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Sažetak 

Design thinking predstavlja specifičan način rješavanja problema kroz unaprijed definiran proces, 

koristeći metode, tehnike i alate usredotočene na potrebe korisnika. Ovaj pristup omogućava 

inovativno rješavanje problema identificiranjem latentnih potreba korisnika. U današnje doba 

brzih promjena izazvanih tehnološkim napretkom, inovativnost se ističe kao ključ za 

prevladavanje mnogih izazova, a temelj za inovativnost leži u slobodi kreativnog razmišljanja. 

Već u ranim fazama obrazovanja važno je poticati kreativnost. Poticajno okruženje na 

sveučilištima ima značajnu ulogu u razvoju inovativnosti i poduzetništva, a jedno od ključnih 

pitanja ovog rada jest uloga Sveučilišta Sjever u stvaranju takvog doprinosa. Cilj ovog rada je 

prikazati utjecaj učenja Design thinking procesa na razvoj inovativnog projekta na Sveučilištu 

Sjever, koristeći kao primjer projekt FunINO – Festival inovativnih ideja. Ovaj projekt osmislili 

su studenti diplomskog studija Poslovne ekonomije, smjer Digitalna ekonomija i inovacije, s 

ciljem povezivanja studenata različitih smjerova, studenata i profesora, te uspješnih poduzetnika i 

potencijalnih investitora. Festival pruža platformu za međusobno dijeljenje ideja i poticanje 

razvoja inovacija kroz interdisciplinarnu suradnju. Projekt FunINO, nagrađen Rektorovom 

nagradom za najbolji studentski projekt u akademskoj godini 2022./2023., prošao je kroz svih pet 

faza Design thinking procesa, a ovaj rad istražuje utjecaj osnovnih načela ovog pristupa na 

upravljanje i provedbu projekta. Ujedno, istraživačko pitanje koje rad postavlja jest kako osnovna 

načela Design thinking metode utječu na upravljanje inovativnim projektom. Predmet istraživanja 

je Design thinking proces s naglaskom na primjer inovativnog projekta studenata, FunINO – 

Festivala inovativnih ideja, pokrenutog na Sveučilištu Sjever. 

 

Ključne riječi: Design thinking, inovativnost, studenti, inovativan projekt, upravljanje  



 

 

 

Abstract 

Design thinking represents a specific way of solving problems through a predefined process, using 

methods, techniques and tools focused on user needs. This approach enables innovative problem 

solving by identifying latent user needs. In today's era of rapid changes caused by technological 

progress, innovation stands out as the key to overcoming many challenges, and the foundation for 

innovation lies in the freedom of creative thinking. It is of great importance to encourage creativity 

in the early stages of education among children. The stimulating environment at universities plays 

a significant role in the development of innovation and entrepreneurship, and one of the key issues 

of this paper is the role of the University North in creating such a contribution. The aim of this 

paper is to show the impact of learning the Design thinking process on the development of an 

innovative project at the University North, using as an example the project FunINO - Festival of 

Innovative Ideas. This project was designed by graduate students in Business Economics, majoring 

in Digital Economy and Innovation, with the aim of connecting students from different majors, 

students and professors, as well as successful entrepreneurs and potential investors. The festival 

provides a platform for mutual sharing of ideas and encouraging the development of innovations 

through interdisciplinary cooperation. The FunINO project, awarded the Rector's Award for the 

best student project in the academic year 2022/2023, went through all five phases of the Design 

Thinking process. This paper investigates the impact of the basic principles of this approach on 

the management and implementation of the project. At the same time, the research question posed 

by the paper is how the basic principles of the Design Thinking method influence the management 

of an innovative project. The subject of the research is the Design thinking process with an 

emphasis on the example of an innovative student project, FunINO - Festival of Innovative Ideas, 

launched at the University North. 

 

Keywords: Design thinking, innovation, students, innovative project, management 
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1. UVOD 

Design thinking smatra se specifičnim načinom rješavanja problema uz pomoć unaprijed 

definiranog procesa, skupa metoda, tehnika i alata, a u središtu dizajna je čovjek. Proces Design 

thinking odgovara na još neizražene, neispunjene, latentne želje i potrebe korisnika, pristupajući 

problemu na inovativan način. U današnje vrijeme dinamičnih promjena potaknutih tehnološkim 

razvojem, inovativnost je odgovor na mnoge izazove i prepreke. Može se reći da se inovativnost 

temelji na kreativnosti, a preduvjet tome je sloboda razmišljanja pojedinca izvan već poznatih 

okvira. Poticajno okruženje u kojem se razvija kreativnost može poslužiti kao temelj za razvoj ideja 

i budućih potencijalnih rješenja problema. Kreativne ideje pojedinca uz primjenu stručnih znanja i 

vještina, suradnju više stručnjaka mogu ostvariti pozitivan rezultat i doprinos za dobrobit okoline. 

Danas postoje različiti poduzetnički inkubatori i udruge inovatora koje potiču stvaranje start-upova 

te su jedan način stvaranja pozitivnog utjecaja. Važnu ulogu u razvijanju pozitivne poduzetničke 

klime imaju također različiti projekti koji se provode na sveučilištima. Razvojne strateške mjere na 

globalnoj, europskoj i nacionalnoj razini provode se s ciljem poticanja pozitivne poduzetničke 

klime i razvoja gospodarstva. Poduzetništvo je uz ulaganje u infrastrukturu, obrazovanje i razvoj 

inovacija temelj za stvaranje konkurentnog tržišta. Strateško ulaganje i razvijanje inovacija 

omogućuje stvaranje novih radnih mjesta, zapošljavanje kvalificirane radne snage, veću 

raznolikost ponude čime se postiže stabilnost i održivost lokalnih sredina, država i regija. U tom 

kontekstu, postavlja se pitanje uloge sveučilišta u sustavu doprinosa razvoja inovativnih projekata 

i poduzetništva. Svrha ovog rada je prikazati utjecaj učenja Design thinking procesa na razvoj 

inovativnog projekta na Sveučilištu Sjever.  

1.1. Problem i predmet rada 

Sveučilište Sjever izvodi nastavu na studijskim programima iz tehničkog, biomedicinskog, 

društvenog i umjetničkog područja, od čega je 17 studija na prijediplomskoj razini, 10 studija na 

diplomskoj razini, 1 specijalistički te 3 doktorska studija. Studenti Sveučilišta Sjever uočili su 

potrebu za upoznavanjem, povezivanjem i dijeljenjem ideja s kolegama ostalih smjerova. U obilju 

studijskih programa, studenti su prepoznali priliku i potencijal za povezivanje te interdisciplinarnu 

i transdisciplinarnu suradnju studenata i nastavnog osoblja. Prepoznavši problem, studenti 

Sveučilišnog diplomskog studija Poslovne ekonomije, smjer Digitalna ekonomija i inovacije 
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osmislili su projekt FunINO – Festival inovativnih ideja kao odgovor. Radi se o autorskom projektu 

studenata kojem je intencija kreirati susretište studenata različitih smjerova međusobno, studenata 

i profesora, kao i s uspješnim poduzetnicima i potencijalnim investitorima. Na ovaj način cilj je 

potaknuti zajedničku diskusiju o inovativnim idejama u nadi da će dio tih ideja prerasti u inovacije 

i proizvode. Ideja projekta proizašla je od studenata koji slušali izborni kolegij Disruptivne 

inovacije i Design thinking. Predmet ovog rada je Design thinking proces s naglaskom na 

inovativni projekt koji su pokrenuli studenti Poslovne ekonomije Sveučilišta Sjever. 

1.2. Cilj, istraživačko pitanje i hipoteze 

Cilj rada je na primjeru FunINO projekta, nagrađenog Rektorovom nagradom za najbolji studentski 

projekt u akademskoj godini 2022./2023., prikazati na koji način učenje Design thinking pristupa 

utječe na ishode inovativnog projekta, provedenog na Sveučilištu Sjever. Inovativni projekti u 

akademskoj zajednici mogu se razvijati na razne načine, a ovaj rad proučava organizaciju 

inovativnog projekta FunINO Festivala koji je prošao svih pet faza Design thinking procesa. Uz 

to, rad istražuje na koji način su osnovna načela pristupa Design thinking utjecala na provedbu 

projekta. Na temelju iznesenih tvrdnji i cilja rada, postavlja se istraživačko pitanje: 

„Kako osnovna načela Design thinking metode utječu na upravljanje inovativnim 

projektom?“ 

U cilju davanja što jasnijeg odgovora na postavljeno istraživačko pitanje, postavljene su 

sljedeće  hipoteze: 

H0: Primjena metode Design thinking nema utjecaja na ishode inovativnog projekta na Sveučilištu 

Sjever. 

H1: Primjena metode Design thinking ima pozitivan utjecaj na ishode inovativnog projekta na 

Sveučilištu Sjever. 

H2: Primjena osnovnih načela metode Design thinking ima značajan utjecaj na ishode inovativnog 

projekta. 

H3: Razvoj inovativnog projekta pozitivno utječe na javnu vidljivost Sveučilišta Sjever. 
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2. TEORIJSKI OKVIR 

U hrvatskom doslovnom prijevodu „Design thinking“ prevodi se u „dizajnersko razmišljanje“ te u 

slučaju doslovnog prijevoda može doći do različitog poimanja od onog koji Design thinking 

globalno obilježava. Iz tog razloga u ovom radu upotrebljavat će se sintagma na engleskom jeziku 

– Design thinking. Proces Design thinking usko se veže uz inovacije te se prema literaturi može 

promatrati kroz četiri kategorije:  

1) kreativno rješavanje problema 2) „Design sprint“ 3) kreativno samopouzdanje i  4) inovacija 

značenja (Kushi i Yanagisawa, 2024; Dell’Era i sur., 2020).  

Design thinking je iterativni proces koji se temelji na kreativnosti i kao cilj stavlja pružanje 

inovativnih odgovora na probleme kolektivnog društva, organizacija ili korisnika nekog proizvoda 

ili usluge, drugim riječima cilj je razumijevanje dionika. Proces uključuje kognitivne procese, 

preispitivanje pretpostavki i redefiniranje problema kako bi se došlo do inovativnih rješenja za 

složene probleme (Bastian, 2024).  

Iako se Design thinking temelji na kreativnosti, kako bi se na efikasan način došlo do rješenja, 

u procesu je potrebno provoditi smislena istraživanja. Istraživački procesi uključuju: vizualizaciju, 

eksperimentiranje, stvaranje, prototipiranje i prikupljanje povratnih informacija.  

Postoje različite metode Design thinking i velik broj njihovih varijanti, što nije čudno budući da je 

i sam Design thinking osmišljen kao fleksibilan pristup koji se prilagođava potrebama korisnika. 

Razne obrazovne institucije, korporacije, organizacije, tvrtke, nevladine organizacije imaju 

različite perspektive u drugačijem okruženju. Ono što je zajedničko većini verzija pristupa je 

temeljni proces „dvostruki dijamant“ (Slika 1) koji uključuje četiri osnovne faze:  

- Identifikaciju općenitog problema i upoznavanje s tim 

- Stjecanje dubinskog razumijevanja problema (izazova, potencijala) te bolje definiranje  

problema  

- Razvoj ideja 

- Izradu prototipa do krajnjeg rješenja (Antoljak i Kosović, 2018). 
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Slika 1 Prikaz procesa dvostrukog dijamanta 
Izvor: rad autora prema: https://www.linkedin.com/pulse/double-diamond-Design-process-unfolding-creativity-sakshi-

bhardwaj , https://www.radicalcuriosity.xyz/p/design-thinking-and-product-management 

2.1. Design thinking metoda 

Među različitim verzijama metode, dvije su metode najpoznatije: prva se poučava na Hasso Plattner 

Institutu (HPI) na Sveučilištu Stanford u SAD-u i na Sveučilištu u Potsdamu, druga poznata metoda 

dolazi sa Sveučilišta u Virginiji i Poslovne škole Darden. Razlikuju se u načinu pristupanja i 

postavljanju pitanja, tako se metoda sa Sveučilišta u Virginiji zasniva na četiri koraka: „Što je?“ 

„Što ako?“ „Što očarava?“ i „Što funkcionira?“ (Slika 2). 

https://www.linkedin.com/pulse/double-diamond-design-process-unfolding-creativity-sakshi-bhardwaj
https://www.linkedin.com/pulse/double-diamond-design-process-unfolding-creativity-sakshi-bhardwaj
https://www.radicalcuriosity.xyz/p/design-thinking-and-product-management
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Slika 2 Četiri koraka metode Sveučilišta u Virginiji i deset alata DT procesa 

Izvor: Antoljak i Kosanović, 2018. Design thinking za nedizajnere: kako riješiti poslovne probleme i uspješno 

inovirati. Školska knjiga d.d., Zagreb. str. 108.  

  Dok se metoda prema HPI Sveučilišta Stanford svodi na pet glavnih faza koje se u procesu 

redefiniranja problema ponavljaju: (Slika 3):  

1. suosjećanje/empatija – kroz promatranje i intervjuiranje okoline 

2. definiranje problema – identifikacija obrazaca ponašanja, ponavljanja situacija 

3. ideacija – stvaranje mogućih rješenja, skiciranje 

4. prototipizranje – razvoj prototipa rješenja  

5. testiranje – provjera funkcionalnosti (Brown i Wyatt, 2010). 

 

 
Slika 3 Pet faza Design thinking procesa prema metodi HPI Sveučilišta u Stanfordu  

Izvor: rad autora prema https://tnartscommission.org/statewide-arts-arts-education-conference/Design-thinking-process  

https://tnartscommission.org/statewide-arts-arts-education-conference/Design-thinking-process
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Nakon ponavljanja procesa i rješavanja određenog problema, rješenje se implementira. 

Osnovna načela metode su: stvaranje inovacija za ljude, kombiniranje konvergentnog i 

divergentnog načina razmišljanja, neuspjeh je poželjan pogotovo u ranoj fazi, izrada prototipa kako 

bi kroz iskustvo ranog testiranja s korisnicima ustanovio uspjeh ili neuspjeh. Važno je naglasiti 

kako dizajn nikada ne završava. Većina ljudi se u pristupanju problemu fokusira na pronalazak 

rješenja, dok je jedna od najmoćnijih značajki Design thinking metode identificiranje ispravnog 

problema koji se treba riješiti (Luchs, 2015). 

 Metoda Design thinking temelji se na interdisciplinarnosti, uključuje raznolikost i koristi 

različite paradigme i alate za analizu, sintezu i generiranje informacija (Güvenir i Bagli, 2019). 

Potiče uključivanje različitih struka i otvorenu instrukciju za početnike kako bi rješavali složene 

probleme i donosili bolje odluke. U kontekstu ostvarivanja uspjeha, Design thinking fokusira se na 

potrošače i njihove potrebe kao krajnje korisnike proizvoda ili usluga (Vnukova i sur., 2022). Kako 

bi se došlo do odgovarajućih rješenja, metoda uključuje dubinska istraživanja da bi se razumjele 

potrebe korisnika, definiranje projekta, ideacija te brzo prototipiranje i testiranje.  

Kreativne metode poput Design thinking metode, primjenjuju se u poslovnom okruženju te je 

jedna od često zastupljenih metoda u menadžmentu. Također, kreativne metode danas primjenjuju 

u obrazovnom sustavu kako bi se potaknulo kritičko razmišljanje i sociološka mašta u učionicama 

visokog obrazovanja. Kroz kritičko razmišljanje, studenti mogu razviti vještine rješavanja 

problema potrebne za stvarne izazove. Konzultantska tvrtka IDEO objavila je priručnik 2012. 

godine, naslova “Design Thinking for Educators”  kako bi doprinijela širenju upotrebe metode u 

obrazovnim institucijama. Danas se Design thinking, osim na HPI Sveučilišta u Stanfordu uči i na 

svjetski poznatim sveučilištima kao što su MIT i Harvard. Obrazovne institucije koje pridonose 

istraživanju, nastavnom planu i programu i resursima u području Design thinking pristupa su: 

Designmatters na Art Center College of Design, MIT D-Lab, Northwestern's Segal Design 

Institute, Škola dizajna i kreativnih tehnologija na Sveučilištu Texas u Austinu i spomenuta 

Stanford d.škola (eng. d.school) (IDEO, 2019). Autori Baričević i Luić (2023) istražuju načine 

utjecaja Design thinking metode na razvoj inovativnih načina razmišljanja te kritičkog mišljenja 

kod studenata Sveučilišta Sjever. Iz toga je vidljivo kako se na Sveučilištu Sjever aktivno razmišlja 

i primjenjuju se inovativni načini poučavanja.  
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2.2. Osnovna načela Design thinking metode 

Primjena Design thinking metode u radu organizacija osim što potiče kreativnost i empatiju 

sudionika, također usmjerava kolektiv ka ispunjenju zajedničkih ciljeva i rezultata. Tradicionalni 

pristup poslovanju i dizajnerski pristup poslovanju međusobno se razlikuju, ali su i 

komplementarni (Antoljak i Kosović, 2018). Osnovna načela Design thinking pristupa su sljedeća: 

1) Usmjerenost na djelovanje 

2) Spremnost na promjene 

3) Usredotočenost na čovjeka 

4) Dalekovidnost 

5) Konstruktivnost procesa 

6) Promoviranje empatije 

7) Manja rizičnost 

8) Pronalaženje smisla 

9) Stvaranje dimenzije kreativnosti 

10) Strateška konkurentska prednost. 

Usmjerenost na djelovanje, odnosno učenje kroz rad, temelji se na multidisciplinarnom 

pristupu rješavanja problema. Ovakav aktivan pristup omogućuje sinergiju različitih pojedinačnih 

interesa, vještina i sposobnosti. U kontekstu faza Design thinking pristupa i načela, usmjerenost na 

djelovanje provlači se kroz tri faze –  definiranja, ideacije i prototipiziranja. Kroz jasno definiranje 

problema, djelovanje u smjeru njegovog rješavanja, postavljajući konkretan cilj pokretač je za 

sljedeće faze. Faza ideacije potiče aktivno generiranje ideja bez suzdržavanja, što omogućava brzo 

pronalaženje potencijalnih rješenja. Prototipiziranje uključuje aktivno stvaranje fizičkih ili 

vizualnih modela, što omogućuje djelovanje umjesto dugotrajnog planiranja. 

 Spremnost na promjene prisutna je u cijelom Design thinking procesu jer su sve faze 

fleksibilne i iterativne; povratne informacije mogu dovesti do promjene i prilagodbe bilo koje faze. 

Spremnost na promjene odnosi se na sposobnost pojedinca da se odmakne od organizacijskih 

dogmi, ograničenja i uvriježenih pretpostavki te u tom procesu potraži nove metode za rješavanje 

problema.  

Usredotočenost na čovjeka također se može promatrati kroz sve faze procesa, no ipak je 

ovo načelo usko povezano s prvom fazom procesa, fazom empatije. Ova faza je usmjerena na 

razumijevanje potreba i problema krajnjih korisnika, stavljajući ih u središte svih aktivnosti. Kao 
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što je već spomenuto, pristup Design thinking usmjeren je na zadovoljavanje latentnih potreba 

potrošača (korisnika), te primjenom raznih istraživačkih metoda dobiva jasnu sliku o potrebnim 

koracima koje je potrebno poduzeti. 

 Načelo dalekovidnosti temelji se na znatiželji i istraživanju neistraženog. Definiranjem 

problema postavlja se vizija koja određuje smjer za daljnji razvoj projekta i olakšava dugoročno 

planiranje. 

Proces Design thinking dinamičan je i iterativan, te zahtjeva konstantno redefiniranje, 

procjenjivanje i vizualizaciju kako je i prikazano u prethodnim potpoglavljima. Konstruktivnost 

procesa u fazi generiranja ideja često uključuje suradnju i sinergiju različitih perspektiva, što 

omogućuje konstruktivni proces razvoja novih rješenja. Povratne informacije dobivene tijekom 

faze testiranja koriste se za poboljšanje prototipa, što čini proces stalno konstruktivnim i 

orijentiranim na poboljšanja.  

Promoviranje empatije, uz fazu empatije u kojoj se što bolje pokušava razumjeti korisnika, 

testiranje s korisnicima omogućuje povratne informacije i bolje razumijevanje njihovih reakcija, 

čime se osigurava da konačno rješenje odgovara njihovim potrebama. 

Prilikom razvijanja i pokretanja novih proizvoda i usluga, manji neuspjesi nisu nužno loša 

pojava. Prototipiranje omogućuje testiranje ideja u malom obujmu prije velikih ulaganja, čime se 

smanjuje rizik neuspjeha, odnosno osigurava se manja rizičnost. 

Pronalaženje smisla, u procesu dizajniranja, najveći izazov je osvijestiti značenje  

proizvoda ili usluge korisnicima. Kroz razgovore i promatranje korisnika u prvoj fazi procesa 

nastoji se pronaći pravi problem koji treba riješiti, dajući smisao daljnjim akcijama. Smisao se 

također daje u fazi ideacije kroz skiciranje, kreiranje mapa i priča kako bi se oblikovalo značenje 

koje će se prenijeti korisnicima.  

Stvaranje dimenzije kreativnosti pristupom Design thinking metode njeguje se kultura 

koja potiče stvaranje prototipa, kreativnost i pronalazak smisla pomoću vizuala, fizičkih objekata 

i interakcije među ljudima. Jasno definiran problem u fazi definiranja otvara put za kreativne ideje 

i inovativna rješenja jer se fokusira na ključne aspekte koji zahtijevaju promjenu. 

