlozenu temu doktorske disertacije ¢ini inovativnom i potencijalno
vrednim doprinosom u na$oj nau¢noj zajednici.

Istrazivanja ukazuju da veliki deo populacije igra video igre, od ¢ega najveéi deo Cini
mlada populacija (Ipsos MediaCT, 2015), pri ¢emu i do 10% njih razvija simptome zavisnosti
(Mannikk6é et al., 2016). Zbog zabrinjavaju¢e prevalence ovog fenomena i njegove
povezanosti sa velikim brojem psiholoskih problema zavisnost od video igara je ukljucena u
Odeljak Il Dijagnostickog i statistickog prirucnika za mentalne bolesti (DSM-5; American
Psychiatric Association [APA], 2013), kao vrsta bihejvioralne zavisnosti koja zahteva dalja
razmatranja. Studije ukazuju da su simptomi zavisnosti od video igara povezani sa razli¢itim
negativnim indikatorima psihosocijalne dobrobiti (npr. Festl et al., 2012; Lemmens et al.,
2011) i sa psihopatoloskim simptomima (npr. Starcevic et al., 2011), medu kojima se isti¢u
depresija i ansiozna stanja (npr. Andreassen et al., 2016; Bargeron & Hormes, 2017; Mentzoni et
al., 2011). Razvijaju se specifi¢ni programi za tretman zavisnosti od video igara, i trenutno se
terapije kognitivno-bihejvioralne orijentacije smatraju tretmanom izbora u radu sa ovim
problemom (King et al., 2010; Lemos et al., 2014).

Iako je tema zavisnosti od video igara postala prili¢no popularna medu stru¢njacima, o
njoj se, zapravo, jo$ uvek malo zna. Za sada postoje naznake da su igre koje se igraju putem
Interneta (i odredeni zanrovi igara) povezane sa ve¢im nivoima zavisnosti (npr. Festl et al.,
2012; Griffiths, 2009) ali jos uvek su prisutne mnogobrojne nejasnoée u vezi sa mehanizmima
koji leze u osnovi nastanka i odrzavanja ovog problema. Do skora je najve¢im delom bilo
zastupljeno shvatanje da su psiholoski problemi negativan ishod zavisnosti od video igara
(Kneer et al., 2014), no u poslednje vreme se sve veéi broj autora suprotstavlja tom stavu,
zagovarajuci ideju da psihopatologija prethodi zavisnosti od video igara (npr. Ferguson et al.,
2011; Yee, 2014) i da do razvoja zavisnosti dolazi usled zloupotrebe igara u cilju
prevladavanja neprijatnih emocionalnih stanja ili izbegavanja stresnih situacija (Kardefelt-
Winther, 2014b; Wood, 2008). Predlozeni rad se oslanja upravo na to teorijsko stanoviste, po
kome osobe optere¢ene problemima u realnom zivotu igraju video igre u cilju bekstva od
neprijatne realnosti (Yee, 2014). lako je ovakvo shvatanje zavisnosti od video igara sve
zastupljenije, empirijski nalazi koji ga podrzavaju su retki i najve¢im delom se oslanjaju na
povezanost zavisnosti 1 eskapizma (potrebe za izbegavanjem problema u realnom Zivotu) kao
motivacije za igru (npr. Kardefelt-Winther, 2014; Mannikko et al., 2016).

S obzirom da osobe koje imaju neki oblik psihopatoloskih smetnji ne postaju sve
zavisne od video igara, postavlja se pitanje koji sve psiholoski faktori, u prisustvu psiholoskih
problema, mogu predstavljati faktor rizika. U traganju za odgovorom na ovo pitanje rad se
oslanja na teorijske postavke terapije prihvatanjem i posvecenoscu (ACT; Hayes, 1987),
tretmana kognitivno-bihejvioralne orijentacije koji se do sada pokazao uspeSan u radu sa
razli¢itim vrstama zavisnosti (Levin & Hayes, 2012), ali koji u studijama do sada nije
razmatran u kontekstu zavisnosti od video igara. Srz modela zavisnosti u okviru ACT
terapijske skole jeste da sva problemati¢na ponasanja, ukljucujuéi i zavisnosti, imaju funkciju
izbegavanja, modifikacije ili bega od neprijatnih i nezeljenih privatnih dozivljaja kao $to su
misli i emocije (Hayes & Gifford, 1996; Kingston et al., 2010), sto se poklapa sa prethodno
pomenutim shvatanjem zavisnosti od video igara kao rezultata disfunkcionalnih pokusaja
prevladavanja i/ili izbegavanja emocionalnih problema. U skladu sa tim, u doktorskoj studiji
se pretpostavilo da izbegavanje iskustva ima zna¢ajnu ulogu u odnosu izmedu
psihopatoloskih simptoma i simptoma zavisnosti od video igara. Izbegavanje iskustva nije do
sada ispitivano u kontekstu zavisnosti od video igara, ali istrazivanja pokazuju da je povezano
sa drugim zavisnostima (npr. Luoma et al., Riley, 2014) i da ima medijacionu ulogu izmedu
psihopatologije i razlicitih problematic¢nih ponasanja (Kingston et al., 2010).



lako veci broj autora zastupa ideju da zavisnost rezultira iz maladaptivnih pokusaja
prevladavanja psiholoskih problema (Kardefelt-Winther, 2014a, 2014b) toj ideji nedostaje
empirijska validacija s obzirom da je mali broj studija koje su ispitivale strategije
prevladavanja u kontekstu zavisnosti od video igara. Ograni¢eni broj nalaza ukazuje da su
vedi nivoi zavisnosti od video igara povezani sa maladaptivnim strategijama prevladavanja
emocionalnog i izbegavajuceg tipa (Li et al., 2016; Loton et al., 2015). Takode je nadeno da
su veéi nivoi zavisnosti povezani sa niskom samoefikasnos¢u (Jeong & Kim, 2011; Festl et
al., 2012). Ova studija je stoga predlozila ispitivanje uloga strategija prevladavanja i sa njima
povezanog konstrukta samoefikasnosti kao mogucih posrednika u odnosu izmedu
psihopatoloskih simptoma 1 zavisnosti od video igara. Re¢ je o konstruktima koji se
preklapaju ali su ipak razliciti (Costa & Pinto-Gouveia, 2011; Karekla & Panayiotou, 2011),
pri ¢emu je izbegavanje iskustva opstiji konstrukt koji moze uticati na izbor strategija
prevladavanja (Costa & Pinto-Gouveia, 2011; Nielsen et al., 2016).

Buduéi da je zavisnost od video igara sve zastupljeniji fenomen koji je povezan sa
zabrinjavaju¢im nepozeljnim faktorima kao $to su psihopatoloska ispoljavanja, i da priroda tih
povezanosti jo§ uvek nije temeljno istrazena, kandidatkinja je doktorski rad osmislila sa
namerom da unapredi postoje¢i skup saznanja tako S$to ¢e detaljno ispitati moguce
medijacione faktore koji dejstvuju u odnosu izmedu zavisnosti od video igara i
psihopatoloskih simptoma. U te svrhe testirana su tri modela, zasnovana na teoriji 0
zavisnostima Terapije prihvatanjem 1 posveéenoséu (ACT), kao 1 na stanoviStu
rasprostranjenom u literaturi po kome zavisnost od video igara proizilazi iz maladaptivnih
pokusaja reSavanja psiholoskih problema (npr. Kardefelt-Winther, 2014a; Yee, 2014).
Dodatno su ispitane i uloge motivacije za igru i preferencija prema zanru i tipu igre, koje se
smatraju faktorima rizika za zavisnost.

Studija je kros-sekcionog dizajna i obuhvatila je uzorak od 571 ispitanika prose¢nog
uzrasta 18,76 godina. Utvrdeno je da su intenzivnija psihopatoloSka stanja povezana sa
izrazenijom zavisnoS¢u uz medijacionu ulogu vece sklonosti ka izbegavanju iskustva i
maladaptivnim strategijama prevladavanja, kao i manje samoefikasnosti. Pokazalo se i da
motivi za igru koji se smatraju faktorima rizika za zavisnost gube svoju prediktivnu mo¢ kada
se uzmu u obzir druge ispitivane varijable. Podaci da u odnosu izmedu psihopatologije i
zavisnosti posreduju tendencije ka izbegavanju iskustva i maladaptivnim strategijama
prevladavanja idu u prilog ideji o izbegavajucoj funkciji zavisnosti. Stoga se, kao znacajne za
razumevanje ovog fenomena, posebno isti¢u individualne karakteristike osobe koje mogu
predstavljati vulnerabilnost za zavisnost od video igara.