Strateška konkurentska prednost dopunjuje klasične teorije strateške konkurentnosti. 

Stvaranjem proizvoda, iskustva, poslovnih modela koji nisu samo funkcionalni, već pružaju 

dodatnu dimenziju poželjnosti ostvaruje prednost u odnosu na konkurenciju. Također, ostvaruje se 



 

9 

 

kroz razvoj rješenja koja su testirana i prilagođena specifičnim potrebama korisnika, čime se 

osigurava diferencijacija na tržištu. Uz stalno testiranje i prilagođavanje ovaj pristup omogućuje 

razvoj rješenja koja su konkurentnija jer su prilagođena potrebama korisnika i optimizirana kroz 

iteracije (Antoljak i Kosović, 2018). 

2.3. Design thinking i inovacijski proces 

Uspjeh inovacijskog procesa može se promatrati kroz tri kriterija: izvedivosti, održivosti i 

poželjnosti. Izvedivost je povezana uz tehnologiju proizvodnje koja omogućuje ubrzano inoviranje 

i bolje povezan opskrbni lanac. Održivost omogućuje uspješno poslovanje koje se temelji na 

organizacijskom ponašanju, upravljanju timovima, sposobnostima pregovaranja i ljudskim 

potencijalima. Poželjnost se veže uz ljudske vrijednosti, a temelji se na dizajnu, odnosno estetici i 

interaktivnosti. Ova tri kriterija međusobno su povezana i nisu isključiva. 

Važna pitanja koja se postavljaju po završetku prototipiziranja i dolaska do verzije rješenja su: 

„Je li solucija inovativna?“, „Je li tehnički i tehnološki izvediva?“, „Je li konkurentna?“, „Je li 

isplativa?“. U poslovnom okruženju, Design thinking potiče kreativnost pri davanju odgovora na 

promjenjivo okruženje, ali istovremeno ne opravdava poslovno neisplative i neostvarive ideje. U 

tom procesu karakteristični su atributi kao što su induktivno zaključivanje, vizualizacija, 

interdisciplinarna suradnja i tolerancija na nejasnoće i neuspjeh. Uključivanjem pojedinaca u 

eksperimentiranje, prototipiranje i prikupljanje povratnih informacija, Design thinking olakšava 

razvoj inovativnih rješenja (Thompson i Schonthal, 2020; Schumacher i Mayer, 2018). 

2.3.1. Inovacije 

Potrebno je u kontekstu inovacijskog procesa definirati pojam inovacije. Prema školskom rječniku 

hrvatskog jezika inovacija (imenica, ženskog roda), definira  se kao nov postupak ili novo rješenje1. 

Prema drugim izvorima definira se kao nova ideja, uređaj ili metoda; isto tako može biti čin ili 

postupak uvođenja novih ideja, uređaja ili metoda koje su važne za napredak društva.  

 
1 https://rjecnik.hr/search.php?q=inovacija, pristupljeno 10.9.2024. 

https://rjecnik.hr/search.php?q=inovacija
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Prema priručniku Europske komisije, Oslo Manual, ključnom dokumentu za definiranje 

inovacija na području EU2, prepoznate su četiri vrste inovacija u poduzećima: tehnološke – 

inovacije proizvoda, inovacije procesa i netehnološke – organizacijske i marketinške inovacije.  

Unutar četiri definirane vrste, inovacije se razlikuju i prema tipovima:  

- zatvorena (closed) i otvorena (open),  

- održavajuća (sustaining) i disruptivna (disruptive),  

- inkrementalna (incremental) i radikalna (radical),  

- komponentna (component) i arhitekturna (architectural),  

- tehnička (technical) i društvena (social),  

- potaknuta od strane tvrtke (firm-led) i potaknuta od strane korisnika (user-led). 

Ovaj diplomski rad će se osvrnuti na disruptivne inovacije, budući da su ključne za 

razumijevanje tematike rada. Disruptivne inovacije na tržište najčešće stavlja malo poduzeće, s 

ciljem zadovoljavanja zanemarenog (low-end ili newmarket) tržišta s novim, ali skromnim 

proizvodom ili uslugom te nižom cijenom. Poduzeće postupno unaprjeđuje svoj proizvod ili uslugu 

kroz konstantnu komunikaciju sa svojim potrošačima te s vremenom preuzima sve veći dio tržišta. 

U tom procesu takva poduzeća uzdrmat će i izazvati reakciju vodećih poduzeća na tržištu. 

Disruptivna inovacija stvara nova tržišta i vrijednosti s ciljem stvaranja disrupcije (uzurpiranja, 

ometanje, stvaranja poremećaja) kod postojećih. One transformiraju komplicirane, cjenovno teže 

pristupačne proizvode i usluge u jednostavnije i cjenovno pristupačnije (Markides, 2006). Primjer 

disruptivne inovacije je Netflix koji je utjecao na promjenu načina konzumiranja televizijskog i 

filmskog sadržaja. Osim Netflixa, također je globalno poznata promjena koju je u industriji 

prijevoza učinilo poduzeće Uber, na način da je stvorena alternativa tradicionalnim taksi službama 

koristeći mobilne aplikacije i ekonomiju dijeljenja. Suprotni koncept disruptivne inovacije, naziva 

se održiva inovacija koja ne stvara nova tržišta i vrijednosti, već poboljšava postojeće.  

 

 
2 Eurostat. (n.d.). Oslo Manual: Guidelines for collecting and interpreting innovation data. European Commission. 

Pristupljeno 10.9.2024. na: https://ec.europa.eu/eurostat/documents/3859598/5889925/OSLO-EN.PDF/60a5a2f5-

577a-4091-9e09-9fa9e741dcf1 

https://ec.europa.eu/eurostat/documents/3859598/5889925/OSLO-EN.PDF/60a5a2f5-577a-4091-9e09-9fa9e741dcf1
https://ec.europa.eu/eurostat/documents/3859598/5889925/OSLO-EN.PDF/60a5a2f5-577a-4091-9e09-9fa9e741dcf1
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2.4. Razvoj koncepcije Design thinking kroz vrijeme  

2.4.1. Kompleksni problemi kao preteča Design thinking metode u razdoblju 1960.-

1980. godina 

Design thinking datira iz šezdesetih godina 20. stoljeća, desetljeća poznatog po znanosti o dizajnu, 

kada su rani metodičari dizajna razlikovali znanost o dizajnu od prirodnih znanosti (Elsbach i 

Stigliani, 2018). Ova metoda se oslanja na dugu povijest proučavanja procesa razvoja novih 

proizvoda, naglašavajući inovacije i rješavanje problema. Važan sudionik u procesu definiranja 

Design thinkinga bio je Horst Rittel, koji je sredinom 60-ih godina prošloga stoljeća uveo pojam 

„wicked problems“ kako bi opisao kompleksne, višedimenzionalne i dvosmislene probleme na 

koje nije moguće dati jednostavan odgovor. Prema Rittelu, kompleksni problemi nemaju točan i 

netočan odgovor, već su pitanja otvorenog tipa te je za njihovo rješavanje potrebna kolaborativna 

metodologija i nelinearan način razmišljanja. Metodologija rješavanja kompleksnih problema, 

„wicked“ problema, postat će kasnije poznata kao Design thinking metoda (IDEO, 2019)3.  

Kompleksni problemi i pronalazak rješenja bili su predmet istraživanja brojnih znanstvenika u 

periodu između 60-ih i 90-ih godina 20. stoljeća, neki od njih su: Bruce Archer, John E. Arnold, 

Richard Buchanan, Nigel Cross, Bryan Larson, Horst Rittel, Herbert Simon4 i Donald Schön. U 

rješavanju problema upotrebljavao se višedimenzionalan pristup, s inženjerskog, arhitektonskog i 

industrijskog gledišta.  

Potencijal praktične upotrebe Design thinkinga nije se proučavao isključivo u znanstvenoj i 

akademskoj zajednici. Vrlo rano je prepoznat u svrhu praktične primjene te su se pojavili brojni 

primjeri iz prakse, o čemu su pisali Don Koberg, George Nelson, Robert McKim, Ken Garland i 

Victor Papanek (IDEO, 2019.).  

2.4.2. Širenje fokusa dizajna s fizičkih objekata na čovjeka u periodu 1990.-2005.  

Koncept je postao popularan u različitim industrijama, nastao u industrijskom dizajnu početkom 

1990-ih i proširio se na ideju novih proizvoda (Zarantonello i sur., 2021). Design thinking opisuje 

 
3 https://designthinking.ideo.com/history , pristupljeno 10.9.2024. 
4 Simon, H. (1996). The Sciences of the Artificial. 3rd ed. Massachusetts Institute of Technology, SAD 

https://designthinking.ideo.com/history
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se kao kreativna i suradnička metoda rješavanja problema, koja se koristi za poticanje inovacija i 

strukturiranje procesa stvaranja u raznim disciplinama (Bender-Salazar, 2023). Uz mnogo različitih 

poimanja Design thinkinga, odgovor na pitanje „kako“ provoditi Design thinking ponudila je 

konzultantska tvrtka iz Kalifornije IDEO. Osnivač IDEO tvrtke, David Kelley, učenik je 

znanstvenika John E. Arnolda koji se bavio kompleksnim „wicked problemima“. David Kelley, 

uveo je načela Design thinkinga u tvrtku koja je na početku upotrebljavala različite procese u 

svojem poslovanju, a s godinama je razvila i vlastitu terminologiju, korake i alate namijenjene za 

različite organizacije. 

Upravo je osnivač David Kelley i njegova tvrtka IDEO zaslužna za približavanje procesa i 

pojma „Design thinking“ široj javnosti početkom 90-ih godina. David Kelley je u suradnju sa 

svojim bratom Tomom od 90-ih nadalje popularizirao pojam putem knjiga, radionica, intervjua i 

tečajeva. Osnovao je Hasso Plattner Institute (HPI) of Design na Stanfordu 2004. godine, poznatiji 

kao d.school. Tada je Institut bio prva službena institucija posvećena Design thinking pristupu s 

glavnim ciljem razvoja, poučavanja i implementacije. 

S vremenom je Design thinking metoda prepoznata na mnogim sveučilištima i školama te 

je aktualna tema za istraživanje područja primjene. Metoda je evoluirala u svestran pristup 

usmjeren na ljude za inovacije, s korijenima u dizajnu proizvoda na Sveučilištu Stanford 1970. 

Tema Design thinking zastupljena je u mnogim poznatim znanstvenim i poslovnim časopisima kao 

na primjer Harvard Business Review5, mnogim seminarima i knjigama. U menadžerskom 

okruženju te konzultantskim poduzećima kroz zadnje desetljeće prepoznata je važna uloga Design 

thinking metode (Antoljak i Kosović, 2018).  

Design thinking je prepoznat po svojoj ulozi u poticanju kreativnosti, inovacija i rješenja 

usmjerenih na korisnika, što ga čini vrijednim pristupom u obrazovanju, poslovanju i šire (Clark i 

sur., 2020). Njegova priroda usmjerena na ljude prioritizira razumijevanje potreba unaprijed i 

integrirana je u razna područja kako bi se poboljšale industrijske kompetencije i vještine. Design 

thinking nastavlja se razvijati, s fokusom na implementaciju održivih dizajnerskih procesa koji 

uzimaju u obzir planetarne granice i ljudske potrebe od samog početka (Vignoli i sur., 2022). Sve 

u svemu, Design thinking ima duboko ukorijenjenu povijest i nastavlja oblikovati pristupe 

rješavanju problema i strategije inovacija u različitim domenama. 

 
5 Brown, T. (2008). Design thinking. Harvard Business Review. Retrieved from 

https://readings.design/PDF/Tim%20Brown,%20Design%20Thinking.pdf  

https://readings.design/PDF/Tim%20Brown,%20Design%20Thinking.pdf
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2.4.3. Primjena Design thinking u kreiranju inovacija od 2000.-tih do danas 

Pojam Design thinking kao način razmišljanja populariziran je zahvaljujući konzultantskoj tvrtki 

IDEO, ali i globalno poznatim tvrtkama kao što su Apple, Google i Airbnb.  Uz njih mnoga velika 

poduzeća aktivno primjenjuju Design thinking u svrhu kreiranja inovacija, pružanja boljeg 

korisničkog iskustva, boljeg razumijevanja zahtjeva tržišta te ostvarivanja veće prodaje. Poduzeća 

kao što su: Netflix, IKEA, IBM, Samsung, Microsoft, Pepsico, Nespresso, Deutsche Bank i Bank 

of Amerika (Nakata i Hwang, 2020; Zach i sur., 2020). 

Ukorijenjen u kreativnim procesima dizajnera, Design thinking ima za cilj poticanje promjena 

i inovacija. Prihvaćanjem i implementacijom metode osobe na vodećim pozicijama u poduzećima 

mogu odgovoriti na izazove kao što su: promjenjive preferencije potrošača, prilagoditi se brzim 

tehnološkim promjenama, poboljšati korisnička iskustva, prepoznati inovativna rješenja, potaknuti 

stvaranje vrijednosti i pokretanje inovacijskih projekata (Silva i Zncul, 2023). 
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3. Materijali i metode 

3.1. Pozadina istraživanja 

Osnova projekta Festival inovativnih ideja – FunINO, koji je u fokusu ovog rada, leži u izbornom 

kolegiju Disruptivne inovacije i Design thinking (DiDt), održanom u ljetnom semestru akademske 

godine 2022./2023. na studiju Poslovne ekonomije, smjer Digitalna ekonomija i inovacije, 

Sveučilišta Sjever u Varaždinu. Na Festivalu su prikazane ideje nastale primjenom metode Design 

thinking. Sama zamisao festivala prošla je kroz svih pet faza Design thinking procesa. 

Organiziranjem Festivala i objavljivanjem znanstvenih radova zaključena je prva faza FunINO 

projekta, dok je nastavak označio ulazak u drugi ciklus Design thinking procesa. 

 Dijelovi rada u nastavku preuzeti su, parafrazirani ili citirani iz Projekta pod naslovom 

„FunINO – Festival inovativnih ideja“, nagrađenog Rektorovom nagradom za najbolji studentski 

projekt za akademsku godinu 2022./20236. Autori projekta su studenti Matija Kučić i Katarina 

Rončević, a cjelovit rad dostupan je u prilogu ovog rada (Prilog 3). Dijelovi rada preuzeti su iz 

spomenutog nagrađenog projektnog rada jer se ovaj rad temelji na primjeru inovativnog projekta 

FunINO Festivala. Diplomski rad Matije Kučića, koautora Projekta, također je temeljen na 

primjeru istog projekta, stoga su određena poglavlja identično prikazana i citirana/ili parafrazirana 

u ovom radu u odnosu na Projektni rad i diplomski rad Matije Kučića koji je obranjen 17. srpnja 

2024. godine u Varaždinu na Sveučilištu Sjever.7 U nastavku će jasno biti naglašeno koji dijelovi 

se nalaze u radovima. 

3.2. Materijali  

Materijal za istraživanje u sklopu FunINO projekta (na temelju kojeg je izrađen ovaj diplomski 

rad) čine sudionici, čija je struktura opisana u nastavku. Tijekom pripreme projekta korištene su 

metode formalnog i neformalnog anketiranja te fokus grupa kako bi se procijenio interes i broj 

 
6 Projekt - Kučić, M. i Rončević, K. - FunINO – Festival inovativnih ideja, Koprivnica, 12.6.2024. Odluka o 

nagrađivanju, pristup linku:  

https://www.unin.hr/wp-content/uploads/Odluka-o-dodjeli-rektorove-nagrade_2022-2023_Za-objavu.docx.pdf 
7 Diplomski rad - Kučić, M. (2024). „Procjena utjecaja inovativne kulture sveučilišta na inovativnost studenata - 

Temeljena na primjeru FunINO, autorskom projektu studenata Sveučilišta Sjever“, Sveučilište Sjever - SCVŽ, 

17.7.2024., https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:122:098375  

https://www.unin.hr/wp-content/uploads/Odluka-o-dodjeli-rektorove-nagrade_2022-2023_Za-objavu.docx.pdf
https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:122:098375
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potencijalnih sudionika za Festival. Na Festivalu su istraženi stavovi o predstavljenim idejama te 

izvršene procjene njihove izvedivosti, atraktivnosti i inovativnosti.  

 

 

Na temelju toga procijenjen je očekivani broj sudionika, koji su podijeljeni u četiri kategorije: 

1. Organizatori, izlagači i volonteri (18) 

2. Poduzetnici, donatori i gosti izlagači (2) 

3. Kolege studenti i sveučilišni profesori posjetitelji (15) 

4. Ostali suradnici (5) 

Prva kategorija obuhvaća Organizacijski odbor, studente izlagače – polaznike kolegija DiDt, te 

volontere. U drugu spadaju poduzetnici i donatori, potencijalni investitori te gosti izlagači. Treća 

kategorija uključuje publiku, odnosno sudionike koji su Festival podržali svojim prisustvom, dok 

četvrta obuhvaća fotografe, glazbenike i druge suradnike (Kučić, 2024). 

3.3. Metodologija 

Organizacija Festivala bila je usko povezana s primjenom metode Design thinking za upravljanje 

inovativnim projektom. Cijeli proces zahtijevao je pažljivo osmišljenu strategiju koja se oslanja na 

najbolje prakse projektne organizacije kako bi se osigurala uspješna realizacija. Ovaj rad koristi 

hibridnu projektnu metodologiju koja objedinjuje elemente agilnog pristupa i metode 

vodopada, čime se osigurava fleksibilnost i struktura u vođenju projekata. 

Agilna metoda, poznata po prilagodljivosti i iterativnom pristupu, omogućuje brze reakcije 

na promjene i kontinuirano unaprjeđenje kroz projektni ciklus. Posebno je korisna u okruženjima 

koja potiču inovacije i kreativnost jer omogućuje timovima brzo testiranje i prilagodbu ideja u 

skladu s povratnim informacijama. U FunINO projektu agilni pristup korišten je u drugoj i trećoj 

fazi, Planiranju i organizaciji te Provedbi, gdje su aktivnosti često zahtijevale brzu prilagodbu, 

poput izrade vizualnog identiteta ili pisanja znanstvenog rada. Te su faze također karakterizirale 

paralelne aktivnosti koje nisu nužno bile međusobno ovisne, što je činilo agilni pristup iznimno 

prikladnim. 

Metoda vodopada, s druge strane, nudi strukturu i jasan, fazni pristup projektu, 

omogućujući postavljanje jasnih ciljeva i precizno planiranje koraka. Koristila se u prvoj i četvrtoj 

fazi projekta, Inicijaciji te Evaluaciji i diseminaciji, kako bi se osigurao strukturiran pristup, 
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posebno kod evaluacijskih i diseminacijskih aktivnosti koje su se nadovezivale i zahtijevale 

završetak prethodnih koraka prije prelaska na nove. Granica između ovih metoda ponekad nije 

strogo definirana, stoga je hibridna metodologija bila prikladna za ovaj projekt. 

Kombinacija agilne i vodopadne metode omogućila je uravnotežen pristup koji koristi 

prednosti obaju modela: agilni elementi donijeli su fleksibilnost i brzinu prilagodbe, dok su 

vodopadni elementi osigurali strukturu i jasan plan. Za prikupljanje podataka, poput prijava 

sudionika i ocjenjivanja inovativnih ideja, korištene su ankete putem Google obrazaca (Kučić, 

2024).8 

3.4. Plan provedbe projekta 

„Plan provedbe prikazan je gantogramom (Slika 4) koji se sastoji od ukupno 66 aktivnosti 

grupiranih u četiri faze: 

• Faza 1: Inicijacija 

• Faza 2: Planiranje i organizacija 

• Faza 3: Provedba 

• Faza 4: Evaluacija i diseminacija 

 

Za svaku fazu definirana je osoba zadužena za izvršavanje zadatka te datum početka i kraja. 

Projektne aktivnosti provedene su tokom akademske godine 2022./2023. u periodu od 9. siječnja 

do 30. rujna 2023. godine. Ostali mjeseci nalaze se u gantogramu kako bi se prikazalo nastavak 

aktivnosti diseminacije projekta koji služi kao temelj planiranih daljnjih aktivnosti. Ova struktura 

osigurava jasnoću i praćenje napretka, omogućujući timu da efikasno upravlja resursima i postigne 

zacrtane ciljeve u zadanom vremenu (Kučić, 2024). 

 

 
8 Parafraziran materijal u poglavljima 3.2. Materijali i 3.3. Metodologija prema Projektu na kojem se ovaj 

diplomski rad temelji: Projekt - Kučić, M. i Rončević, K. - FunINO – Festival inovativnih ideja 
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Slika 4 Gantogram projekta FunINO - prikaz aktivnosti, zaduženja i vremenskih rokova kroz četiri faze projekta 

Izvor: rad autora9 

 

 
9 Poglavlje 3.4. Plan provedbe projekta citirano iz: Projekt - Kučić, M. i Rončević, K. – „FunINO – Festival 

inovativnih ideja“. Identičan materijal prikazan je u diplomskom radu koautora: Diplomski rad - Kučić, M. (2024). 

„Procjena utjecaja inovativne kulture sveučilišta na inovativnost studenata - Temeljena na primjeru FunINO, 

autorskom projektu studenata Sveučilišta Sjever“,Sveučilište Sjever - SCVŽ,17.7.2024., 

https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:122:098375 

U gantogramu su jasno prikazane faze organizacijskog procesa Projekta i tko je bio izvršitelj pojedinog zadatka. 

Voditelji projekta

Katarina Rončević

Gantogram Matija Kučić

ZADATAK DODIJELJEN POČETAK KRAJ 9-sij 16-sij 23-sij 30-sij 6-vlj 13-vlj 20-vlj 27-vlj 6-ožu 13-ožu 20-ožu 27-ožu 3-tra 10-tra 17-tra 24-tra 1-svi 8-svi 15-svi 22-svi 29-svi 5-lip 12-lip 19-lip 26-lip 3-srp 10-srp 17-srp 24-srp 31-srp 7-kol 14-kol 21-kol 28-kol 4-ruj 11-ruj 18-ruj 25-ruj 2-lis 9-lis 16-lis 23-lis 30-lis 6-stu 13-stu 20-stu 27-stu 4-pro 11-pro 18-pro 25-pro 1-sij 8-sij 15-sij 22-sij 29-sij 5-vlj 12-vlj 19-vlj 26-vlj 4-ožu 11-ožu 18-ožu 25-ožu 1-tra 8-tra 15-tra 22-tra

1. Inicijacija 9.1.2023. 10.3.2023.

1.1. Kolegij Upravljanje znanjem i organizacijsko učenje prof. dr. sc. Ljerka Luić 9.1.2023 25.1.2023

1.2. Brainstorming ideje Organizacijski odbor 25.1.2023 21.2.2023

1.3. Istraživanje i analiza mladih inovatora u Hrvatskoj Matija Kučić 21.2.2023 1.3.2023

1.4. Istraživanje mogućih izvora financiranja Katarina Rončević 28.2.2023 10.3.2023

2. Planiranje i organizacija 12.3.2023 1.6.2023

2.1. Uspostavljanje organizacijske infrastrukture

2.1.1. Okupljanje organizacijskog odbora Organizacijski odbor 12.3.2023 17.3.2023

2.1.2. Izrada službenog maila Katarina Rončević 17.3.2023 17.3.2023

2.2. Financiranje

2.2.1. Priprema dokumentacije za natječaj SCVŽ Katarina Rončević 17.3.2023 30.3.2023

2.2.2. Prikupljanje potrebnih ponuda Matija Kučić 17.3.2023 27.3.2023

2.2.3. Traženje novih izvora financijanja nakon odbijene prijave SCVŽ Organizacijski odbor 25.4.2023 1.6.2023

2.2.4. Traženje donacija u obliku hrane i promotivnih materijala Organizacijski odbor 15.5.2023 1.6.2023

2.2.5. Ugovaranje donacije Quantum Consulting d.o.o. Matija Kučić 29.5.2023 31.5.2023

2.2.6. Ugovaranje donacije HGK prof. dr. sc. Ljerka Luić 29.5.2023 30.5.2023

2.2.7. Ugovaranje donacije CARNET dr. sc. Ivan Šabić 29.5.2023 30.5.2023

2.3. Gosti predavači

2.3.1. Uspostavljanje kontakta s govornicima - Lovro Mršić Matija Kučić 17.3.2023 24.3.2023

2.3.2. Uspostavljanje kontakta s govornicima - Albert Gajšak Katarina Rončević 24.3.2023 31.3.2023

2.3.3. Uspostavljanje kontakta s govornicima - Marko Komerički Matija Kučić 26.5.2023 30.5.2023

2.4. Međunarodna znanstvena konferencija ERAZ 2023.

2.4.1. Razvoj skice sažetka znanstvenog rada za ERAZ 2023. Matija Kučić, Katarina Rončević23.4.2023 27.4.2023

2.4.2. Pisanje sažetka za ERAZ 2023. Organizacijski odbor 10.5.2023 18.5.2023

2.4.3. Potvrda o prihvaćenom sažetku i snimanje virtualne prezentacije Matija Kučić, Katarina Rončević19.5.2023 30.5.2023

2.5. Izborni kolegij Disruptivne inovacije i Design Thinking 

2.5.1 Izvođenje nastave izbornog kolegija DiDt prof. dr. sc. Ljerka Luić 4.5.2023 19.5.2023

2.5.2. Razvijanje vlastitih inovativnih ideja na DiDt Studenti 19.5.2023 26.5.2023

2.5.3. Izlaganje vlastitih inovativnih ideja i uspješno polaganje ispita DiDt Studenti 27.5.2023 27.5.2023

2.6. Logističke pripreme festivala

2.6.1. Motiviranje kolega studenata za aktivno sudjelovanje na festivalu Organizacijski odbor 19.5.2023 18.6.2023

2.6.2. Razgledavanje i rezervacija prostora - Techpark Varaždin Matija Kučić 26.5.2023 31.5.2023

2.6.3. Formiranje preliminarnog rasporeda Matija Kučić, Katarina Rončević1.6.2023 1.6.2023

2.6.4. Pisanje pozdravnog govora i tijeka programa Matija Kučić, Katarina Rončević2.6.2023 2.6.2023

3. Provedba 4.5.2023 16.6.2023

3.1. Izrada vizalnog identiteta Festivala

3.1.1. Izrada logotipa Matija Kučić 17.5.2023 21.5.2023

3.1.2. Izrada plakata Matija Kučić 21.5.2023 23.5.2023

3.1.3. Izrada zahvalnica Katarina Rončević 23.5.2023 30.5.2023

3.1.4.  Izrada izvršne prezentacije Katarina Rončević 30.5.2023 3.6.2023

3.1.5. Izrada programa Matija Kučić, Katarina Rončević30.5.2023 2.6.2023

3.1.6. Izrada roll-up bannera Matija Kučić 1.6.2023 2.6.2023

3.2. Logistički poslovi

3.2.1. Dogovaranje dostave cateringa Matija Kučić 30.5.2023 2.6.2023

3.2.2. Prikupljanje i dostava donacija Organizacijski odbor 1.6.2023 3.6.2023

3.2.3. Postavljanje glazbenog prostora Matija Kučić 3.6.2023 3.6.2023

3.3. Promotivne aktivnosti prije Festivala

3.3.1. Najave na lokalnim portalima i radio postajama Matija Kučić, Katarina Rončević27.5.2023 3.6.2023

3.3.2. Lijepljenje plakata na frekventnim lokacijama u KC i VŽ Matija Kučić, Katarina Rončević25.5.2023 28.5.2023

3.3.3. Angažman na društvenim mrežama Matija Kučić, Katarina Rončević27.5.2023 3.6.2023

3.3.4. Usmena predaja među kolegama Matija Kučić, Katarina Rončević4.5.2023 31.5.2023

3.4. Festival FunINO

3.4.1. Priprema prostora održavanja Festivala Studenti DiDt kolegija 3.6.2023 3.6.2023

3.4.2. Vođenje programa Matija Kučić, Katarina Rončević3.6.2023 3.6.2023

3.4.3. Predstavljanje ideja Aktivni sudionici 3.6.2023 3.6.2023

3.4.4. Ocjenjivanje ideja Svi sudionici 3.6.2023 3.6.2023

3.4.5. Moderiranje panela Matija Kučić 3.6.2023 3.6.2023

4. Evaluacija i diseminacija 1.6.2023 22.4.2024

4.1. Samoevaluacija

4.1.1. Analiza provedenih aktivnosti Organizacijski odbor 4.6.2023 16.6.2023

4.1.2.  Mjerenje uspjeha festivala Organizacijski odbor 4.6.2023 16.6.2023

4.1.3. Prikupljanje multimedijskih materijala s Festivala Organizacijski odbor 5.6.2023 16.6.2023

4.2. Evaluacija od strane sudionika

4.2.1. Slanje zahvalnica svim dionicima fstivala Katarina Rončević 5.6.2023 12.6.2023

4.2.2. Slanje ankete za povratnu informaciju sudionicima Katarina Rončević 5.6.2023 12.6.2023

4.2.3. Analiza odgovora na anketu za povratnu informaciju Matija Kučić, Katarina Rončević15.6.2023 25.6.2023

4.2.4. Slanje rezultata ankete za ocjenjivanje ideja sudionicima Matija Kučić, Katarina Rončević4.6.2023 5.6.2023

4.3. Diseminacija općoj populaciji kroz medije i društvene mreže

4.3.1. Pisanje teksta za objavu na web stranici Sveučilišta Sjever Organizacijski odbor 5.6.2023 6.6.2023

4.3.2. Objava na web sranici Sveučilišta Sjever Organizacijski odbor 6.6.2023 6.6.2023

4.3.3. Objave na društvenim mrežama Organizacijski odbor 5.6.2023 10.6.2023

4.4. Diseminacija međunarodnoj znanstvenoj zajednici

4.4.1. Virtualno izlaganje sažetka na međunarodnoj konferenciji ERAZ 2023. Matija Kučić, Katarina Rončević1.6.2023 1.6.2023

4.4.2. Pisanje znanstvenih radova za međunarodnu konferenciju ICERI 2023. Matija Kučić, Katarina Rončević15.6.2023 20.9.2023

4.4.3. Prijava i prihvaćanje rada na međunerodnoj konferenciji ICERI 2023. Matija Kučić, Katarina Rončević20.9.2023 28.9.2023

4.5. Disemincija studentskoj populaciji

4.5.1. Predstavljanje FunINO Festivala studentima PIM Matija Kučić 23.10.2023 23.10.2023

4.5.2. Predstavljanje FunINO Festivala studentima OJ prof. dr. sc. Ljerka Luić 3.2.2024 3.2.2024

4.5.3. Predstavljanje FunINO Festivala studentima PE-DEI 2023./2024. Matija Kučić 9.3.2024 9.3.2024

4.5.4. Predstavljanje FunINO Festivala studentima specijalističkog studija PEUF Matija Kučić 23.3.2024 23.3.2024

4.5.5. Predstavljanje FunINO Festivala u okviru Festivala znanosti 2024. Matija Kučić, Katarina Rončević22.4.2024 22.4.2024

09.01.23.Početak projekta:

######### veljača 2023 ožujak 2023 travanj 2023 svibanj 2023 rujan 2023lipanj 2023 srpanj 2023 kolovoz 2023 listopad 2023 studeni 2023 prosinac 2023 siječanj 2024 veljača 2024 ožujak 2024 travanj 2024

https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:122:098375
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4. REZULTATI 

U ovom poglavlju prikazani su rezultati projekta FunINO – Festival inovativnih ideja nagrađenog 

Rektorovom nagradom za najbolji studentski rad u akademskoj godini 2022./2023. koji se smatraju 

relevantnima za postavljeno istraživačko pitanje, dok su detaljni i cjeloviti rezultati dostupni u 

samom projektu koji se nalazi u Prilogu 3. 

Za potrebe ovog rada relevantnim se smatraju točke i poglavlja gantograma: 

• 3.4.3. Predstavljanje ideja 

• 3.4.4. Ocjenjivanje ideja 

• 4. Evaluacija i diseminacija 

Objašnjenja navedenih točaka i poglavlja prikazana su u nastavku.10 

4.1. Predstavljanje ideja 

Nakon pozdravnog govora te uvodnih riječi mentorice i pročelnika, voditelji su predstavili 

inovativne ideje dosadašnjih polaznika izbornog kolegija DiDt iz prethodne dvije generacije (Slika 

5 i Slika 6). Iako alumni DiDt kolegija nisu mogli prisustvovati Festivalu, kolegica Martina 

Baričević je sama predstavila svoju ideju. Prikaz inovativnih ideja svih polaznika ovog izbornog 

kolegija dostupan je u Projektnom radu (Prilog 3)11 (Kučić, 2024). 

 
10 Poglavlje 4. Rezultati (tekst, slike i tablice na stranicama 17.- 43.) doslovno preuzeto i citirano iz: Projekt - 

Kučić, M. i Rončević, K. – „FunINO – Festival inovativnih ideja“. Identično prikazano u diplomskom radu koautora: 

Diplomski rad - Kučić, M. (2024). https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:122:098375 

 
11 Sve ideje prikazane su slikama u Prilogu 3 – Projektni rad nagrađen Rektorovom nagradom za najbolji studentski 

projekt u akademskoj godini 2022./2023., poglavlje „Faza 3: Provedba - Program provedbe Festivala“ 

https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:122:098375
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Disruptivne inovacije i design thinking 2020/2021
Diplomski sveučilišni studij Poslovna ekonomija
Smjer Digitalna ekonomija i inovacije

!
24 

ideje

Slika 6 Sudionici na kolegiju DiDT generacija 2020./21. 

Disruptivne inovacije i design thinking 2021/2022
Diplomski sveučilišni studij Poslovna ekonomija
Smjer Digitalna ekonomija i inovacije

!
16 

ideja

Slika 5 Sudionici na kolegiju DiDt generacija 2021./22. 
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Prvu inovativnu ideju na Festivalu predstavila je alumni PE-DEI Martina Baričević (Slika 7). 

  
Slika 7 Izlaganje inovativnih ideja: Martina Baričević: „Box" 

Izvor: fotografija autora 
Ideja pod nazivom „Box" pruža idejno rješenje za jednostavnu dostavu na kućnom pragu bez 

obzira je li korisnik u mogućnosti preuzeti istog trenutka ili ne. Povjerenje i sigurnost utemeljeni 

su na pametnom ugovoru.  

Prosječne ocjene za ideju „Box“ prema kriterijima: inovativnost ideje 4,00, tehnička 

provedivost 4,28; interes investitora 3,56; kvaliteta prezentacije 4,33. Prosječne ocjene iz anketnog 

upitnika prikazane su u grafu (Slika 8). Komentari za ideju „Box“ u anketi bili su sljedeći: 

Slika 8 Ocjena ideje – Martina Baričević: „Box“ 

Izvor: rad autora 
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„Smatram da je dobar početak, ali da se ideja treba još razvijati i prilagoditi tržištu.“ 

„Mislim da je razvoj proizvoda vrlo skup i da treba velika ulaganja a pitanje je isplativosti 

na tržištu.“ 

Drugu inovativnu ideju studenata generacije 2022./2023. predstavila je studentica prve godine 

diplomskog PE-DEI Mateja Jelušić (Slika 9). 

 

 

Slika 9 Izlaganje inovativnih ideja - Mateja Jelušić „Happy dog dryer machine"  
Izvor: fotografija autora 

 

 

Ideja pod nazivom: „Happy dog dryer machine“ osmišljena je u svrhu pružanja ugodnog 

iskustva kućnim ljubimcima prilikom procesa pranja i sušenja njihove dlake. Mateja je u svrhu 

izlaganja ideje prezentirala i svoj prototip koji je izradila od dostupnih materijala i pomagala (Slika 

10). Prosječne ocjene slušatelja za ideju „Happy dog dryer machine“ prema kriterijima: 
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inovativnost ideje 3,94; tehnička provedivost 4,19; interes investitora 3,75; kvaliteta prezentacije 

4,31. Prosječne ocjene iz anketnog upitnika prikazane su u grafu (Slika 10). 

 

Slika 10 Ocjena ideje – Mateja Jelušić: „Happy dog dryer machine“ 
Izvor: rad autora 

Komentari u anketi bili su sljedeći:  

„Jako inovativno.“ 

„Na jednostavan i kreativan način pristupljeno problemu koji je vrlo čest, čiji potencijalni 

korisnici su brojni i potencijalno mogu biti veliki ambasadori proizvoda.“ 

„Izvrstan entuzijazam i iskrenost Mateje.“ 
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Treću inovativnu ideju „Blink bag“ predstavila je studentica Marijana Krišto, također prve 

godine diplomskog studija PE-DEI (Slika 11). 

 

 

Marijana je predstavila moderno rješenje, torbicu koja ima ugrađeno svjetlo te služi za 

jednostavniji pronalazak stvari u torbici. Prosječne ocjene slušatelja za „Blink bag“ prema 

kriterijima: inovativnost ideje 3,82; tehnička provedivost 4,24; interes investitora 3,94; kvaliteta 

prezentacije 4,18. Prosječne ocjene iz anketnog upitnika prikazane su u grafu (Slika 12). 

 

 

Izvor: fotografija autora 

Slika 12 Ocjena ideje - Marijana Krišto: „Blink bag“ 

Izvor: rad autora 

Slika 11 Izlaganje inovativnih ideja - Marijana Krišto: „Blink bag“ 
Izvor: rad autora 
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Komentari u anketi za „Blink bag“ bili su sljedeći: 

„Smatram da izrada torbi nije dobar smjer već da treba ići u smjeru razvoja pametne žarulje 

sa senzorom.“ 

„Mislim da potreba tržišta postoji, i da bi mnoge žene bile jako željne tog proizvoda i veliki 

ambasadori.“ 

„Postoji velik potencijal tržišta i cijelog pokreta oko proizvoda koji bi se mogao vezati na 

ženski pokret.“ 

„Prijenosna lampa koja se može u više torbi koristit.“ 

 

Četvrtu inovativnu ideju „Kutija za kruh“ predstavila je studentica Katarina Rončević. 

Također, studentica prve godine diplomskog studija PE-DEI (Slika 13).  

 
Slika 13 Izlaganje inovativnih ideja - Katarina Rončević: „Kutija za kruh" 

Izvor: fotografija autora 

 Katarina je predstavila pametnu kutiju pomoću koje bi korisnici kontrolirali uvjete čuvanja 

kruha ili drugih prehrambenih proizvoda. Kutija pomoću ugrađenih senzora i čipova prati 

količinsko stanje proizvoda te pomoću mobilne aplikacije korisnik u svakom trenutku ima željenu 

informaciju. Svrha je smanjiti gomilanje i bacanje hrane te olakšati svakodnevni život. Prosječne 

ocjene slušatelja za ideju „Kutija za kruh“ prema kriterijima: inovativnost ideje 4,47; tehnička 

provedivost 4,59; interes investitora 4,29; kvaliteta prezentacije 4,71. Prosječne ocjene iz anketnog 

upitnika prikazane su u grafu (Slika 14). 
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Slika 14 Ocjena ideje - Katarina Rončević: „Kutija za kruh"  
Izvor: rad autora 

Komentari u anketi bili su sljedeći: 

„Bravo.“ 

„Smatram da je ideja vrlo praktična i realna.“ 

„Potrebno je još razraditi i razvijati proizvod.“ 

Petu inovativnu ideju „Tailor Score“ predstavio je student Matija Kučić. Također, student 

prve godine diplomskog studija PE-DEI (Slika 15). 

 
Slika 15 Izlaganje inovativne ideje - Matija Kučić: "TailorScore" 

Izvor: fotografija autora 
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Matija je predstavio inovativno rješenje namijenjeno prvenstveno glazbenim školama, ali i široj 

populaciji zainteresiranoj za sviranje glazbenih instrumenata. Ideja se temelji na spajanju 

tradicionalnih metoda poučavanja sa modernom glazbenom tematikom pomoću umjetne 

inteligencije, kako bi se uzelo najbolje od svakog pristupa te na taj način kreiralo moderan sustav 

glazbenog obrazovanja. 

Prosječne ocjene slušatelja za ideju „Tailor Score“ prema kriterijima: inovativnost ideje 4,78; 

tehnička provedivost 4,78; interes investitora 4,39; kvaliteta prezentacije 4,94. Prosječne ocjene iz 

anketnog upitnika prikazane su u grafu (Slika 16). 

 

 

Slika 16 Ocjena inovativne ideje - Matija Kučić: "TailorScore" 
Izvor: rad autora 

 

Komentari u anketi bili su sljedeći: 

„Samo naprijed dalje.“ 

„Smatram da treba razvijati individualnu aplikaciju za učenje.“ 
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Šestu i posljednju inovativnu ideju na FunINO 2023. predstavila je studentica Stela Kuhta. 

Stela je također studentica prve godine diplomskog studija PE-DEI, a inovativna ideja koju je 

predstavila naziva se „E-bajka“ (Slika 17). 

Slika 17 Izlaganje inovativnih ideja - Stela Kuhta: "E-bajka" 

Izvor: fotografija autora 

Stelina ideja spoj je tradicionalnih priča, bajki za djecu i digitalnih tehnologija. „E-bajka“ 

aplikacija je koja pomoću interaktivnog sučelja pruža mogućnost utjecaja na ishod bajke. Prosječne 

ocjene slušatelja za ideju „E-bajka“ prema kriterijima: inovativnost ideje 4,35; tehnička 

provedivost 4,94; interes investitora 4,29; kvaliteta prezentacije 4,76. Prosječne ocjene iz anketnog 

upitnika prikazane su u grafu (Slika 18). 
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Slika 18 Ocjena ideje - Stela Kuhta: "E-bajka" 
Izvor: rad autora 

Komentari u anketi bili su sljedeći: 

„Sretno dalje.“ 

„E-bajke super su ideja i za odrasle.“ 

Usporedba prezentiranih inovativnih ideja studenata prikazana je grafički (Slika 19). U grafu 

je vidljivo kako su se prema svim kriterijima izdvojile tri ideje: Tailor Score, E-bajka i Kutija za 

kruh. Prema kriteriju inovativnost ideje najbolje su ocjenjene ideje redom: TailorScore, E-bajka i 

Kutija za kruh. Prema kriteriju tehničke provedivosti najbolje je ocjenjena ideja E-bajka, zatim 

TailorScore pa Kutija za kruh. Interes investitora najbolje je ocjenjen za TailorScore, dok je kod 

E-bajke i Kutije za kruh ocjena jednaka. Kvaliteta prezentacije također je visoko ocjenjena, 

redoslijedom: TailorScore, E-bajka i Kutija za kruh (Kučić, 2024). 
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Slika 19 Usporedba ocjena inovativnih ideja 
Izvor: rad autora 

4.2. Evaluacija 

„Četvrta faza projekta nosi naziv Evaluacija i diseminacija. Za potrebe ovog diplomskog rada 

korišteni su podaci o povratnim informacijama sudionika12. Nakon održanog Festivala poslane su 

zahvalnice svim dionicima Festivala. Svim prijavljenim sudionicima – gostima izlagačima, 

studentima izlagačima, profesorima koji su došli podržati Festival, donatorima, poduzetnicima i 

svim sudionicima u publici poslane su ankete u svrhu dobivanja povratnih informacija. Prikupljeni 

su multimedijski materijali s Festivala – fotografije i videozapisi koji su podijeljeni sa sudionicima 

i objavljeni na društvenim  mrežama (svaki sudionik potpisao je GDPR privolu). Također, u ovoj 

fazi poslani su rezultati ankete za ocjenjivanje ideja sudionicima izlagačima vlastitih ideja. Anketa 

u svrhu  prikupljanja povratnih informacija svih sudionika u ovoj fazi detaljno je analizirana. 