Rad je napisan na 150 strana 1 sadrZi preko 400 referenci od kojih je vecina objavljena
tokom proteklih 10 godina. Rezultati imaju potencijal da znac¢ajno unaprede psihoterapijski rad
I preventivne programe problema koji postaje sve prisutniji i u nasoj zemlji i u inostranstvu.

Predmet i cilj disertacije

Osnovni predmet ovog rada je ispitivanje odnosa izmedu psihopatoloskih simptoma i
simptoma zavisnosti od video igara uzimajuéi u obzir moguée medijatore, tj. izbegavanje
iskustva, strategije prevladavanja i samoefikasnost. Ova ideja pociva na teorijskom stanovistu
mnogih autora koje posmatra zavisnost od video igara kao rezultat disfunkcionalnih pokusaja
prevladavanja i/ili izbegavanja psiholoskih problema (npr. Ferguson et al., 2011; Yee, 2014).
S obzirom da se KBT preporucuju kao tretman izbora u slucajevima zavisnosti od video igara
(npr. Lemos et al., 2014), ovaj rad je imao za cilj da predlozi i testira model ovog problema po
ugledu na teorijski model zavisnosti ACT perspektive (Wilson & Byrd, 2004), koji zagovara
istu ideju o prirodi zavisnosti. Ova vrsta KBT tretmana potencijalno moze biti efikasna u radu
sa ovim problemom, a do sada nije bila ispitivana u kontekstu zavisnosti od video igara.



Empirijska potpora ideje o zavisnosti od video igara kao rezultata disfunkcionalnih
pokusaja prevladavanja i/ili izbegavanja psiholoSkih problema do sada se ve¢inom zasnivala
na nalazima o povezanosti eskapizma kao motiva za igru sa izrazenijim simptomima
zavisnosti (npr. Méannikko et al., 2016). Pojedini autori, medutim, zagovaraju ideju da
izrazena motivacija ne mora imati negativne posledice u vidu zavisnosti (Leung, 2007;
Kardefelt-Winther, 2014b) i da je njen uticaj marginalan kada se uzmu u obzir druge
psiholoske varijable (npr. Yee, 2014). S obzirom na to, u ovoj studiji se ispitalo da li je
motivacija za igru zna¢ajno povezana sa izraZenijim simptomima zavisnosti kada se uzmu u
obzir psihopatoloski simptomi, samoefikasnost, strategije prevladavanja i1 izbegavanje
iskustva i da li motivacija za igru, u prisustvu ovih varijabli, dodatno objasnjava prisustvo
simptoma zavisnosti.

Budu¢i da postoje naznake da tip i Zanr igre imaju razliCite efekte (npr. Festl et al.,
2012; Griffiths, 2009) ispitalo se takode da li su, i na koji nacin, igranje odredene vrste video
igara (onlajn 1 oflajn, kao i razli¢iti zanrovi) u nasoj zemlji povezani sa psihopatoloskim
simptomima, samoefikasnosc¢u, strategijama prevladavanja, izbegavanjem iskustva i
simptomima zavisnosti od video igara. Takode se ispitalo da li postoje razlike u
pretpostavljenim odnosima izmedu varijabli medu grupama igraca koji preferiraju odredeni
tip 1 odredeni zanr igre.

Sumirajuéi prethodno receno, ciljevi istrazivanja bili su:

1. ispitati da li su psihopatoloSki simptomi povezani sa veCom izrazeno$¢u simptoma
zavisnosti od video igara putem njihove povezanosti sa izbegavanjem iskustva,

2. ispitati da li su psihopatoloski simptomi povezani sa veCom izrazeno$¢u simptoma
zavisnosti od video igara putem njihove povezanosti sa samoefikasno$¢u i njene
povezanosti sa strategijama prevladavanja,

3. ispitati da li su psihopatoloski simptomi povezani sa veom izrazeno$¢u simptoma
zavisnosti od video igara putem njihove povezanosti sa izbegavanjem iskustva i
samoefikasnos$cu i njihovih povezanosti sa strategijama prevladavanja,

4. Ispitati da li razli¢ite vrste motivacije za igru mogu dodatno predvideti izrazenost
simptoma zavisnosti od video igara kada se uzmu u obzir psihopatoloski simptomi,
izbegavanje iskustva, samoefikasnost i strategije prevladavanja,

5. ispitati povezanosti tipa igre i simptoma zavisnosti od video igara, psihopatoloskih
simptoma, izbegavanja iskustva, samoefikasnosti i strategija prevladavanja,

6. ispitati povezanost zanra igre i simptoma zavisnosti od video igara, kao i
psihopatoloskih simptoma, izbegavanja iskustva, samoefikasnosti i strategija
prevladavanja,

7. ispitati da li postoje razlike u pretpostavljenim odnosima izmedu varijabli u odnosu na
razli¢ite preferencije tipa i Zanra igre.