Temeljila se na deskriptivnim ocjenama, sugestijama, kritikama i komentarima. Anketu je ispunilo 

25% sudionika te su neki od odgovora na pitanja dani u tablicama u nastavku. 

 
12 Potpuni prikaz samoevaluacije dostupan u Prilogu 3 – poglavlje: „Faza 4: Evaluacija i diseminacija, 

Samoevaluacija“ 
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Evaluacija sudionika ukazala je koje su aspekte Festivala ocijenili pozitivno (Tablica 1). 

 

Tablica 1 Evaluacija sudionika: Što vam se svidjelo? 

„Što vam se svidjelo?“ 

Svidjela su mi se različita izlaganja koja sam gledala, ideje i razmišljanja koja sam čula i ljudi koje sam 

slušala. 

organizacija, atmosfera, ambijent, tijek festivala 

Entuzijastički pristup i dinamično vođenje 

Interakcija 

Sudjelovanje poduzetnika koji znaju kako sve funkcionira u praksi i imaju korisne savjete. 

Atmosfera i diskusija 

Inicijativa za ovakvim oblikom prezentiranja i isticanja projekata sa kolegija, inovacije su dobar put 

prikaza potrebnog smjera razmišljanja za sve naše studente 

Izvor: rad autora 

 

Evaluacija sudionika također je ukazala koje aspekte Festivala je potrebno dodatno razraditi 

(Tablica 2). 
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Tablica 2 Evaluacija sudionika: Što promijeniti u budućnosti? 

Izvor: rad autora 

Sudionici su također Festival evaluirali svojim komentarima i napomenama koji su prikazani u 

tablici (Tablica 3). 

Tablica 3 Evaluacija sudionika: Komentari i napomene 

Komentari i napomene: 

Idemo dalje! 

Sugeriram da je potrebno proširiti bazu i na ostale studije, te termin preseliti kasno popodne i nastaviti s 

neformalnim druženjem 

Odlični ste, svaka čast i samo naprijed! 

Sve je odlično smišljeno, pogotovo catering i glazba u pozadini. Jako je lijep ugođaj. Sve pohvale. 

Ubacite radionicu ili nešto interaktivno.  

Gosti vole slušati, ali možda bi netko nešto volio i isprobati/naučiti 

Svaka pohvala na inicijativi i održavanju uz obvezu za nastavkom ovog projekta 

Izvor: rad autora 

4.3. Diseminacija 

Diseminacija rezultata projekta FunINO – Festival inovativnih ideja namijenjenog poticanju 

inovativne kulture na Sveučilištu Sjever odigrala je ključnu ulogu u osiguravanju da postignuti 

rezultati i stečeno znanje dopru do širokog spektra dionika. Provedena je na tri glavne razine, kako 

bi se postigao maksimalan doseg i utjecaj: 

1. Interesnim javnostima 

Kako bi se osigurala primjena rezultata projekta u praksi, rezultati su diseminirani i prema 

poslovnoj zajednici. Korištenje medija i društvenih mreža omogućilo je široku i brzu diseminaciju 

informacija. Kroz članke, intervjue i objave na društvenim mrežama, informacije o projektu doprle 

su do poduzetnika, menadžera i drugih poslovnih stručnjaka, potičući suradnju i primjenu 

inovativnih pristupa u poslovnom okruženju. 

„Što nam predlažete da promijenimo iduće godine?“ 

Uključite smjer Multimedije. Iskoristite ih za logo, promo materijale i sve ostalo što spada u njihovu struku 

(a i šire, pomoći će vam sa svime).  

Tražite potporu Studentskog zbora 

Termin u subotu možda nije optimalan... 

Još više kreativnih ideja i prezentacija 

Možda da se uključi veći broj studenata u izlaganje inovativnih ideja. 

Počnite ga prije organizirati 

više manjih modula u trajanju do pola sata, a između više prostora za povezivanje i razgovor 

Uključite više smjerova. 

Nemojte u subotu organizirati 
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2. Međunarodnoj znanstvenoj zajednici 

Publikacija rezultata u relevantnim znanstvenim konferencijama i sudjelovanje na međunarodnim 

konferencijama omogućili su razmjenu znanja i najboljih praksi s istraživačima i stručnjacima 

diljem svijeta. Ovaj pristup osigurao je da inovativni modeli i strategije razvijene tijekom projekta 

budu prepoznate i evaluirane na globalnoj razini. 

3. Studentskoj populaciji 

Aktivna uključenost studenata bila je od suštinske važnosti za stvaranje inovativne kulture unutar 

sveučilišta. Diseminacija prema studentskoj populaciji uključivala je radionice, seminare, tečajeve 

i prezentacije rezultata projekta. Kroz ove aktivnosti, studenti su dobili priliku sudjelovati u 

inovativnim procesima, usvojiti nove vještine i pristupe te izravno doprinijeti razvoju inovacija.   

Ovim višerazinskim pristupom diseminaciji osigurano je da rezultati projekta ne ostanu 

unutar granica Sveučilišta, već da se doprinos podijeli s širom znanstvenom zajednicom, 

obrazovnim sustavom i pruži budući doprinos gospodarskom razvoju. Detalji o provedenim 

aktivnostima i njihovim utjecajima bit će prikazani u nastavku ovog potpoglavlja. 

4.3.1. Diseminacija interesnim javnostima 

U nastojanju da se projekt prikaže što širem krugu relevantnih ljudi – potencijalnih sudionika, 

donatora, predavača i gostiju objavljeno je nekoliko objava na društvenim mrežama, web 

stranici Sveučilišta i članak u lokalnim medijima, što je prikazano na slikama u nastavku. 

Na web stranici Sveučilišta Sjever objavljeni su članci u svrhu najave Festivala (Slika 20) i izvješća 

po završetku događaja (Slika 21). Objavljen je članak web stranici lokalnog portala Glas Podravine 

(Slika 22) u svrhu najave događaja i dosezanja većeg broja zainteresiranih sudionika. Festival je 

također najavljen putem Facebook stranice Techpark Varaždina (Slika 23) 
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Slika 20 Objava na web stranici Sveučilišta Sjever- najava 
Izvor: https://www.unin.hr/2023/05/prve-subotu-u-lipnju-funinfo-u-tehnoloskom-parku-u-varazdinu/ 

 

https://www.unin.hr/2023/05/prve-subotu-u-lipnju-funinfo-u-tehnoloskom-parku-u-varazdinu/
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Slika 21 Objava na web stranici Sveučilišta Sjever - izvješće 

Izvor: https://www.unin.hr/2023/06/u-varazdinskom-tech-parku-odrzan-prvi-funino-festival-inovativnih-ideja/ 

 

https://www.unin.hr/2023/06/u-varazdinskom-tech-parku-odrzan-prvi-funino-festival-inovativnih-ideja/
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Glas Podravine 

 

Izvor: https://glaspodravine.hr/studenti-digitalne-ekonomije-i-inovacija-sveucilista-sjever-organiziraju-funino-

festival/ 

 

  

 Slika 19. Članak na web stranici lokalnog portala Glas Podravine Slika 22 Članak na web stranici lokalnog portala Glas Podravine 

https://glaspodravine.hr/studenti-digitalne-ekonomije-i-inovacija-sveucilista-sjever-organiziraju-funino-festival/
https://glaspodravine.hr/studenti-digitalne-ekonomije-i-inovacija-sveucilista-sjever-organiziraju-funino-festival/
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Facebook Techpark Varaždin 

 

Slika 23 Objava na Facebook stranici Techpark Varaždin 
Izvor: https://m.facebook.com/story.php/?story_fbid=775321477618993&id=100054234440452 

 

 

Linkedin 

Osim web stranica Sveučilišta Sjever, Techparka Varaždin te lokalnih medija, diseminacija 

festivala prema poduzetničkoj populaciji u najvećoj mjeri je odrađena preko privatnih profila na 

poslovnoj društvenoj mreži Linkedin. Objave su prikazane na slikama objava u nastavku: objava s 

profila Katarine Rončević (Slika 24), objava s profila Matije Kučića (Slika 25), objava Lovre 

Mršića (Slika 26) i objava Zvonimira Mršića (Slika 27). 

 

https://m.facebook.com/story.php/?story_fbid=775321477618993&id=100054234440452
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Katarina Rončević 

 

Slika 24 Objava na Linkedin profilu – Katarina Rončević 

 
Izvor:https://www.linkedin.com/feed/update/urn:li:activity:7071407557617065986?updateEntityUrn=urn%3Ali%3Afs_feedUpda

te%3A%28V2%2Curn%3Ali%3Aactivity%3A7071407557617065986%29 

https://www.linkedin.com/feed/update/urn:li:activity:7071407557617065986?updateEntityUrn=urn%3Ali%3Afs_feedUpdate%3A%28V2%2Curn%3Ali%3Aactivity%3A7071407557617065986%29
https://www.linkedin.com/feed/update/urn:li:activity:7071407557617065986?updateEntityUrn=urn%3Ali%3Afs_feedUpdate%3A%28V2%2Curn%3Ali%3Aactivity%3A7071407557617065986%29
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Matija Kučić 

Izvor:https://www.linkedin.com/feed/update/urn:li:activity:7071423302862348288/ 

Slika 25 Objava na Linkedin profilu – Matija Kučić 

https://www.linkedin.com/feed/update/urn:li:activity:7071423302862348288/
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Lovro Mršić 

Izvor: https://www.linkedin.com/posts/lovro-mr%C5%A1i%C4%87-158a8b222_funino-inovacije-inspiracija-activity-

7070831373955022848-ovy-?utm_source=share&utm_medium=member_desktop 

Slika 26 Objava na Linkedin profilu – Lovro Mršić 

https://www.linkedin.com/posts/lovro-mr%C5%A1i%C4%87-158a8b222_funino-inovacije-inspiracija-activity-7070831373955022848-ovy-?utm_source=share&utm_medium=member_desktop
https://www.linkedin.com/posts/lovro-mr%C5%A1i%C4%87-158a8b222_funino-inovacije-inspiracija-activity-7070831373955022848-ovy-?utm_source=share&utm_medium=member_desktop
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Zvonimir Mršić 

Izvor: https://www.linkedin.com/posts/mr%C5%A1i%C4%87-zvonimir-5b991762_universitynorth-igenijalci-desingthinking-

activity-7071364786600443904-UldY?utm_source=share&utm_medium=member_desktop 

 

 

  

Slika 27 Objava na Linkedin profilu – Zvonimir Mršić 

https://www.linkedin.com/posts/mr%C5%A1i%C4%87-zvonimir-5b991762_universitynorth-igenijalci-desingthinking-activity-7071364786600443904-UldY?utm_source=share&utm_medium=member_desktop
https://www.linkedin.com/posts/mr%C5%A1i%C4%87-zvonimir-5b991762_universitynorth-igenijalci-desingthinking-activity-7071364786600443904-UldY?utm_source=share&utm_medium=member_desktop
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4.3.2. Diseminacija prema međunarodnoj znanstvenoj zajednici 

Diseminacija rezultata projekta FunINO prema međunarodnoj znanstvenoj zajednici provedena je 

kroz jedan objavljen sažetak te dva znanstvena rada. Svi radovi su rezultat suradnje mentori-

studenti te imaju uporište u Design thinking metodi, poticanju inovativne kulture i modernizaciji 

sustava visokog obrazovanja. 

 

Međunarodna znanstvena konferencija ERAZ 2023. 

Konferencija ERAZ 2023. održana je 1. lipnja 2023. godine u Pragu. Priprema prikazana točkama 

2.4.1. - 2.4.3. FunINO gantograma rezultirala je prihvaćenim sažetkom rada koji je nastao 

suradnjom mentora i studenata PE-DEI, pa koautorstvo potpisuju: Matija Kučić, Katarina 

Rončević, prof. dr. sc. Ljerka Luić i prof. dr. sc. Ante Rončević. 

 

UNDERSTANDING DESIGN THINKING IN ACADEMIC PRACTICE: A 

PROJECT-BASED APPROACH TO THE DEVELOPMENT OD 

STUDENTS' INNOVATIVE CULTURE 

Kučić, Matija; Rončević, Katarina; Luić, Ljerka; Rončević, Ante 

Understanding Design Thinking at University: A Project Approach to the Development of Students’ 

Innovative Culture // Book of Abstracts / The 9th International Scientific Conference ERAZ 2023, Knowledge 

Based Sustainable Development / Bevanda, Vuk (ur.). Belgrade: Association of Economists and Managers of 

the Balkans – UdEkoM Balkan, 2024. str. 41-41 

 

Sažetak je prezentiran virtualno, a snimljena prezentacija dostupna je za pregled na 

poveznici13. 

Koautori su za sudjelovanje i prezentaciju primili certifikate o prezentiranju, a sažetak je 

objavljen u ERAZ 2023. Book of Abstracts. 

 

 

 
13 https://player.vimeo.com/video/831616839?h=f6bfc0d437&amp;badge=0&amp;autopause=0&amp;player_id=0&amp;app_id=58479 
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International Conference of Education, Research and Innovation – ICERI 2023. 

Međunarodna znanstvena konferencija ICERI 2023. s glavnom temom Tranforming Education, 

Transforming Lives, održana je 13.-15. studenog 2023 u Španjolskoj Sevilli. Kako je prikazano u 

točkama 5.1.2. i 5.1.3. FunINO gantograma, voditelji projekta pod mentorstvom prof. dr. sc. Ljerke 

Luić su u periodu od 15. lipnja do 28. rujna pripremili i prijavili 2 izvorna znanstvena članka, što 

je rezultiralo prihvaćanjem  radova na još jednoj međunarodnoj znanstvenoj konferenciji. 

TAILORSCORE: APPLICATION OF INNOVATIVE TEACHING AND 

ARTIFICIAL INTELLIGENCE TO ENCOURAGE CREATIVITY 

 

Kučić, Matija; Luić, Ljerka TailorScore: Application of Innovative Teaching and Artificial Intelligence to 

Encourage Creativity // ICERI 2023 : 16th International Conference of Education, Research and Innovation : 

Conference Proceedings / Gómez Chova, Luis; González Martínez, Chelo; Lees, Joanna (ur.). Sevilla: IATED 

Academy, 2023. str. 7390-7397 doi: 10.21125/iceri.2023.1836 

 

Bazirano na ideji razvijenoj Design thinking metodom tokom izvođenja DiDt kolegija, koja 

je prezentirana na FunINO Festivalu Inovativnih Ideja, koautori Matija Kučić i mentorica prof. dr. 

sc. Ljerka Luić napisali su znanstveni rad koji istražuje percepciju učenika o korištenju umjetne 

inteligencije u osnovnim i srednjim glazbenim školama u Hrvatskoj. Rad s navedenim naslovom 

je predan i prihvaćen 22. rujna 2023. godine, a objavljen tokom studenog iste godine. Također, 

izrađena je prezentacija te je rad virtualno prezentiran na navedenoj konferenciji 13. – 15. studenog 

2023. godine o čemu su koautori dobili certifikate. 
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TRIANGULATION FRAMEWORK FOR INNOVATIVE TEACHING: 

D-LEARNING, D-MOTIVATION, D-COMPETENCES 

K. Rončević, L. Luić (2023) triangulation framework for innovative teaching: d-learning, d-motivation, d-

competenceS // ICERI 2023 : 16th International Conference of Education, Research and Innovation : 

Conference Proceedings / Gómez Chova, Luis; González Martínez, Chelo; Lees, Joanna (ur.). Sevilla: IATED 

Academy, 2023. str. 7403-7410, doi: 10.21125/iceri.2023.1838 

 

Nastavno na istraživanje inovativne kulture u obrazovnom sustavu proizašao je rad u 

mentorstvu prof. dr. sc. Ljerke Luić sa studenticom Katarinom Rončević. Rad prikazuje 

istraživanje koje ispituje učinke digitalnih metoda učenja (d-Učenje) na motivaciju (d-Motivacija) 

i kompetencije (d-Kompetencije) studenata. Cilj rada bio je istražiti i predstaviti kako inovativni 

pristupi nastavi, posebno oni koji uključuju digitalne tehnologije, mogu poboljšati motivaciju 

studenata, suradničko učenje i razvoj digitalnih kompetencija potrebnih za rješavanje kompleksnih 

problema u 21. stoljeću. Rad se oslanja na rezultate istraživanja provedenog među nastavnicima 

visokih učilišta u Hrvatskoj koristeći EU alat "Higher Education SELFIEforTEACHERS". 

Rezultati istraživanja pokazuju da d-Učenje izravno poboljšava d-Motivaciju studenata, što 

neizravno unapređuje njihove digitalne kompetencije.  

Rad s navedenim naslovom predan je i prihvaćen 4. listopada 2023. godine, a objavljen 

tokom studenog iste godine.  Rad je virtualno prezentiran u obliku prezentacije na navedenoj 

konferenciji 13. – 15. studenog 2023. godine o čemu su koautorice dobile certifikate. 

4.3.3. Diseminacija prema studentskoj populaciji 

Diseminacija prema studentskoj populaciji provedena je nizom redovnih radionica, prezentacija i 

predstavljanja FunINO Festivala na više tematski povezanih smjerova i kolegija svih akademskih 

razina na Sveučilištu Sjever, kao i van UNIN granica. Tako je osigurano povezivanje više studijskih 

smjerova i razina, kao i upoznatost šireg kruga studenata s konceptom ovog projekta i najvažnije, 

poticanje kreativnosti, inovativnosti i inventivnosti kao i dijeljenje i rasprava o idejama među 

studentima različitih stručnih usmjerenja. 
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Sveučilište Sjever 

Unutar granica Sveučilišta Sjever diseminacija FunINO Festivala provedena je kroz prezentacije 

studentima slijedećih odjela i studija:  

 

1. Odjel za ekonomiju: 

• 23.10.2023. > Stručni prijediplomski studij Poslovanje i menadžment, V. semestar,  

izborni kolegij Menadžment inovacija 

 

• 09.03.2024. > Sveučilišni diplomski studij Poslovna ekonomija, I. semestar, izborni 

kolegij Upravljanje znanjem i organizacijsko učenje 

 

• 23.03.2024. > Sveučilišni specijalistički studij Poduzetništvo i EU Fondovi, I. semestar, 

obvezni kolegij Poduzetničke mogućnosti i ideje 

 

 

2. Odjel za odnose s javnostima: 

• 03.02.2024. > Sveučilišni diplomski studij Odnosi s javnostima, I. semestar, izborni 

kolegij Strateško planiranje odnosa s javnostima 

 

Festival je predstavljen i sudionicima radionice na temu Digitalna inteligencija u sklopu Festivala 

znanosti 2024. održanoj 22. travnja 2024. 

 

Ekonomsko sveučilište u Bratislavi 

Diseminacija projekta Festival inovativnih ideja – FunINO provedena je na međunarodnoj razini. 

Studentica Katarina Rončević je u sklopu Erasmus+ programa za pojedinačnu mobilnost započela 

s obavljanjem stručne prakse 22. travnja 2024. godine na Ekonomskom sveučilištu u Bratislavi – 

Fakultetu za međunarodne odnose. Projekt je predstavila prodekanu za istraživački rad i doktorske 

studije, profesorima FMO te studentima EUBA – FMO: 

1. prve i treće godine prijediplomskog studija  

2. četvrte godine diplomskog studija  

3. studentima doktorskog studija. 
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U razgovoru s kolegama Fakulteta za međunarodne odnose, pokrenut je dogovor oko 

organizacije dolaska studenata Poslovne ekonomije sa Sveučilišta Sjever početkom akademske 

godine 2024./2025. kako bi predstavili projekt široj studentskoj populaciji na Ekonomskom 

sveučilištu u Bratislavi. Cilj posjete i predstavljanja projekta je potaknuti širenje ideje o inovativnoj 

kulturi među studentskom populacijom na Ekonomskom sveučilištu u Bratislavi te nastaviti 

surađivati na međunarodnoj razini. S ovim poglavljem završava dio rada koji je preuzet iz 

nagrađenog Projekta „FunINO – Festival inovativnih ideja“, kojeg je koautor Matija Kučić“14 

(Kučić, 2024). 

 

4.3.4. Diseminacija prema međunarodnoj zajednici uključenoj u politička zbivanja 

AER Summer Academy 2024, Bodø Norveška 

Diseminacija na međunarodnoj razini provedena je predstavljanjem projekta FunINO Festivala na 

Summer Academy 2024. održanoj u Norveškom gradu Bodø, 12.-16. kolovoza. Događaj je 

organizirala Skupština europskih regija AER - Assembly of European Regions, a glavna tema bila 

je Fostering Youth Participation and Inclusion through Culture. Studenti Katarina Rončević i 

Matija Kučić, u suradnji sa studentima generacije 2023./2024. koji su izrazili želju nastaviti s 

provedbom projekta, uz potporu Varaždinske županije, prijavili su projekt na natječaj za Regiju s 

najvećim potencijalom za mlade (Most Youth Friendly Region - MYFER). Studenti su predstavljali 

Varaždinsku županiju i Sveučilište Sjever prezentacijom FunINO Festivala ispred predstavnika 22 

europske regije. Razmijenili su kontakte sa sudionicima koji su izrazili interes za suradnju i za 

međunarodno širenje Festivala15. 

 
14 Ovim poglavljem završava materijal preuzet iz Projekta FunINO – Festival inovativnih ideja napisanog u 

koautorstvu sa studentom Matijom Kučićem. Citiran materijal nalazi se u poglavljima 3. Materijali i metode i 4. 

Rezultati (20. -  49. str.). 

Identičan materijal prikazan je u diplomskom radu koautora: Diplomski rad - Kučić, M. (2024). „Procjena utjecaja 

inovativne kulture sveučilišta na inovativnost studenata - Temeljena na primjeru FunINO, autorskom projektu 

studenata Sveučilišta Sjever“,Sveučilište Sjever - SCVŽ,17.7.2024., https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:122:098375 

 
15 https://www.unin.hr/2024/09/studenti-poslovne-ekonomije-sudjelovali-na-aer-summer-academy-2024-u-

norveskom-gradu-bodo/  

https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:122:098375
https://www.unin.hr/2024/09/studenti-poslovne-ekonomije-sudjelovali-na-aer-summer-academy-2024-u-norveskom-gradu-bodo/
https://www.unin.hr/2024/09/studenti-poslovne-ekonomije-sudjelovali-na-aer-summer-academy-2024-u-norveskom-gradu-bodo/
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5. RASPRAVA 

Iz prikazanih rezultata relevantnih za ovaj diplomski rad, vidljivo je kako je ishodište 

prikazanih aktivnosti kolegij Disruptivne inovacije i Design Thinking. Ideje studenata iz više 

generacija studenata utemeljene su na Design thinking metodi kao i sam projekt FunINO.  

FunINO Festival nastao je prateći faze i načela Design thinking metode – za početak, iz 

prepoznate potrebe studenata za upoznavanjem, umrežavanjem i dijeljenjem ideja među 

studentima različitih studijskih usmjerenja. Studenti Poslovne ekonomije zatim su definirali 

problem nedostatka prostora za umrežavanjem. Kroz fazu ideacije, strujom misli, došli su do ideje 

FunINO Festivala, susretišta studenata, profesora i poduzetnika. FunINO Festival prototip, testiran 

je među ciljanom populacijom.  

Studenti Poslovne ekonomije predstavili su svoje inovativne ideje okupljenim kolegama 

studentima, profesorima i nastavnom osoblju te poduzetnicima različitih razina iskustva. U 

zajedničkom razgovoru o idejama, strategijama razvoja te načinima započinjanja poduzetničkog 

puta Festival je održan. Po završetku prezentiranja svake ideje svi sudionici ispunili su kratki 

anketni upitnik, proveden putem Google obrasca, u kojem su izrazili svoje mišljenje o svakoj 

prezentiranoj ideji te su također imali priliku svoje odgovore argumentirati u formalnim i 

neformalnim razgovorima i raspravama na samom Festivalu.  

5.1. Tumačenje rezultata: Prezentiranje ideja 

U potpoglavlju 4.1. Prezentiranje ideja prikazano je ukupno 46 inovativnih ideja prezentiranih na 

FunINO Festivalu. Predstavljene su ideje generacija studenata sveučilišnog diplomskog studija 

Poslovne ekonomije 2020./2021.; 2021./2022. te 2022./2023. koje su nastale kao rezultat polaganja 

kolegija Disruptivne inovacije i Design thinking. Svi polaznici kolegija spremno su prihvatili 

izazov primijene novo stečenog teorijskog znanja u svrhu kreiranja inovativne ideje.  

Iz prikazanih i prezentiranih ideja vidljivo je da su svi studenti koji su pohađali kolegij DtDt 

kreirali minimalno jednu ideju. Svaka ideja javno je predstavljena u sklopu polaganja ispita iz 

kolegija. Svaka ideja nastala je u okviru pet faza Design thinking metode, za svaku ideju studenti 

su razmišljali i informirali se o potrebama i željama korisnika iz svoje i šire okoline.  

Na FunINO Festivalu svoje ideje prezentiralo je pet od ukupno jedanaest studenata 

generacije 2022./2023. i jedna alumni studentica iz generacije 2020./2021. Ostali studenti 
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prethodnih generacija, koji su također slušali kolegij, nisu iz opravdanih razloga bili u mogućnosti 

sudjelovati, stoga su voditelji prikazali nazive njihovih ideja u uvodnom dijelu Festivala. 

Prezentirane ideje studenata generacije 2022./2023. kao i jedne alumni studentice ocjenjene su od 

sudionika iz publike prema kriterijima: inovativnosti, izvedivosti, poželjnosti (interes investitora) 

i kvaliteti prezentiranja te su kroz konstruktivnu raspravu predložena unaprjeđenja ideja.  

Na temelju obrazloženih rezultata prezentiranja ideja i činjenice da je projekt FunINO 

Festival pokrenut iz prepoznate potrebe studenata za studente Sveučilišta Sjever, vidljiv je utjecaj 

načela: usmjerenost na djelovanje, usmjerenost na čovjeka, spremnost na promjene, pronalaženje 

smisla i promoviranje empatije. U potpoglavlju 5.4. detaljnije je objašnjen utjecaj načela. 

Na temelju rezultata H0: „Primjena metode Design thinking nema utjecaja na ishode 

inovativnog projekta na Sveučilištu Sjever.“ se odbacuje. 

H1: „Primjena metode Design thinking ima pozitivan utjecaj na ishode inovativnog projekta 

na Sveučilištu Sjever.“ se prihvaća. 

5.2. Tumačenje rezultata: Evaluacija  

Prikazani su rezultati evaluacije sudionika u potpoglavlju 4.2. Evaluacija. Na temelju evaluacije 

sudionika organizatori projekta su dobili jasne upute sudionika za daljnje redefiniranje problema i 

kreiranje nove verzije projekta. Organizatori su također proveli samoevaluaciju. Sudionici u publici 

ispunili su anketni upitnik u Google obrascu, a neki od komentara na temelju kojih će problem biti 

redefiniran u budućnosti i rekreiran su sljedeći: 

 

„Inicijativa za ovakvim oblikom prezentiranja i isticanja projekata sa kolegija, inovacije su 

dobar put prikaza potrebnog smjera razmišljanja za sve naše studente“ 

„Uključite smjer Multimedije. Iskoristite ih za logo, promo materijale i sve ostalo što spada 

u njihovu struku (a i šire, pomoći će vam sa svime).“ 

„Još više kreativnih ideja i prezentacija“ 

„Možda da se uključi veći broj studenata u izlaganje inovativnih ideja.“ 

„Svaka pohvala na inicijativi i održavanju uz obvezu za nastavkom ovog projekta“ 

„više manjih modula u trajanju do pola sata, a između više prostora za povezivanje i 

razgovor“ 

„Uključite više smjerova.“ 
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„Tražite potporu Studentskog zbora“ 

„Termin u subotu možda nije optimalan...“ 

„Počnite ga prije organizirati“ 

„Nemojte u subotu organizirati“ 

Komentari sudionika ukazuju kako je interes prisutan i nakon provedenog „prototipa“ projekta.  

Također, iako je Festival održan u subotu, studenti izlagači i sudionici u publici, izdvojili su 

svoje slobodno vrijeme u subotnje jutro i poslijepodne, kako bi prisustvovali na projektu 

posvećenom inovativnim idejama.  

Vidljiv je utjecaj načela: usmjerenost na djelovanje, spremnost na promjene, dalekovidnost, 

konstruktivnost procesa. U potpoglavlju 5.4. detaljnije je objašnjen utjecaj načela. 

5.3. Tumačenje rezultata: Diseminacija 

Diseminacija projekta realizirana je na tri razine kroz koje je obuhvaćena široka javnost, različitih 

interesnih skupina. Diseminacija Festivala provođena je ciljano kako bi se postigla dugoročna 

suradnja između interesnih skupina, te bi se projekt nastavio odvijati u nadolazećim godinama. Na 

temelju prikazanih rezultata diseminacija je provedena među: 

1. Interesnim javnostima 

Kroz ukupno osam objava na web stranicama Sveučilišta Sjever i lokalnih medija, putem 

društvenih mreža poduzetnika i ljudi umreženih u poslovnom svijetu, osigurana je vidljivost 

Festivala općoj, ali i poslovnoj populaciji. 

2. Međunarodnoj znanstvenoj i politički aktivnoj zajednici 

Objavom sažetka spomenutog znanstvenog rada na Međunarodnoj znanstvenoj konferenciji ERAZ 

2023 te znanstvenog rada nastalog na ideji studenta Matije Kučića TailorScore – osmišljenoj 

metodom Design thinking, a prezentiranoj na FunINO Festivalu osigurana je veća vidljivost 

FunINO Festivala u međunarodnoj znanstvenoj zajednici. 

Sudjelovanjem na natječaju MYFER, u sklopu AER Summer Academya u Norveškoj16 studenti su 

predstavili projekt te uspostavili kontakte za međunarodnu suradnju. 

3. Studentskoj populaciji 

Vidljivost među studentskom populacijom na lokalnoj i međunarodnoj razini osigurana je 

prezentacijom Festivala studentima navedenih odjela Sveučilišta Sjever te studentima i 

 
16 https://www.unin.hr/2024/09/studenti-poslovne-ekonomije-sudjelovali-na-aer-summer-academy-2024-u-

norveskom-gradu-bodo/  

https://www.unin.hr/2024/09/studenti-poslovne-ekonomije-sudjelovali-na-aer-summer-academy-2024-u-norveskom-gradu-bodo/
https://www.unin.hr/2024/09/studenti-poslovne-ekonomije-sudjelovali-na-aer-summer-academy-2024-u-norveskom-gradu-bodo/
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profesorima Ekonomskog sveučilišta u Bratislavi. Budući da je FunINO Festival nastao „pod 

krovom“ Sveučilišta Sjever, upravo ono je u svakom javnom spominjanju povezano s FunINO 

Festivalom.  

Na temelju priloženih rezultata hipoteza H3: „Razvoj inovativnog projekta pozitivno utječe 

na javnu vidljivost Sveučilišta Sjever.“ se prihvaća. 

Vidljiv je utjecaj načela: usmjerenost na djelovanje, strateška konkurentska prednost, 

dalekovidnost. U potpoglavlju 5.4. detaljnije je objašnjen utjecaj načela. 

5.4. Tumačenje rezultata: u kontekstu osnovnih načela metode Design 

thinking 

Rezultati su pokazali da primjena Design thinking metode u FunINO projektu značajno doprinosi 

poticanju kreativnosti i inovativnosti na Sveučilištu Sjever, u nastavku će se prokomentirati utjecaj 

osnovnih načela Design thinking metode na upravljanje inovativnim projektom. 

 

1) Usmjerenost na djelovanje: iz rezultata je vidljivo da su studenti primijenili načelo učenja 

kroz rad. U slučaju studenata sa Sveučilišta Sjever problem je bio nedostatak mjesta za 

umrežavanje. U fazi ideacije osmislili su projekt FunINO. Sinergijom vještina 

organizacijskog odora podijeljeni su zadatci prikazani u gantogramu kako bi se počelo 

djelovati po pitanju problema. FunINO je ishodio kao prototip i rezultat usmjerenosti na 

djelovanje.  

Studenti polaznici kolegija DiDt, koji su također prepoznali problem, a nisu bili dio 

organizacijskog odbora projekta, također su primijenili načelo usmjerenosti na djelovanje 

kroz svoje sudjelovanje.  

2) Spremnost na promjene: Iz prikazanih rezultata vidi se primjena načela u čitavom procesu 

planiranja, organizacije i provedbe projekta. Iz prikazanih rezultata je vidljivo da su studenti 

koji su prepoznali problem, okupili studente spremne na promjene koji su dobrovoljno 

sudjelovali s prezentiranjem ideja. Spremnost na promjene pokazali su svi sudionici koji su 

došli podržati studentsku inicijativu, budući da je FunINO Festival prvi događaj ove 

tematike organiziran od studenata Sveučilišta Sjever. Kroz anketiranje sudionika, studenti 

su tražili povratne informacije, prikazane u potpoglavlju evaluacija, kako bi u budućnosti 

poboljšali projekt. Načelo spremnosti na promjene vidljivo je na više razina. Iz generacije 
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2022./23.. petero od jedanaest studenata i jedna alumni studentica generacije 2020./21. koji 

su prezentirali svoje ideje – spremni su na promjene.  

3) Usredotočenost na čovjeka: iz rezultata i potpoglavlja prezentiranja ideja vidljivo je da je 

svaki student koji je osmislio ideju u sklopu DiDt kolegija primijenio načelo usmjerenosti 

na čovjeka u prvoj fazi empatije. Usredotočenost na čovjeka, u kontekstu FunINO; 

usredotočenost na studenta Sveučilišta Sjever rezultirala je ovim projektom. 

4) Dalekovidnost: definiranjem problema proizašla je vizija –  mjesto za umrežavanje. Iz 

vizije je određen cilj i smjer za dugoročno razvijanje inovativnog projekta. Upravo ovo 

načelo dodatno objašnjava rezultate prikazane u potpoglavlju diseminacije. Diseminacija 

provedena na više razina, ostvarila je veću vidljivost projekta (i Sveučilišta Sjever) kroz 

različite komunikacijske kanale i dohvatila različite interesne skupine.   

5) Konstruktivnost procesa: načelo je primijenjeno kroz sve faze upravljanja i provedbe 

projekta, sve faze prikazane su u gantogramu.  

6) Promoviranje empatije: diseminacija provedena među studentima Sveučilišta Sjever, 

rezultirala je pobuđivanjem interesa među skupinom studenata sveučilišnog diplomskog 

studija Poslovne ekonomije (I. semestar), kojima je projekt predstavljen na izbornom 

kolegiju Upravljanje znanjem i organizacijsko učenje. Iskazan interes studenata za 

sudjelovanjem u radu i organiziranju idućeg festivala dokazuje da ideja projekta rezonira s 

potrebama studenata sljedećih generacija. U suradnji studenata generacije 2022./23. i 

2023./24. projekt FunINO Festival prijavljen je uz potporu Varaždinske županije na 

MYFER natječaj. 

7) Manja rizičnost: upravo je prototip projekta omogućio testiranje ideje u malom obujmu. 

Prototip FunINO rezultirao je kao uspješan inovativni projekt s manjim neuspjesima kada 

se promatra planirano i ostvareno. U procesu organiziranja, izvor financiranja razlikovao 

se od planiranog, što pokazuje agilnost organizatora i spremnost na mijenjanje scenarija. 

Broj sudionika razlikovao se od planiranog, ali je prva iteracija projekta ukazala što je 

potrebno za iduće izdanje projekta poboljšati i promijeniti kako bi se zadovoljile potrebe 

korisnika.  

8) Pronalaženje smisla: kroz razgovore i promatranje korisnika – studenata u prvoj fazi 

procesa nastojalo se definirati pravi problem koji treba riješiti i dati smisao daljnjim 

akcijama. Kroz skiciranje, kreiranje plana i priče FunINO Festivala, oblikovalo se značenje 
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koje se dalje prenijelo studentima i široj javnosti. Smisao su prepoznali svi sudionici na 

projektu, uključujući one koji su projekt podržali kroz donacije. 

9) Stvaranje dimenzije kreativnosti: pristupom Design thinking metode jasno je definiran 

problemom u fazi definiranja, otvoren je put za kreativne ideje i inovativna rješenja koji su 

bili dio čitavog procesa provedbe projekta. Kreativnost je bila primjenjivana u svim fazama 

prikazanim u gantogramu. 

10) Strateška konkurentska prednost: iz perspektive Sveučilišta kao „korisnika“ Festivala, 

ovaj projekt, obzirom na širok doseg vidljivosti u pozitivnom tonu, za Sveučilište može 

predstavljati ujedno konkurentsku prednost.  

Na temelju prikazanih rezultata hipoteza: H2: „Primjena osnovnih načela metode Design thinking 

ima značajan utjecaj na ishode inovativnog projekta.“; se prihvaća. 
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6. ZAKLJUČAK 

Na temelju prihvaćenih svih postavljenih afirmativnih hipoteza može se dati odgovor na 

postavljeno istraživačko pitanje „Kako osnovna načela Design thinking metode utječu na 

upravljanje inovativnim projektom?“ Nakon upoznavanja metode Design thinkig i uspješno 

položenih ispita temeljem prezentacije inovativnih projekata studenti Poslovne ekonomije su 

prihvatili sudjelovati na organizaciji i provedbi Festivala FunINO. Primjena načela Design thinking 

metode pozitivno je utjecala na ishode inovativnog FunINO projekta na Sveučilištu Sjever, što je 

vidljivo kroz sve faze projekta, jer je projekt ostvario glavne ciljeve: promocija znanja i studentskih 

ideja usmjerenih ka digitalizaciji, digitalnoj transformaciji i inovacijama, među studentskom, 

znanstvenom i poduzetničkom populacijom; potaknuti zajedničku diskusiju o inovativnim idejama; 

upoznati sudionike Festivala s Design thinking metodom. 

Studenti tri generacije Poslovne ekonomije doprinijeli su realizaciji inovativnog projekta; 

uključivši se u većem broju i na Festival kroz osobnu prezentaciju ili kao sudionici u publici, te 

kroz ankete, na društvenim mrežama i promocijom 'od usta do usta'. 

Također, važan aspekt inovativnosti u ovom projektu je umrežavanje studenata Sveučilišta Sjever 

sa zainteresiranim dionicima zajednice. 

Vrlo važan aspekt ovog projekta, i ishod, je povećanje vidljivosti samog Sveučilišta Sjever kroz 

ovaj i slične događaje, koji je neosporno povećavaju, a posredno i poboljšavaju percepciju javnosti 

o Sveučilištu Sjever. 

Prvo izdanje FunINO Festivala inovativnih ideja nastalo je na temelju velikog entuzijazma 

studenata inicijatora i organizatora projekta te njihove mentorice, bez obzira na početnu razinu 

znanja o upravljanju projektima i organizaciji projekata. Zbog toga je bilo raznolikosti u 

razumijevanju i trajanju pojedinih faza projekta koji će se na temelju iskustava u budućim 

projektima poboljšati. Isti tako, sagledavajući postavljanje i ostvarivanje rokova, stečena su bitna 

iskustva studenata, a sve u korist osobnih iskustava i boljeg timskog rada (learn-by-doing metode 

učenja). 

Ovaj diplomski rad potvrđuje značaj FunINO Festivala inovativnih ideja za studente, za profesore 

i studente Odjel za ekonomiju Sveučilišta Sjever kao i samo Sveučilište Sjever, a znanja stečena u 

procesu realizacije projekta su najveća vrijednost koju organizatori nose sa studija. 
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Studentski stručno-popularizacijski 

PROJEKAT 

 

FunINO – Festival inovativnih ideja 

 

 

 

Matija Kučić, 0246047306 

Katarina Rončević, 0178109175 

 

 

Varaždin, 20. svibnja 2024. godine



 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

IZJAVA O AUTORSTVU 

I 

SUGLASNOST ZA JAVNU OBJAVU 

Ovaj projektni rad isključivo je autorsko djelo studenata koji su isti izradili te studenti odgovaraju za 
istinitost, izvornost i ispravnost teksta rada. U radu se ne smiju koristiti dijelovi tuđih radova (knjiga, članaka, 
doktorskih disertacija, magistarskih radova, izvora s interneta, i drugih izvora) bez navođenja izvora i autora 
navedenih radova. Svi dijelovi tuđih radova moraju biti pravilno navedeni i citirani. Dijelovi tuđih radova koji 
nisu pravilno citirani, smatraju se plagijatom, odnosno nezakonitim prisvajanjem tuđeg znanstvenog ili 
stručnoga rada. Sukladno navedenom studenti su dužni potpisati izjavu o autorstvu rada. 

Mi, Matija Kučić i Katarina Rončević, pod punom moralnom, materijalnom i kaznenom 
odgovornošću, izjavljujemo da smo isključivi autori projektnog rada pod naslovom „FunINO – Festival 
inovativnih ideja“ te da u navedenom radu nisu na nedozvoljeni način (bez pravilnog citiranja) korišteni 
dijelovi tuđih radova. 

 

Studenti: 

 

Matija Kučić  Katarina Rončević 

 

              

 

Mi, Matija Kučić i Katarina Rončević, neopozivo izjavljujemo da smo suglasni s javnom objavom 

projektnog rada pod naslovom „FunINO – Festival inovativnih ideja“,  čiji smo autori. 