Osnovne hipoteze
U istrazivanju su postavljene sledece hipoteze:

1. veca izraZenost psihopatoloskih simptoma depresije, anksioznosti i stresa povezana je
sa vecom izrazenoS¢u simptoma zavisnosti od video igara, uz medijacionu ulogu
veceg nivoa izbegavanja iskustva

2. veca izrazenost psihopatoloskih simptoma depresije, anksioznosti i stresa povezana je
sa ve¢om izrazeno$¢u simptoma zavisnosti od video igara, uz medijacionu ulogu niske
samoefikasnosti 1 njene povezanosti sa izrazenoS¢u maladaptivnih strategija
prevladavanja

3. veca izrazenost psihopatoloskih simptoma povezana je sa veéom izrazenoSéu
simptoma zavisnosti od video igara, uz medijacionu ulogu veéeg nivoa izbegavanja



iskustva, niske samoefikasnosti, i njihovih povezanosti sa izrazenijim maladaptivnim
strategijama prevladavanja.

4. motivacija za igru ne moze dodatno predvideti izrazenost simptoma zavisnosti od
video igara kada se uzmu u obzir psihopatoloski simptomi depresije, anksioznosti i
stresa, izbegavanje iskustva, samoefikasnost i strategije prevladavanja.

5. Onlajn igre, u odnosu na oflajn, povezane su sa vetom izraZzeno$¢u simptoma
zavisnosti od video igara, ve¢om izrazenoS¢u psihopatoloskih simptoma, nizom
samoetfikasnos¢u, vec¢om upotrebom maladaptivnih strategija prevladavanja i ve¢im
nivoom izbegavanja iskustva.

6. igre igranja uloga, u odnosu na ostale zanrove, povezane su sa veom izrazeno$¢u
simptoma zavisnosti od video igara, veCom izrazenos$¢u psihopatoloskih simptoma,
nizom samoefikasno$¢u, veCom upotrebom maladaptivnih strategija prevladavanja i
veéim nivoom izbegavanja iskustva.

7. pretpostavljeni odnosi izmedu varijabli predstavljeni u Hipotezama 1, 2 1 3 razlikuju
se u odnosu na preferenciju odredenog tipa i Zanra igre.

Kratak opis sadrzaja disertacije

Doktorska disertacija sadrzi Cetiri dela: uvod, metod, rezultate istrazivanja i diskusiju
sa zakljuckom, a na kraju rada je dat spisak koriS¢ene literature i prilozi. Uvod obuhvata
prikaz dosadas$njih saznanja o karakteristikama zavisnosti od video igara i njenoj povezanosti
sa psihopatologijom, razli¢ite teorije o prirodi te povezanosti sa naglaskom na teoriji o
zavisnosti od video igara kao pokusaju prevladavanja i/ili izbegavanja psiholoskih problema i
teorijskom modelu zavisnosti ACT-a, a dati su i podaci o strategijama prevladavanja i
samoefikasnosti u kontekstu zavisnosti od video igara. Takode su navedeni predmet, ciljevi i
hipoteze istrazivanja.

Metod obuhvata opise uzorka, varijabli, instrumenata, procedure istrazivanja i nacina
obrade podataka. U rezultatima su predstavljeni dobijeni nalazi uklju¢ujuéi analizu medijacije
u odnosu izmedu psihopatoloskih simptoma i simptoma zavisnosti od video igara, ispitivanje
razlika izmedu dobijenih modela u odnosu na preferenciju razli¢itog tipa 1 Zanra igre 1
ispitivanje doprinosa motivacije za igru objasnjenju simptoma zavinosti od video igara.

Zavr$ni deo rada cini diskusija u kojoj su rezultati interpretirati i povezati sa
dosadas$njim saznanjima i utvrdene prakticne implikacije. Diskusija sadrzi opste nalaze i
razmatranje nalaza da su simptomi zavisnosti od video igara u funkciji izbegavanja
psiholoskih problema, ulogu motivacije za igru, ulogu preferencije prema tipa u Zanru igre,
ulogu uzrasta i pola i ograni¢enja studije. Na kraju rada koncizno je formulisan zakljucak.