 

Studenti: 

Matija Kučić  Katarina Rončević 

            



 

 

 

 

Sažetak 

U modernom vremenu brzih tehnoloških promjena, izražene globalizacije i hiperprodukcije prosječnih 

proizvoda i usluga sveučilišta se susreću s brojnim izazovima i nikad izraženijim imperativom za 

kontinuiranom prilagodbom potrebama tržišta rada. Kreativnost koja vodi inovativnosti cijenjene su 

osobine bez kojih se danas iznimno teško istaknuti. U tom kontekstu, studenti Sveučilišnog diplomskog 

studija Poslovna ekonomija, smjer Digitalna ekonomija i inovacije prepoznali su potencijal i potrebu za 

razvoj inovativne kulture Sveučilišta Sjever. Projektom FunINO prikazan je jedan od načina razvoja kulture 

inovacija na Sveučilištu te time poticanja kreativnosti, inovativnosti i poduzetništva, kao i povezivanja 

akademske zajednice i gospodarstva. Nakon uvoda i teorijske pozadine projekta opisana je korištena 

metodologija bazirana na gantogramu aktivnosti organizacije, provedbe evaluacije i diseminacije FunINO 

– Festivala inovativnih ideja, koje su u nastavku detaljno objašnjene te su prikazani rezultati svake 

aktivnosti kao i rezultati u usporedbi s postavljenim ciljevima. U nastavku autori iznose svoj kritički osvrt 

te viziju daljnjih aktivnosti koja uključuje povezivanje studenata različitih odjela radi postizanja 

interdisciplinarnog pristupa inovacijama, kao i širenje van granica Hrvatske. Zaključuje se kako su ovakvi 

projekti potrebni sveučilištima ali i društvu u cjelini, jer se kroz njih potiče stvaranje društva znanja i 

konkurentno gospodarstvo. 

 

Ključne riječi: festival, kreativnost, ideja, inovativnost, poduzetništvo, Sveučilište Sjever 

 

 

  



 

 

 

Abstract 

FunINO – Festival of Innovative Ideas 

In modern times characterized by rapid technological changes, pronounced globalization, and 

hyperproduction of average products and services, universities face numerous challenges and an 

unprecedented imperative for continuous adaptation to the needs of the labor market. Creativity leading 

to innovation is highly valued, without which it is extremely difficult to stand out today. In this context, 

students of the University Graduate Program in Business Economics, specializing in Digital Economy and 

Innovation, recognized the potential and need for developing an innovative culture at the University 

North. The FunINO project illustrates one approach to developing a culture of innovation at the University, 

thus fostering creativity, innovation, and entrepreneurship, as well as connecting the academic community 

with the economy. Following the introduction and theoretical background of the project, the utilized 

methodology based on the Gantt chart of activities for organizing, evaluating, and disseminating the 

FunINO – Festival of Innovative Ideas is described. These activities are then detailed, and the results of 

each activity as well as the outcomes compared to the set goals are presented. The authors then provide 

their critical review and vision for further activities, including the connection of students from different 

departments to achieve an interdisciplinary approach to innovations, as well as expanding beyond the 

borders of Croatia. The conclusion emphasizes the necessity of such projects for universities and society 

as a whole, as they promote the creation of a knowledge society and a competitive economy. 

 

Keywords: creativity, entrepreneurship, festival, idea, innovation, University North 
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2. Uvod 

U suvremenom obrazovnom okruženju, sveučilišta se suočavaju s izazovima brzih tehnoloških promjena, 

globalizacije i potrebe za kontinuiranim unapređenjem znanja i vještina. U tom kontekstu, studenti 

Sveučilišnog diplomskog studija Poslovne ekonomije, smjer Digitalna ekonomija i inovacije zajedno s 

nastavnicima sa Sveučilišta Sjever prepoznaju važnost razvoja inovativne kulture kao ključnog čimbenika 

za poticanje kreativnosti, istraživačkih aktivnosti i prilagodljivosti. Projekt FunINO – Festival inovativnih 

ideja nastao je kao odgovor UNIN studenata na ove izazove, s ciljem stvaranja dinamičnog i poticajnog 

akademskog okruženja koje će promicati inovacije na svim razinama sveučilišne zajednice.  

 

2.1. Cilj i svrha projekta 

FunINO je stručno-znanstveno-promidžbeni projekt osmišljen s ciljem promicanja kulture inovacija u 

studentskoj populaciji i poticanja njihove proaktivnosti u kreiranju nacionalne inovativne kulture. U 

današnjem vremenu nikad bržih promjena u digitalnoj tehnologiji, industriji, poslovanju, obrazovanju i 

gotovo svim aspektima svakodnevnog života, studenti Poslovne ekonomije, smjer Digitalna ekonomija i 

inovacije projektom FunINO žele umrežiti Milenijalce i  

i-Genijalce, bivše, trenutne i buduće studente Sveučilišta Sjever na način da svojim kreacijama i 

inovacijama doprinesu razvoju hrvatskog gospodarstva i jačanju konkurentnosti sjevera Hrvatske. 

Projekt je edukativnog karaktera te je cilj provedbom omogućiti studentima Sveučilišta Sjever 

javno izlaganje vlastitih inovativnih idejnih rješenja.  

Ciljevi projekta detaljnije su podijeljeni na kratkoročne ciljeve – one koji su prethodili Festivalu, te 

na dugoročne ciljeve – ciljevi koji se žele ostvariti nakon Festivala u periodu od 3 godine. 

Kratkoročni ciljevi definirani u prvoj fazi: Prvi kratkoročni cilj bio je okupiti studente i profesore u 

dijalogu te oformiti Organizacijski odbor kako bi se delegirali daljnji zadatci. Drugi kratkoročni cilj bio je 

pronaći izvor financiranja Festivala. Treći cilj  bio je proširiti ideju među što većim brojem studenata te 

pobuditi njihov interes za sudjelovanjem na Festivalu u ulozi izlagača. Četvrti cilj bio je pronaći ključne 

govornike koji su sami inovatori te koji će podijeliti svoje iskustvo sa studentima. Peti kratkoročni cilj je 

upoznati sudionike Festivala sa Design thinking metodologijom i disruptivnim inovacijama. 

Dugoročni ciljevi Festivala odnose se na stvaranje percepcije o Festivalu kao mjestu susreta 

znanja, inovativnih ideja te potencijalnih investitora. Dugoročan cilj je pokrenuti projekt koji će se održavati 

na godišnjoj razini te će okupljati buduće lidere i mlade inovatore iz različitih područja. Jedan od 

dugoročnih ciljeva je privući što veći broj studenata iz različitih znanstvenih područja, studijskih programa 

Sveučilišta Sjever kako bi se ostvario interdisciplinarni pristup razvijanju ideja na budućim izdanjima 

Festivala. Također, dugoročan cilj je ostvariti suradnju s poduzećima koja će podržavati Festival svojim 

sudjelovanjem i donacijama. Kroz suradnju s poduzećima cilj je pružiti studentima priliku za daljnji razvoj 

ideja od strane poduzeća u obliku pružanja financijske podrške, mentorstva, zapošljavanja ili pružanja 

uvjeta i prostora za testiranje ideja. Krajnji cilj održavanja FunINO – Festivala inovativnih ideja je rad na 

dugoročnom jačanju tržišne konkurentnosti na nacionalnoj i regionalnoj razini. 
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Cilj Festivala je promocija znanja i studentskih ideja usmjerenih ka digitalizaciji, digitalnoj transformaciji 

i inovacijama, među studentskom, znanstvenom i poduzetničkom populacijom.   

 

Svrha FunINO projekta je promicanje kulture inovacija te razvijanje poduzetničkog i kreativnog duha kod 

studenata. Sam Festival okuplja studente, profesore i poduzetnike koji otvoreno razmjenjuju svoje ideje, 

znanja i iskustva te na taj način jedni druge inspiriraju i pomažu u razvoju ideja i postizanju ciljeva. Nadalje, 

svrha je i umrežavanje što većeg broja studenata sa znanjima iz različitih područja koja će se međusobno 

nadograđivati i komplimentirati. 

 

Svrha Festivala je stvoriti "inkubator" dobrih ideja na Sveučilištu Sjever te pružiti sudionicima prostor za 

umrežavanje i interdisciplinarno dijeljenje znanja. 
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2.2. Metodologija 

Po definiciji metodologija je plan i nacrt provedbe projekta koji uključuje aktivnosti, nositelje i vremenski 

okvir aktivnosti. Projekt FunINO koristi hibridnu projektnu metodologiju koja kombinira agilnu metodu i 

metodu vodopada kako bi se postigla optimalna ravnoteža između fleksibilnosti i strukturiranosti. Agilni 

pristup omogućava timu da brzo reagira na promjene i prilagođava se novim informacijama i situacijama, 

dok metoda vodopada osigurava jasno definirane faze i ciljeve koji pomažu u održavanju usmjerenosti 

projekta. 

Osim ove dvije osnovne metode, korišteni su i dodatni istraživački alati i tehnike: 

1. Intervjui 

Provedeni su intervjui s ključnim dionicima, uključujući profesore, studente, poduzetnike i 

potencijalne govornike na festivalima. Cilj intervjua bio je prikupljanje povratnih informacija, 

razumijevanje njihovih potreba i interesa te osiguranje aktivnog sudjelovanja u projektu. 

2. Ankete i fokus grupe 

U svrhu istraživanja interesa potencijalnih sudionika korištene su ankete i fokus grupe kako bi se 

identificirali interesi i očekivanja potencijalnih sudionika festivala. Ovaj proces omogućio je 

prilagodbu sadržaja i aktivnosti festivala prema specifičnim potrebama različitih skupina, 

uključujući profesore, studente i poduzetnike. 

3. Radionice i prezentacije  

Organizirane su radionice i prezentacije koje su omogućile aktivno sudjelovanje studenata u 

inovativnim procesima. Studenti su imali priliku sudjelovati u praktičnim sesijama, prezentirati 

svoje ideje i surađivati s nastavnim osobljem na razvoju inovativnih rješenja. 

 

Ovaj hibridni pristup osigurao je sveobuhvatan i prilagodljiv okvir za provedbu projekta FunINO, 

omogućujući aktivno uključivanje svih dionika i prilagodbu aktivnosti prema njihovim potrebama i 

očekivanjima. 

2.3. Struktura rada 

Rad je strukturiran u šest poglavlja kroz koja se detaljno opisuje postupak planiranja i provedbe svih 

aktivnosti potrebnih za realizaciju projekta.  

Prvo, uvodno poglavlje pruža osnovni kontekst projekta, ističe ključne ciljeve i svrhu te opisuje 

metodologiju i strukturu rada. 

Drugo poglavlje daje teorijski okvir i uporište projekta. Pregledom recentne relevantne znanstvene i 

stručne literature postavljen je temelj daljnjeg istraživanja i provođenja FunINO projekta. Istražena su dva 

ključna područja: upotreba Design thinking metode u ekonomiji te sveučilišna inovativna kultura. 
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U trećem poglavlju detaljno je prikazana metodologija te plan FunINO projekta. Definiraju se očekivani 

sudionici te se objašnjava korištena metodologija. Za prikaz plana provedbe korišten je gantogram 

aktivnosti koje su podijeljene u četiri cjeline: inicijacija, planiranje i organizacija, provedba te evaluacija i 

diseminacija.  

Četvrto poglavlje opisuje provedbu te prikazuje rezultate projekta. Svaka stavka iz gantograma 

detaljno se objašnjava, a na kraju svake od četiri cjeline prikazani su postignuti rezultati te postotak 

ostvarenosti u odnosu na planirane ciljeve. 

U petom poglavlju autori iznose svoj kritički osvrt na projekt te viziju daljnjih aktivnosti.  

U šestom poglavlju donosi se zaključak na temelju svih ranije navedenih činjenica, metoda, materijala, 

analiza, kritičkih osvrta te na tom temelju formiranih stavova.  
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3. Teorijski okvir 

Kako bi se što bolje prikazao teorijski temelj na kojem je nastao ovaj projekt, istražena je recentna 

znanstvena i stručna literatura. Pronađen je velik broj relevantnih izvora nastalih u posljednjih 5 godina, a 

pregled teorijskog okvira je radi lakšeg čitanja podijeljen u dvije cjeline: Design thinking (metoda) te 

Sveučilišna inovativna kultura. 

 

3.1.  Design thinking (metoda) 

Pojam Design thinking vrlo je popularan  i zastupljen u mnogim znanstvenim člancima, seminarima i 

knjigama, u menadžerskom okruženju te konzultantskim poduzećima kroz zadnje desetljeće. Metoda se 

odlikuje iterativnim, istraživačkim procesima koji uključuju vizualizaciju, eksperimentiranje, stvaranje, 

prototipiranje i prikupljanje povratnih informacija. Mnoga velika poduzeća aktivno primjenjuju Design 

thinking metodu u svrhu kreiranja inovacija, boljeg korisničkog iskustva, boljeg razumijevanja zahtjeva 

tržišta te ostvarivanja veće prodaje. U hrvatskom doslovnom prijevodu „dizajnersko razmišljanje“ gubi se 

pravo značenje pojma te će se iz tog razloga u ovom radu upotrebljavati sintagma na engleskom jeziku.  

 

3.1.1. Design thinking (metoda) kroz povijest 

Design thinking ima povijest koja datira iz 1960-ih, poznato kao desetljeće znanosti o dizajnu, gdje su rani 

metodičari dizajna razlikovali znanost o dizajnu od prirodnih znanosti (Elsbach i Stigliani, 2018). Ova 

metodologija se oslanja na dugu povijest proučavanja procesa razvoja novih proizvoda, naglašavajući 

inovacije i rješavanje problema (Seidel i Fixson, 2013).  

Važan sudionik u procesu definiranja Design thinkinga je i Horst Rittel koji je sredinom  

60-ih godina prošloga stoljeća uveo pojam „wicked problems“, kako bi opisao kompleksne, 

višedimenzionalne i dvosmislene probleme na koje nije moguće dati jednostavan odgovor. Takvi 

kompleksni problemi nemaju točan i netočan odgovor, već su pitanja otvorenog tipa te je za njihovo 

rješavanje potrebna kolaborativna metodologija i nelinearan način razmišljanja. Metodologija rješavanja 

kompleksnih problema, „wicked“ problema, postati će kasnije poznata kao Design thinking metoda (IDEO, 

2019). 

Kompleksni problemi i pronalazak rješenja bili su predmet istraživanja brojnih znanstvenika u 

periodu između 60-ih i 90-ih godina 20. stoljeća, neki od njih su: Bruce Archer, John E. Arnold, Richard 

Buchanan, Nigel Cross, Bryan Larson, Horst Rittel, Herbert Simon i Donald Schön. U rješavanju problema 

upotrebljavao se višedimenzionalan pristup, s inženjerskog, arhitektonskog i industrijskog gledišta. Design 

thinking postao je zaseban koncept koji se počeo samostalno istraživati nakon mnogih istraživanja 

kognitivnih procesa u okviru različitih područja (Dam i Siang, 2022). 

Potencijal praktične upotrebe Design thinkinga nije se proučavao isključivo u znanstvenoj i 

akademskoj zajednici. Vrlo rano je prepoznat u svrhu praktične primjene te su se pojavili brojni primjeri iz 

prakse, o čemu su pisali Don Koberg, George Nelson, Robert McKim, Ken Garland i Victor Papanek (IDEO, 

2019.). 
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Uz mnogo različitih poimanja Design thinkinga, odgovor na pitanje „kako“ provoditi Design 

thinking ponudila je konzultantska tvrtka iz Kalifornije IDEO. Osnivač IDEO tvrtke, David Kelley, učenik je 

jednog od znanstvenika koji se bavio kompleksnim „wicked problemima“ John E. Arnolda. Kelley je 

diplomirao 1977. godine na Stanfordu gdje je studirao dizajn na programu koji je spajao inženjerstvo i 

umjetnost. Osnivač tvrtke IDEO, David Kelley, uveo je načela Design thinkinga u tvrtku koja je na početku 

upotrebljavala proces u svojem poslovanju, a s godinama je razvila i vlastitu terminologiju, korake i alate. 

Upravo je David Kelley i njegova tvrtka IDEO zaslužna za približavanje procesa i pojma „Design thinking“ 

široj javnosti početkom 90-ih godina. 

David Kelley je u suradnju sa svojim bratom Tomom od 90-ih nadalje popularizirao pojam putem knjiga, 

radionica, intervjua i tečajeva. Osnovao je Hasso Plattner Institute of Design na Stanfordu 2004. godine, 

poznatiji kao d.school. Tada je Institut bio prva službena institucija posvećena Design thinkingu s glavnim 

ciljem razvoja, poučavanja i implementacije. 

Danas je Design Thinking kao metodologija prepoznat na mnogim sveučilištima i školama. 

Primjenjuje u sve više područja te je aktualna tema za istraživanje područja primjene. S vremenom je 

Design thinking metoda evoluirala u svestran pristup usmjeren na ljude za inovacije, s korijenima u dizajnu 

proizvoda na Sveučilištu Stanford 1970-ih (Wang i sur., 2022). Koncept je postao popularan u različitim 

industrijama, nastao u industrijskom dizajnu početkom 1990-ih i proširio se na ideju novih proizvoda 

(Zarantonello i sur., 2021). 

Design thinking opisuje se kao kreativna i suradnička metoda rješavanja problema, koja se koristi 

za poticanje inovacija i strukturiranje procesa stvaranja u raznim disciplinama (Bender-Salazar, 2023). 

Design thinking je prepoznat po svojoj ulozi u poticanju kreativnosti, inovacija i rješenja usmjerenih na 

korisnika, što ga čini vrijednim pristupom u obrazovanju, poslovanju i šire (Clark i sur., 2020). Njegova 

priroda usmjerena na ljude prioritizira razumijevanje potreba unaprijed i integrirana je u razna područja 

kako bi se poboljšale industrijske kompetencije i vještine (Wang i sur., 2022). Design thinking nastavlja se 

razvijati, s fokusom na implementaciju održivih dizajnerskih procesa koji uzimaju u obzir planetarne 

granice i ljudske potrebe od samog početka (Vignoli i sur., 2022). Sve u svemu, Design thinking ima duboko 

ukorijenjenu povijest i nastavlja oblikovati pristupe rješavanju problema i strategije inovacija u različitim 

domenama. 

 

3.1.2. Što je Design thinking metoda? 

Design thinking se kroz vrijeme definira kao filozofija, skup načela, logika, praksa, alata i način razmišljanja. 

Design thinking metoda usko se veže uz inovacije te obuhvaća četiri kategorije: kreativno rješavanje 

problema, „design sprint“, kreativno samopouzdanje i inovacije značenja (Kushi, 2024.). Uključuje 

kognitivne procese koji imaju za cilj razumijevanje dionika, preispitivanje pretpostavki, redefiniranje 

problema i stvaranje inovativnih rješenja za složene probleme (Bastian, 2024.).  

Metoda se temelji na pet glavnih faza: suosjećanje/empatija (kroz promatranje i intervjuiranje 

okoline), definiranje problema (identifikacija obrazaca ponašanja, ponavljanja situacija), ideacija (stvaranje 

mogućih rješenja, skiciranje), prototipizranje (razvoj prototipa rješenja) i testiranje (provjera 

funkcionalnosti), (Zapata-Paulini i sur., 2023).  
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Metoda uključuje raznolikost i koristi različite paradigme i alate za analizu, sintezu i generiranje 

informacija kroz uključivanje interdisciplinarnih timova (Güvenir i Bagli, 2019). Potiče otvorenu instrukciju 

za početnike kako bi rješavali složene probleme i donosili bolje odluke (Kim i Lee, 2016).  

Evolucija Design thinkinga ima za cilj implementirati održiv pristup dizajnu uzimajući u obzir 

okolišne čimbenike i ljudske potrebe od samog početka kreiranja (Vignoli i sur., 2022). U kontekstu 

ostvarivanja uspjeha, Design thinking fokusira se na potrošače i njihove potrebe kao krajnje korisnike 

proizvoda ili usluga (Vnukova i sur., 2022). U urbanom preuređenju, Design thinking uključuje dubinska 

istraživanja kako bi se razumjele potrebe korisnika, definiranje projekta, ideaciju te brzo prototipiranje i 

testiranje kako bi se došlo do odgovarajućih dizajnerskih rješenja (Kumar i sur., 2016).  

Kreativne metodologije su dizajnirane kako bi potaknule kritičko razmišljanje i sociološku maštu u 

učionicama visokog obrazovanja (Costa i sur., 2021). Kroz kritičko razmišljanje, studenti mogu razviti 

vještine rješavanja problema potrebne za stvarne izazove (Fath i Dewi, 2022).  

 

3.1.3. Design thinking (metoda) u ekonomiji 

Ukorijenjen u kreativnim procesima dizajnera, Design thinking ima za cilj poticanje promjena i inovacija. 

Prihvaćanjem i implementacijom metode osobe na vodećim pozicijama u poduzećima mogu odgovoriti na 

izazove kao što su: promjenjive preferencije potrošača, prilagoditi se brzim tehnološkim promjenama, 

poboljšati korisnička iskustva, prepoznati inovativna rješenja, potaknuti stvaranje vrijednosti i pokretanje 

inovacijskih projekata (Silva i Zncul, 2023).  

Osnovna načela Design thinking metode za novo definiranje poslovnog upravljanja su: 

11) Usmjerenost na djelovanje 

12) Spremnost na promjene 

13) Usredotočenost na čovjeka 

14) Dalekovidnost 

15) Konstruktivnost procesa 

16) Promoviranje empatije 

17) Manja rizičnost  

18) Pronalaženje smisla 

19) Stvaranje dimenzije kreativnosti 

20) Strateška konkurentska prednost. 
 

Design thinking potiče kreativnost pri davanju odgovora na promjenjivo poslovno okruženje. 

Karakteristični su atributi kao što su induktivno zaključivanje, vizualizacija, interdisciplinarna suradnja i 

tolerancija na nejasnoće i neuspjeh. Uključivanjem pojedinaca u eksperimentiranje, prototipiranje i 

prikupljanje povratnih informacija, Design thinking olakšava razvoj inovativnih rješenja (Thompson i 

Schonthal, 2020; Schumacher i Mayer, 2018).  

Inovacije su važne za napredak društva te rast ekonomije. Prema tipovima inovacije mogu biti različite: 

zatvorena (closed) i otvorena (open), održavajuća (sustaining) i disruptivna (disruptive), inkrementalna 

(incremental) i radikalna (radical), komponentna (component) i arhitekturna (architectural), tehnička 
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(technical) i društvena (social), potaknuta od strane tvrtke (firm-led) i potaknuta od strane korisnika (user-

led). 

Disruptivne inovacije važno je definirati u kontekstu ovog rada. Karakteristike disruptivnih inovacija: 

najčešće malo poduzeće koje cilja zanemareno (low-end ili new-market) tržište s novim, ali skromnim 

proizvodom ili uslugom te nižom cijenom. Postupno poduzeće unaprjeđuje svoj proizvod ili uslugu te 

preuzima sve veći dio tržišta, izazivajući tako vodeća poduzeća na tržištu. Disruptivna inovacija stvara nova 

tržišta i vrijednosti s ciljem disrupcije (uzurpiranja, ometanje, stvaranja poremećaja) kod postojećih. One 

transformiraju komplicirane, cjenovno teže pristupačne proizvode i usluge u jednostavnije i cjenovno 

pristupačnije (Markides, 2006). Suprotni koncept se naziva održiva inovacija koja ne stvara nova tržišta i 

vrijednosti, već poboljšava postojeće.  

Mnoga velika poduzeća aktivno primjenjuju Design thinking u svrhu kreiranja inovacija, pružanja boljeg 

korisničkog iskustva, boljeg razumijevanja zahtjeva tržišta te ostvarivanja veće prodaje. Poduzeća poput: 

Google, Netflix, Apple, IKEA, IBM, Airbnb, Nespresso, Microsoft, Pepsico, Deutsche Bank i Bank of Amerika 

(Nakata i Hwang, 2020; Zach i sur, 2020). 

 

3.2. Sveučilišna inovativna kultura 

Sveučilišta su odavno prepoznata kao ključni motori inovacija i razvoja u društvu. U suvremenom 

globaliziranom svijetu, sposobnost sveučilišta da njeguju inovativnu kulturu postaje sve važnija. Ova 

kultura ne samo da potiče istraživačku izvrsnost i tehnološki napredak, već također igra ključnu ulogu u 

privlačenju i zadržavanju talentiranih studenata i akademskog osoblja. U ovom poglavlju istražuje se kako 

se inovativna kultura manifestira unutar sveučilišnih zidova, koji čimbenici doprinose njezinom uspjehu, te 

kako se ona može sustavno razvijati i održavati. 

 

3.2.1. Definiranje pojma inovativna kultura 

Inovativna kultura unutar organizacije obuhvaća skup vrijednosti, uvjerenja, ponašanja i normi koje potiču 

kreativnost, eksperimentiranje i stvaranje novih ideja (Hanifah i sur., 2019). Ova kultura potiče autonomiju 

među timovima, upravljačku podršku za istraživačke projekte, povjerenje, iskrenost, razmatranje, 

priznavanje i klimu u kojoj se inovacije ne samo potiču, već se od svih razina organizacije i očekuju (Omaka 

i sur., 2019). Uključuje višedimenzionalni koncept koji je duboko ukorijenjen u organizacijskoj kulturi, 

odražavajući način razmišljanja, inovativan stav, ponašanje i sustav vrijednosti koji promiče tehnološku 

viziju i tradiciju (Leron i Baconguis, 2021). Nadalje, inovativna kultura karakterizirana je elementima kao 

što su izazov, sudjelovanje, sloboda, povjerenje, otvorenost, vrijeme za generiranje ideja, zadovoljstvo, 

rješavanje sukoba, rasprava i preuzimanje rizika (Al-Khatib i sur., 2021).  

Studije su pokazale da poticanje inovativne kulture može znatno poboljšati organizacijsku izvedbu 

i sposobnost učinkovitog rješavanja problema (Hanifah i sur., 2019). Ova kultura je vitalna za mala i srednja 

poduzeća (MSP) jer može poboljšati inovacijske performanse kroz socijalni i ljudski kapital, stvarajući 

okruženje koje podržava kreativnost i sigurnost u rješavanju problema (Hanifah i sur., 2019). U kontekstu 

javnih visokoškolskih ustanova, ključni elementi inovacijske kulture uključuju kreativnost, fleksibilnost, 
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resurse za inovacije, obuku, razvoj kapaciteta, coaching i mentorstvo, koji kolektivno rješavaju upravljačke 

i institucionalne izazove u istraživačkim i razvojnim aktivnostima (Leron i Baconguis, 2021). 

U sektoru zdravstva, njegovanje inovativne kulture ključno je za poticanje organizacijske inovacije, 

gdje je integrirana u cjelokupnu organizacijsku kulturu kako bi se pojedince usmjerilo prema inovativnim 

radnjama (Andersson i sur., 2023). Slično, u obrazovanju, razvoj školskih kultura koje prihvaćaju inovacije 

ključan je za stvaranje poticajnog okruženja za kreativnost i inovacije (Fuad i sur., 2020). To se poklapa s 

mišljenjem da u organizacijama gdje se razvija inovacijska kultura postoji volja za inovacijama, a ideje se 

potiče da cvjetaju (Arshi i sur., 2020). Nadalje, koncept inovacijske kulture neprestano se razvija, s novim 

dimenzijama kao što su suradnička inovacija, otvorena inovacija i zelena inovacija, nudeći više prilika za 

njegovanje inovativnih kultura unutar organizacija (Sousa, 2019).  

Inovativna kultura ne samo da potiče kreativnost i prilagodljivost, već također olakšava prijenos 

znanja, rješavanje problema i stvaranje inovativnih ideja i perspektiva unutar organizacije (Balevičienė, 

2021). Igra ključnu ulogu u oblikovanju inovativnih ponašanja zaposlenika, pri čemu poboljšanja u 

organizacijskoj kulturi i dijeljenju znanja doprinose jačanju inovativnih ponašanja među stručnjacima (Kim, 

2021). To ističe kako se kultura inovacija proteže izvan tradicionalnih poslovnih okruženja kako bi 

obuhvatila različita područja poput zdravstva, obrazovanja i javnog sektora. Širenje inovativne kulture nije 

ograničeno na organizacijske granice, već se proteže na regionalne i nacionalne razine, gdje se politike i 

ekosustavi dizajniraju kako bi poticali inovacije (Jolley i Pittaway, 2019). U javnom sektoru, politike 

inovacija mogu se okvirno oslanjati na tehnološki vođene inovacije ili kulturne inovacije, naglašavajući 

važnost oba aspekta u poticanju sveukupne inovacije unutar zemlje (Lewis, 2021). To naglašava značaj 

kulture inovacija ne samo u organizacijskom uspjehu, već i u širem društvenom razvoju i napretku. Ukratko, 

inovativna kultura je temeljni aspekt organizacijskog uspjeha koji potiče kreativnost, rješavanje problema 

i prilagodljivost. Obuhvaća niz vrijednosti, ponašanja i normi koje potiču inovacije na svim razinama 

organizacije, potičući klimu u kojoj su nove ideje dobrodošle i njegovane. Integriranjem inovativne kulture 

u srž organizacije, poslovne organizacije, obrazovne ustanove, zdravstvene ustanove i javni sektori mogu 

stvoriti okruženja koja podržavaju kontinuirano učenje, eksperimentiranje i rast, što na kraju dovodi do 

poboljšanih performansi i održivog uspjeha. 

 

3.2.2. Teorijska pozadina sveučilišne inovativne kulture 

Pri poticanju inovativne kulture unutar sveučilišta, nekoliko ključnih elemenata prepoznato je u raznim 

studijama. Oni uključuju kreativnost, fleksibilnost, resurse za inovacije, obuku, razvoj kapaciteta, coaching, 

mentorstvo, organizacijsku kulturu, dijeljenje znanja, liderstvo, dinamičke sposobnosti, poduzetništvo i 

prijenos znanja. Kokt i Makumbe (2020) ističu važnost stvaranja poticajne organizacijske kulture za 

omogućavanje inovacija i dijeljenja znanja, posebno u kontekstima zemalja u razvoju. Gorzelany i sur. 

(2021) uspostavljaju vezu između organizacijske kulture i inovativnosti sveučilišta, identificirajući 

komponente koje stvaraju prilike za inovacije. Li i sur. (2017) naglašavaju ulogu vodstva i organizacijske 

kulture u poticanju organizacijske inovacije, posebno kroz transformacijsko liderstvo. O'Reilly i sur. (2018) 

naglašavaju važnost kulture poduzetništva i inovacija unutar sveučilišta za uspješne ishode prijenosa 

znanja. Nadalje, Fossatti i sur. (2020) spominju nužnost za sveučilišta da posjeduju kompetencije koje su 

futurističke, poduzetničke i inovativne kako bi uspostavili i učvrstili kulturu inovacija. Fuad i sur. (2020)  

sugeriraju da uvođenje inovativnih kolegija na sveučilištima može poticati kulturu inovacija. Kim (2023) 

naglašava pripremu organizacijske kulture koja je pogodna za poticanje organizacijske inovacije za 
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uspješna nastojanja u inovacijama. Noor (2022) istražuje odnos između inovativne kulture i učenja 

studenata na sveučilištima. 

Ove studije zajedno ističu važnost organizacijske kulture, liderstva, dijeljenja znanja, poduzetništva 

i dinamičkih sposobnosti u poticanju inovativne kulture unutar sveučilišta. Integriranjem ovih elemenata, 

sveučilišta mogu stvoriti okruženje koje njeguje kreativnost, dijeljenje znanja i inovacije, u konačnici 

doprinoseći njihovom uspjehu u poticanju inovacija i suočavanju s izazovima modernog obrazovnog 

okružja. 

 

3.2.3. Primjeri iz literature 

Među istraženim izvorima, nekoliko primjera prikazuje načine na koje sveučilišta potiču inovativne kulture 

kroz razne inicijative i pristupe. Ističe se primjer matičnog sveučilišta gdje autori Baričević i Luić (2023) 

istražuju načine utjecaja Design thinking metode na razvoj inovativnih načina razmišljanja te kritičkog 

mišljenja kod studenata. Iz toga je vidljivo kako se na Sveučilištu Sjever aktivno razmišlja i govori o 

inovativnim načinima poučavanja iz čega je proizašla i ideja za ovaj rad. Nadalje, Satrústegui i sur. (2021) 

ističu kako sveučilišta proširuju svoje tradicionalne uloge obrazovanja i istraživanja uključivanjem obveze 

prema društvu, promicanjem inovacija, osposobljavanjem stručnjaka te sudjelovanjem u suradničkim 

projektima za teritorijalni razvoj. Ovo pokazuje kako se sveučilišta razvijaju kako bi odgovorila na društvene 

potrebe i potaknula inovacije izvan akademskih granica. Costa i Matias (2020) naglašavaju središnju ulogu 

sveučilišta u inovacijskom procesu kroz obrazovanje studenata kao agenata inovacija, poticanje kritičkog 

mišljenja i prijenos znanja radi poboljšanja organizacijskih sposobnosti. Ovo ističe kako sveučilišta služe 

kao središta za poticanje inovacija njegovanjem talenata i promicanjem kulture kreativnosti i dijeljenja 

znanja. Nadalje, Mascarenhas i sur. (2019) osvjetljavaju kako uredi za transfer tehnologije unutar 

sveučilišta u Portugalu doprinose poticanju poduzetničkog načina razmišljanja i povećanju prijenosa 

tehnologije u društvo, čime se potiče socio-ekonomski rast. Ovo pokazuje kako sveučilišta igraju ključnu 

ulogu u premošćivanju jaza između akademije i industrije kako bi potaknula inovacije i ekonomski razvoj. 

Dodatno, Wang i Bai-min (2023) raspravljaju o transformaciji tehnologije nisko-ugljične električne energije 

na kineskim sveučilištima, naglašavajući važnost inovacija potaknutih talentom i razvijanja istraživača i 

inovativnih talenata kao posebne prednosti sveučilišta. Iz toga je jasno vidljivo kako su sveučilišta na čelu 

tehnoloških napredaka i inicijativa za održivost kroz razvoj talenata i istraživačke napore. Osim toga, Filho 

i sur. (2019) pružaju uvid u to kako sveučilišta diljem svijeta implementiraju inovacije za ekološku održivost, 

s ciljem inspiriranja drugih institucija da se angažiraju u ovom kritičnom području. Ovaj primjer ilustrira 

kako moderna sveučilišta proaktivno rješavaju globalne izazove kroz inovativne prakse i inicijative za 

održivost, pokazujući svoju predanost poticanju pozitivnih promjena. 

Nadalje, nekoliko primjera znanstvene literature ilustrira kako sveučilišta potiču inovativne kulture 

organiziranjem događaja poput festivala, konferencija i poduzetničkih inkubatora. Primjerice, Patil i sur. 

(2023) raspravljaju o I5 Frameworku, koji naglašava ulogu institucija, industrija, interakcija, inovacija i 

inkubatora u jačanju startup ekosustava u institucijama visokog obrazovanja. Ovaj okvir potiče inkubaciju 

kreativnih projekata u sveučilišnim inkubatorima, pokazujući kako sveučilišta aktivno podržavaju 

poduzetništvo i inovacije kroz strukturirane programe. Chavarria i Nevárez (2023) istražuju stav i 

poduzetničku kulturu među sveučilišnim poduzetnicima, ističući važnost inovacija u proizvodima i 

procesima. Naglašavaju kako sveučilišta igraju ključnu ulogu u kultiviranju poduzetničkog načina 

razmišljanja i poticanju kulture inovacija među studentima i članovima fakulteta, što u konačnici doprinosi 
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razvoju inovativnih pothvata. Dodatno, Rakthai i sur. (2019) istražuju inovativni kapacitet i uspješnost 

poduzeća inkubiranih u sveučilišnim inkubatorima, naglašavajući faktore poput orijentacije na vođenje, 

poduzetničke orijentacije, mrežnog kapaciteta i inovativnog kapaciteta. Zaključuju kako sveučilišni 

inkubatori služe kao katalizatori za poboljšanje inovativnih sposobnosti startupova i poticanje kulture 

poduzetništva unutar akademskog okruženja. Također, Sakapurnama i sur. (2019) predstavljaju studiju 

slučaja o izgradnji poduzetničkog sveučilišta u Indoneziji, gdje prirodni inkubatori pružaju strukture 

podrške za nastavnike i studente u pokretanju novih intelektualnih i komercijalnih pothvata. Ovaj primjer 

pokazuje kako sveučilišta mogu stvoriti okruženja koja podržavaju i njeguju poduzetničke inicijative, 

potičući inovacije i ekonomski rast unutar akademske zajednice. 

Iz navedenih primjera vidljiv je trend modernih sveučilišta koja koriste događaje, programe i 

inkubatore za poticanje inovativnih kultura, podržavanje poduzetništva te prijenos znanja i 

komercijalizaciju. Organiziranjem festivala, konferencija i uspostavljanjem poduzetničkih inkubatora, 

sveučilišta stvaraju dinamične ekosustave koji potiču kreativnost, suradnju i razvoj inovativnih rješenja za 

rješavanje društvenih izazova. 

 

3.2.4. Uloga uprave i liderstva u poticanju inovativne kulture 

Uloga menadžmenta i liderstva u poticanju inovativne kulture unutar sveučilišta ključna je za poticanje 

kreativnosti, dijeljenja znanja i organizacijskih inovacija, što potvrđuju reference u nastavku. Irawanto i 

Novianti (2021) raspravljaju o značaju stilova vođenja u upravljanju inovacijama, ističući kako proaktivni 

pokušaji organizacijskog menadžmenta, kroz odgovarajuće stilove vođenja, mogu potaknuti inovativni duh 

zaposlenika. Ovo naglašava ulogu liderstva u postavljanju temelja za inovacije i stvaranju okruženja koje 

pogoduje kreativnosti i generiranju ideja. Nadalje, Kokt i Makumbe (2020) ističu ulogu sveučilišnog 

menadžmenta u poboljšanju dijeljenja znanja stvaranjem pogodne organizacijske kulture. Naglašava se 

važnost strateškog liderstva u oblikovanju kulture razmjene znanja i suradnje unutar akademskih 

okruženja, što su ključni elementi za poticanje inovativne kulture. Lei i sur. (2021) istražuju vezu između 

transformacijskog liderstva i štedljive inovacije, naglašavajući posredničku ulogu dijeljenja znanja. Studija 

sugerira da menadžeri, kroz transformacijske prakse liderstva, mogu stvoriti pozitivnu klimu koja potiče 

ponašanje zaposlenika usmjereno na dijeljenje znanja, što u konačnici doprinosi štedljivoj inovaciji unutar 

organizacije. Dodatno, Al-Husseini i sur. (2019) istražuju kako transformacijsko liderstvo može unaprijediti 

inovacije promicanjem dijeljenja znanja među nastavnicima u visokom obrazovanju. Studija naglašava 

ulogu transformacijskih lidera u stvaranju organizacijske kulture koja podržava dijeljenje znanja, što 

zauzvrat olakšava inovacije proizvoda i procesa. Schindler (2023) raspravlja o tome kako coaching, 

osnaživanje i povjerenje, kao ključni faktori vrijednosti ambidekstričnog liderstva, potiču poduzetničko 

ponašanje i donošenje odluka. Tako ističe ulogu liderstva u promicanju poduzetničke kulture i upravljanju 

ambidekstrijom, što je bitno za poticanje inovacija i prilagodbu disruptivnim promjenama. 

Iz navedenih referenci vidljiva je velika uloga menadžmenta i liderstva u oblikovanju organizacijske 

kulture, promicanju dijeljenja znanja, poticanju kreativnosti i vođenju inovacija unutar sveučilišta. 

Usvajanjem odgovarajućih stilova liderstva, poticanjem kulture suradnje i učenja te podržavanjem 

inicijativa za dijeljenje znanja, sveučilišni menadžment može učinkovito kultivirati okruženje koje njeguje 

inovacije i potiče pozitivne promjene unutar akademske zajednice. 
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3.2.5. Izazovi i prepreke 

Poticanje inovativne kulture na sveučilištima također predstavlja izazove koje je potrebno adresirati kako 

bi se stvorilo okruženje pogodno za kreativnost, suradnju i dijeljenje znanja. Ghassabichorsi i sur. (2022) 

naglašavaju prepreke u uspostavljanju kulture kvalitete u visokom obrazovanju, navodeći izazove u 

upravljanju, praćenju, evaluaciji, strategiji i liderstvu kao značajne barijere za poticanje inovativne kulture. 

Još se jednom ističe ključna uloga učinkovitog liderstva i strateškog menadžmenta u prevladavanju 

prepreka za inovacije unutar sveučilišta. Björklund i sur. (2019) raspravljaju o izazovima odgovora na nužne 

promjene i prilagodbi razvijajućim partnerstvima u visokom obrazovanju, što može rezultirati 

nepovezanošću sa sviješću o vlastitim potrebama i zahtjevima. Tako se naglašava dobro znana poteškoća 

usklađivanja sveučilišnih praksi s dinamičnim zahtjevima privatnog i javnog sektora, što predstavlja 

barijeru za poticanje inovacija. Hu (2023) ističe da korporativna kultura ostaje značajna prepreka 

inovacijama, dok postizanje uspjeha u inovacijama i dalje predstavlja stalan izazov. Ovo sugerira da 

ukorijenjene organizacijske kulture mogu ometati usvajanje inovativnih praksi i otežavati napredak u 

poticanju inovacija unutar sveučilišta. Alshallaqi i sur. (2022) istražuju otpor prema inovacijama među 

populacijama s niskim prihodima, posebno među studentima na financijskoj potpori, ukazujući da 

prevladavanje otpora prema promjenama i inovacijama predstavlja značajan izazov u poticanju inovativne 

kulture u akademskim okruženjima. Rossoni i sur. (2023) raspravljaju o barijerama i facilitatorima suradnje 

između sveučilišta i industrije za istraživanje, razvoj i inovacije, naglašavajući važnost poticanja relacijskog 

društvenog kapitala i pružanja poticaja za olakšavanje partnerstava između industrije i akademske 

zajednice. Prevladavanje barijera za suradnju i uspostavljanje učinkovitih partnerstava ključni su izazovi u 

promicanju inovacija unutar sveučilišta. 

U korištenim izvorima ističu se izazovi s kojima se suočavaju sveučilišta u poticanju inovativnih kultura, 

uključujući menadžerske prepreke, otpor prema promjenama, kulturne barijere te potrebu za prilagodbom 

evoluirajućim partnerstvima i zahtjevima. Rješavanjem ovih izazova putem učinkovitog liderstva, 

strateškog menadžmenta i predanosti prevladavanju otpora prema inovacijama, sveučilišta mogu stvoriti 

okruženja koja potiču kreativnost, suradnju i inovacije, što u konačnici vodi pozitivnim promjenama unutar 

akademske zajednice. 
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4. Metodologija i plan projekta 

Kako bi projekt krenuo prema ostvarenju svog cilja i svrhe, dakle stvaranju pozitivne klime za promociju 

znanja i studentskih ideja usmjerenih ka digitalizaciji, digitalnoj transformaciji i inovacijama, među 

studentskom, znanstvenom i poduzetničkom populacijom te u konačnici kreiranja inkubatora dobrih ideja 

na Sveučilištu Sjever i pružanju sudionicima prostora za umrežavanje i interdisciplinarno dijeljenje znanja, 

u ovom se poglavlju detaljno opisuje metodologija, s posebnim naglaskom na hibridni pristup koji 

kombinira najbolje prakse iz agilnog i tradicionalnog upravljanja projektima. Također, plan projekta 

uključuje jasne faze implementacije, od inicijacije i planiranja do provedbe i diseminacije, prikazane kroz 

gantogram i detaljne planove aktivnosti. Cilj je pružiti sveobuhvatan pregled resursa i strategija koje su 

korištene kako bi se potakla inovativna kultura na Sveučilištu Sjever. Kroz kombinaciju tradicionalnih i 

modernih pristupa, kao što su metoda vodopada i agilna metoda, osigurana je fleksibilnost i 

strukturiranost potrebna za uspjeh projekta. Ova struktura osigurava jasnoću i praćenje napretka, 

omogućujući timu da efikasno upravlja resursima i postigne zacrtane ciljeve. 