Ocekivani rezultati i naucni doprinos

Doktorska disertacija imala je za cilj da temeljno istrazi odnos izmedu zavisnosti od
video igara i sa njom povezanih psihopatoloskih problema i rezultirala je nizom znacajnih
nalaza. Utvrdeno je da se povezanost izmedu depresije, anksioznosti i stresa, i izrazenije
zavisnosti od video igara moze objasniti posredovanjem smanjenog dozivljaja
samoefikasnosti, kao i sklonos¢u osobe ka maladaptivnim vidovima prevladavanja.
Pribegavanje strategijama emocionalnog tipa, usmerenim na diskonekciju i poricanje
sopstvenih emocionalnih teskoc¢a, umesto na njihovo razreSavanje, kod osoba sa izrazenijim
distresom bilo je povezano sa ve¢im nivoima zavisnosti. Sa druge strane, osobe koje imaju
nize nivoe psihopatoloskih ispoljavanja i1 veéi doZzivljaj samoefikasnosti sklonije su
strategijama koje su usmerene na trazenje socijalne podrske u cilju prevladavanja problema
Sto moze predstavljati protektivan faktor u odnosu na zavisnost, koja je kod ovih osoba manje
izrazena.



Sa teznjom da se dosadasnja razmatranja i saznanja 0 ovom problemu stave u kontekst
koji bi mogao biti relevantan za psihoterapijski tretman, u ovoj studiji je po prvi put
demonstrirano da se na zavisnost od video igara moze primeniti teorija o zavisnostima potekla
iz ACT psihoterapijskog pristupa. Nalazi ove studije idu u prilog tom shvatanju i ukazuju da
veca sklonost ka izbegavanju iskustva posreduje u odnosu izmedu izrazenijih emocionalnih
problema i vecih nivoa zavisnosti od video igara. Povrh toga, nadeno je da izbegavanje
iskustva posreduje u odnosu izmedu psihopatoloskih manifestacija, samoefikasnosti i
strategija prevladavanja, i da bi ono moglo igrati ulogu u izboru vrste strategija koju ¢e osoba
primenjivati u susretu sa psiholoskim problemima i u ucestalosti njihove primene.

Rezultati ove studije takode pokazuju da motivi za igru koji se ti¢u nastojanja osobe da
igra video igre u cilju regulacije sopstvenog psiholoskog stanja (prvenstveno eskapizam i
regulacija emocija), koji se u literaturi Cesto istiCu kao faktor rizika za zavisnost od video
igara, ne mogu dodatno objasniti izrazenost simptoma zavisnosti kada se u obzir uzmu
afektivna stanja, izbegavanje iskustva, samoefikasnost i sklonost ka razli¢itim strategijama
prevladavanja. Za razliku od rasprostranjenog shvatanja da strukturalne karakteristike igara
(tip 1 zanr igre) predstavljaju faktor rizika za zavisnost od video igara, rezultati ove studije
ukazuju da one nemaju znacajniju ulogu U razumevanju fenomena zavisnosti.

Zakljuéak

Doktorska disertacija Severine Filipovi¢ predstavlja samostalno i originalno naucno
delo kojim su u potpunosti ostvareni ciljevi i zadaci navedeni u prijavi doktorske disertacije.
Na osnovu analize doktorske disertacije, Komisija zakljucuje da kandidatkinja pokazuje
veoma Visok nivo struc¢nosti i poznavanja dominantnih teorijskih postavki u oblasti zavisnosti
od video igara, izvanrednu sposobnost da na originalan nacin dizajnira i istrazi veoma slozene
probleme i da kompetentno analizira i interpretira nalaze istrazivanja povezujuci ih i
kontrastiraju¢i sa onim $to je poznato u dosadasnjoj istrazivackoj literaturi.

Imaju¢i u vidu prethodno izneto misljenje, predlazemo Nastavno-nau¢nom vecéu
Filozofskog fakulteta u Beogradu da Severini Filipovi¢ odobri javnu odbranu doktorske
disertacije pod nazivom: “SIMPTOMI ZAVISNOSTI OD VIDEO IGARA U FUNKCUJI
IZBEGAVANJA PSTHOLOSKIH PROBLEMA".

Beograd, 21.08.2023. god. Komisija
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