 

4.1.  Sudionici 

U pripremi projekta korištene su metode formalnog i neformalnog anketiranja i fokus grupa kako bi se 

procijenio interes i broj potencijalnih sudionika na Festivalu, ali i općenito stav o inovativnosti, 

inventivnosti te kreaciji.  U tom kontekstu procijenjen je očekivani broj sudionika koji su podijeljeni u četiri 

kategorije: 

1. Organizatori, izlagači i volonteri (18) 

2. Poduzetnici, donatori i gosti izlagači (2) 

3. Kolege studenti i sveučilišni profesori posjetitelji (15) 

4. Ostali suradnici (5) 

 

Prva kategorija obuhvaća Organizacijski odbor, studente izlagače – polaznike DiDt kolegija te 

volontere. U drugu spadaju poduzetnici i donatori, potencijalni investitori te gosti izlagači. Treća kategorija 

odnosi se na publiku, podržavajuće sudionike Festivala, dok četvrta uključuje fotografe, glazbenike i ostale 

suradnike. 

U ovom poglavlju detaljno su objašnjeni materijali i metode korištene za inicijaciju, planiranje i 

realizaciju, provedbu, evaluaciju te diseminaciju projekta FunINO slijedeći faze i aktivnosti navedene u 

gantogramu projekta. 

 

4.2.  Metodologija 

Razvoj inovativne kulture na Sveučilištu Sjever zahtijeva pažljivo osmišljenu strategiju koja koristi najbolje 

prakse upravljanja projektima kako bi se osigurala uspješna implementacija. U ovom radu korištena je 

hibridna projektna metodologija koja kombinira elemente agilne metode i metode vodopada, 

omogućujući fleksibilnost i strukturiranost u vođenju projekata. 
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Agilna metoda, poznata po svojoj prilagodljivosti i iterativnom pristupu, omogućava brzu reakciju 

na promjene i kontinuirano unaprjeđenje kroz cijeli projektni ciklus. Posebno je korisna u okruženjima gdje 

su inovacije i kreativnost ključni faktori uspjeha, jer omogućava timovima da brzo testiraju i prilagođavaju 

svoje ideje u skladu s povratnim informacijama. Ova metoda upravljanja projektima korištena je u drugoj 

i trećoj fazi FunINO projekta, Planiranje i organizacija te Provedba. Agilna metoda odabrana je u 

navedenim fazama prvenstveno zbog prirode planiranja i organizacije, kao i same provedbe događaja koja 

često zahtjeva izraženu sposobnost brze prilagodbe novonastalim situacijama kao i iterativni pristup u 

aktivnostima poput izrade vizualnog identiteta ili pisanja znanstvenog rada. Također, u navedenim fazama 

aktivnosti su se odvijale paralelno i često nisu direktno ovisile jedna o drugoj, za što je definitivno prikladno 

agilno upravljanje projektima. 

S druge strane, metoda vodopada pruža jasnu strukturu i fazni pristup projektu, što je korisno za 

definiranje jasnih ciljeva i koraka u projektu. Također, osigurava da se svaki korak projekta pažljivo planira 

i izvršava prije prelaska na sljedeću fazu, što smanjuje rizike i osigurava kvalitetu rezultata. Ova metoda je 

korištena u prvoj i četvrtoj fazi projekta, Inicijacija te Evaluacija i diseminacija, kako bi se osigurao 

strukturiran pristup prvenstveno u aktivnostima evaluacije i diseminacije. U ovom slučaju su se aktivnosti 

često nadovezivale jedna na drugu te često nije bilo moguće početi sljedeću prije kraja prethodne 

aktivnosti. 

Ipak, granica između dvije metode upravljanja često nije jasno definirana pa se prikladnom smatra 

hibridna metodologija. Kombiniranjem ovih dviju metoda stvoren je uravnotežen pristup koji omogućava 

korištenje jakih strana oba pristupa vođenju projekata. Agilna komponenta omogućava fleksibilnost i brzu 

prilagodbu inovacijama, dok vodopadna komponenta osigurava strukturiranost i jasne smjernice za 

postizanje ciljeva. 

Nadalje, za prikupljanje svih vrsta podataka – prijave sudionika, ocjenjivanje inovativnih ideja korištena 

je metoda ankete pomoću Google obrazaca. 

4.3.  Plan provedbe projekta 

Plan provedbe prikazan je gantogramom koji se sastoji od ukupno 66 aktivnosti grupiranih u četiri faze: 

• Faza 1: Inicijacija 

• Faza 2: Planiranje i organizacija 

• Faza 3: Provedba 

• Faza 4: Evaluacija i diseminacija 

 

Svaka aktivnost ima definiranog izvršitelja kojem je dodijeljena te datum početka i kraja. Projektne 

aktivnosti provedene su tokom akademske godine 2022./2023. u periodu od 9. siječnja do 30. rujna 2023. 

godine. Ostali mjeseci nalaze se u gantogramu kako bi se prikazalo nastavak aktivnosti diseminacije 

projekta koji služi kao temelj planiranih daljnjih aktivnosti. 
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Izvor: rad autora 

Voditelji projekta

Gantogram Katarina Rončević

Matija Kučić
ZADATAK DODIJELJEN POČETAK KRAJ 9-sij 16-sij 23-sij 30-sij 6-velj 13-velj 20-velj 27-velj 6-ožu 13-ožu 20-ožu 27-ožu 3-tra 10-tra 17-tra 24-tra 1-svi 8-svi 15-svi 22-svi 29-svi 5-lip 12-lip 19-lip 26-lip 3-srp 10-srp 17-srp 24-srp 31-srp 7-kol 14-kol 21-kol 28-kol 4-ruj 11-ruj 18-ruj 25-ruj 2-lis 9-lis 16-lis 23-lis 30-lis 6-stu 13-stu 20-stu 27-stu 4-pro 11-pro 18-pro 25-pro 1-sij 8-sij 15-sij 22-sij 29-sij 5-velj 12-velj 19-velj 26-velj 4-ožu 11-ožu 18-ožu 25-ožu 1-tra 8-tra 15-tra 22-tra

1. Inicijacija 9.1.2023. 10.3.2023.

1.1. Kolegij Upravljanje znanjem i organizacijsko učenje prof. dr. sc. Ljerka Luić 09.01.2023 25.01.2023

1.2. Brainstorming ideje Organizacijski odbor 25.01.2023 21.02.2023

1.3. Istraživanje i analiza mladih inovatora u Hrvatskoj Matija Kučić 21.02.2023 01.03.2023

1.4. Istraživanje mogućih izvora financiranja Katarina Rončević 28.02.2023 10.03.2023

2. Planiranje i organizacija 12.03.2023 01.06.2023

2.1. Uspostavljanje organizacijske infrastrukture

2.1.1. Okupljanje organizacijskog odbora Organizacijski odbor 12.03.2023 17.03.2023

2.1.2. Izrada službenog maila Katarina Rončević 17.03.2023 17.03.2023

2.2. Financiranje

2.2.1. Priprema dokumentacije za natječaj SCVŽ Katarina Rončević 17.03.2023 30.03.2023

2.2.2. Prikupljanje potrebnih ponuda Matija Kučić 17.03.2023 27.03.2023

2.2.3. Traženje novih izvora financijanja nakon odbijene prijave SCVŽ Organizacijski odbor 25.04.2023 01.06.2023

2.2.4. Traženje donacija u obliku hrane i promotivnih materijala Organizacijski odbor 15.05.2023 01.06.2023

2.2.5. Ugovaranje donacije Quantum Consulting d.o.o. Matija Kučić 29.05.2023 31.05.2023

2.2.6. Ugovaranje donacije HGK prof. dr. sc. Ljerka Luić 29.05.2023 30.05.2023

2.2.7. Ugovaranje donacije CARNET dr. sc. Ivan Šabić 29.05.2023 30.05.2023

2.3. Gosti predavači

2.3.1. Uspostavljanje kontakta s govornicima - Lovro Mršić Matija Kučić 17.03.2023 24.03.2023

2.3.2. Uspostavljanje kontakta s govornicima - Albert Gajšak Katarina Rončević 24.03.2023 31.03.2023

2.3.3. Uspostavljanje kontakta s govornicima - Marko Komerički Matija Kučić 26.05.2023 30.05.2023

2.4. Međunarodna znanstvena konferencija ERAZ 2023.

2.4.1. Razvoj skice sažetka znanstvenog rada za ERAZ 2023. Matija Kučić, Katarina Rončević 23.04.2023 27.04.2023

2.4.2. Pisanje sažetka za ERAZ 2023. Organizacijski odbor 10.05.2023 18.05.2023

2.4.3. Potvrda o prihvaćenom sažetku i snimanje virtualne prezentacije Matija Kučić, Katarina Rončević 19.05.2023 30.05.2023

2.5. Izborni kolegij Disruptivne inovacije i Design Thinking 

2.5.1 Izvođenje nastave izbornog kolegija DiDt prof. dr. sc. Ljerka Luić 04.05.2023 19.05.2023

2.5.2. Razvijanje vlastitih inovativnih ideja na DiDt Studenti 19.05.2023 26.05.2023

2.5.3. Izlaganje vlastitih inovativnih ideja i uspješno polaganje ispita DiDt Studenti 27.05.2023 27.05.2023

2.6. Logističke pripreme festivala

2.6.1. Motiviranje kolega studenata za aktivno sudjelovanje na festivalu Organizacijski odbor 19.05.2023 18.06.2023

2.6.2. Razgledavanje i rezervacija prostora - Techpark Varaždin Matija Kučić 26.05.2023 31.05.2023

2.6.3. Formiranje preliminarnog rasporeda Matija Kučić, Katarina Rončević 01.06.2023 01.06.2023

2.6.4. Pisanje pozdravnog govora i tijeka programa Matija Kučić, Katarina Rončević 02.06.2023 02.06.2023

3. Provedba 04.05.2023 16.06.2023

3.1. Izrada vizalnog identiteta Festivala

3.1.1. Izrada logotipa Matija Kučić 17.05.2023 21.05.2023

3.1.2. Izrada plakata Matija Kučić 21.05.2023 23.05.2023

3.1.3. Izrada zahvalnica Katarina Rončević 23.05.2023 30.05.2023

3.1.4.  Izrada izvršne prezentacije Katarina Rončević 30.05.2023 03.06.2023

3.1.5. Izrada programa Matija Kučić, Katarina Rončević 30.05.2023 02.06.2023

3.1.6. Izrada roll-up bannera Matija Kučić 01.06.2023 02.06.2023

3.2. Logistički poslovi

3.2.1. Dogovaranje dostave cateringa Matija Kučić 30.05.2023 02.06.2023

3.2.2. Prikupljanje i dostava donacija Organizacijski odbor 01.06.2023 03.06.2023

3.2.3. Postavljanje glazbenog prostora Matija Kučić 03.06.2023 03.06.2023

3.3. Promotivne aktivnosti prije Festivala

3.3.1. Najave na lokalnim portalima i radio postajama Matija Kučić, Katarina Rončević 27.05.2023 03.06.2023

3.3.2. Lijepljenje plakata na frekventnim lokacijama u KC i VŽ Matija Kučić, Katarina Rončević 25.05.2023 28.05.2023

3.3.3. Angažman na društvenim mrežama Matija Kučić, Katarina Rončević 27.05.2023 03.06.2023

3.3.4. Usmena predaja među kolegama Matija Kučić, Katarina Rončević 04.05.2023 31.05.2023

3.4. Festival FunINO

3.4.1. Priprema prostora održavanja Festivala Studenti DiDt kolegija 03.06.2023 03.06.2023

3.4.2. Vođenje programa Matija Kučić, Katarina Rončević 03.06.2023 03.06.2023

3.4.3. Predstavljanje ideja Aktivni sudionici 03.06.2023 03.06.2023

3.4.4. Ocjenjivanje ideja Svi sudionici 03.06.2023 03.06.2023

3.4.5. Moderiranje panela Matija Kučić 03.06.2023 03.06.2023

4. Evaluacija i diseminacija 01.06.2023 22.04.2024

4.1. Samoevaluacija

4.1.1. Analiza provedenih aktivnosti Organizacijski odbor 04.06.2023 16.06.2023

4.1.2.  Mjerenje uspjeha festivala Organizacijski odbor 04.06.2023 16.06.2023

4.1.3. Prikupljanje multimedijskih materijala s Festivala Organizacijski odbor 05.06.2023 16.06.2023

4.2. Evaluacija od strane sudionika

4.2.1. Slanje zahvalnica svim dionicima fstivala Katarina Rončević 05.06.2023 12.06.2023

4.2.2. Slanje ankete za povratnu informaciju sudionicima Katarina Rončević 05.06.2023 12.06.2023

4.2.3. Analiza odgovora na anketu za povratnu informaciju Matija Kučić, Katarina Rončević 15.06.2023 25.06.2023

4.2.4. Slanje rezultata ankete za ocjenjivanje ideja sudionicima Matija Kučić, Katarina Rončević 04.06.2023 05.06.2023

4.3. Diseminacija općoj populaciji kroz medije i društvene mreže

4.3.1. Pisanje teksta za objavu na web stranici Sveučilišta Sjever Organizacijski odbor 05.06.2023 06.06.2023

4.3.2. Objava na web sranici Sveučilišta Sjever Organizacijski odbor 06.06.2023 06.06.2023

4.3.3. Objave na društvenim mrežama Organizacijski odbor 05.06.2023 10.06.2023

4.4. Diseminacija međunarodnoj znanstvenoj zajednici

4.4.1. Virtualno izlaganje sažetka na međunarodnoj konferenciji ERAZ 2023. Matija Kučić, Katarina Rončević 01.06.2023 01.06.2023

4.4.2. Pisanje znanstvenih radova za međunarodnu konferenciju ICERI 2023.Matija Kučić, Katarina Rončević 15.06.2023 20.09.2023

4.4.3. Prijava i prihvaćanje rada na međunerodnoj konferenciji ICERI 2023. Matija Kučić, Katarina Rončević 20.09.2023 28.09.2023

4.5. Disemincija studentskoj populaciji

4.5.1. Predstavljanje FunINO Festivala studentima PIM Matija Kučić 23.10.2023 23.10.2023

4.5.2. Predstavljanje FunINO Festivala studentima OJ prof. dr. sc. Ljerka Luić 03.02.2024 03.02.2024

4.5.3. Predstavljanje FunINO Festivala studentima PE-DEI 2023./2024. Matija Kučić 09.03.2024 09.03.2024

4.5.4. Predstavljanje FunINO Festivala studentima specijalističkog studija PEUFMatija Kučić 23.03.2024 23.03.2024

4.5.5. Predstavljanje FunINO Festivala u okviru Festivala znanosti 2024. Matija Kučić, Katarina Rončević 22.04.2024 22.04.2024

siječanj 2023 veljača 2023 ožujak 2023 travanj 2023 svibanj 2023 rujan 2023lipanj 2023 srpanj 2023 kolovoz 2023 listopad 2023 studeni 2023 prosinac 2023 siječanj 2024 veljača 2024 ožujak 2024 travanj 2024

Slika 28. FunINO Gantogram 
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5. Opis provedbe i rezultati projekta 

Ovo poglavlje pruža detaljan prikaz provedbe projekta FunINO, uključujući sve ključne aktivnosti iz 

gantograma, te analizu postignutih rezultata. Svaka stavka iz gantograma pojedinačno je obrađena, s 

naglaskom na stupanj ostvarenosti u odnosu na početni plan. U ovom dijelu rada, prikazani su rezultati za 

svaku kategoriju aktivnosti, čime se omogućava jasna evaluacija uspješnosti projekta. 

Kroz ovaj pregled, čitatelju je omogućen uvid u konkretne korake poduzete tijekom projekta, od 

inicijalnih priprema do završnih evaluacija i diseminacije. Analiza rezultata obuhvaća kako kvantitativne 

tako i kvalitativne aspekte, pružajući sveobuhvatnu sliku o tome kako su ciljevi projekta ispunjeni. Poseban 

naglasak stavljen je na identificiranje uspjeha, kao i na izazove s kojima se projektni tim suočio te kako su 

ti izazovi prevladani. Ovaj dio rada ključan je za razumijevanje stvarnog utjecaja projekta FunINO na 

poticanje inovativne kulture na Sveučilištu Sjever. 

5.1.  Faza 1: Inicijacija 

Prva faza projekta, Inicijacija opisuje proces razvoja i sazrijevanja okvirne ideje o festivalu inovacija na 

Sveučilištu Sjever koja je naišla na plodno tlo ambiciozne grupe studenata prve godine Sveučilišnog 

diplomskog studija Poslovne ekonomije, smjer Digitalna ekonomija i inovacije, generacija 2022./2023. 

Sastoji se od četiri točke koje opisuju inicijalne aktivnosti provedene prije početka planiranja projekta. Prva 

faza trajala je od 9. siječnja do 10. ožujka 2023. godine. 

 

Izvor: rad autora 

 

Kao početak projekta određen je datum 9. siječnja 2023. godine, kada su u sklopu studija PE-DEI 

počela predavanja izbornog kolegija Upravljanje znanjem i organizacijsko učenje. Ispit iz navedenog 

kolegija polagao se izradom i prezentacijom grupnog projektnog zadatka, čime su studenti prvi puta na 

diplomskom studiju imali priliku raditi na „vlastitom“ projektu kao tim. Rezultati ispita bili su izvrsni kao i 

povratne informacije studenata pa je nositeljica kolegija, prof. dr. sc. Ljerka Luić pozvala cijelu grupu na 

daljnju suradnju te spomenula ideju festivala kao jedan od mogućih oblika zajedničkih aktivnosti. Poziv je 

bio prihvaćen od manje grupe studenata. Uslijedila je faza brainstorminga ideja u raznim pauzama između 

predavanja ili ispita, rezultat koje je u fazi inicijacije bio pobuđen velik interes za hrvatsku start-up scenu 

općenito, mogućnosti studentskog poduzetništva te priče mladih hrvatskih inovatora s već globalnim 

uspjehom. Slijedilo je istraživanje mogućnosti financiranja studentskih projekata jer, iako još uvijek s 

nejasnim načinom i konkretnim oblikom, zaključeno je da upravo studenti moraju biti pokretač inovacija i 

inovativne kulture na sveučilištu te da je ovo generacija koja će to napraviti. Tako je završena inicijacija 

ideje projekta, koja je do početka ožujka 2023. godine sazrjela dovoljno da bi se prešlo u sljedeću fazu. 

Slika 29. Isječak iz FunINO gantograma – Faza 1: Inicijacija 



 

 - 17 - 

 

5.1.1. Rezultati Faze 1: Inicijacija 

U tablici 1. analizirani su rezultati Faze 1: Inicijacija na način da je za svaku aktivnost iz gantograma naveden 

datum početka i kraja, inicijalni cilj, rezultat te postotak realizacije. 

 

Tablica 4. Analiza rezultata Faze 1: Inicijacija 

Aktivnost Početak Kraj Cilj Rezultat Realizirano 

1.1. Kolegij UZiOU 09.01.2023 25.01.2023 
Motivirati troje studenata za 
sudjelovanje u organizaciji 
festivala 

Odaziv dvoje 
studenata 

66% 

1.2. Brainstorming ideje 25.01.2023 21.02.2023 
Osmisliti 5 mogućih scenarija 
održavanja festivala 

Smišljena 3 
scenarija 

60% 

1.3. Istraživanje i analiza 
mladih inovatora u Hrvatskoj 

21.02.2023 01.03.2023 
Definirati 5 mladih 
poduzetnika, potencijalnih 
govornika 

Definirana 3 
potencijalna 
govornika 

60% 

1.4. Istraživanje mogućih 
izvora financiranja 

28.02.2023 10.03.2023 
Pronaći 2 natječaja za 
financiranje 

Pronađen 1 natječaj 50% 

Izvor: rad autora 

5.2. Faza 2: Planiranje i organizacija 

Druga faza projekta, Planiranje i organizacija sastoji se od ukupno 23 aktivnosti podijeljenih u 6 pod-faza. 

Početak ove faze bio je 12. ožujka 2023. godine, a kraj 2. lipnja 2023. godine, u kojem periodu su provedene 

sve aktivnosti i radnje potrebne za planiranje, pripremu i organizaciju festivala. 
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Slika 30. Isječak iz gantograma – Faza 2: Planiranje i organizacija 

Izvor: rad autora 

5.2.1. Uspostavljanje organizacijske infrastrukture 

Prije svega trebalo je oformiti infrastrukturu na temelju koje je moguće daljnje planiranje, organizacija i 

nesmetana komunikacija. Upravo je zato na samom početku planiranja oformljen Organizacijski odbor u 

sastavu: 

1. Matija Kučić, student 

2. Katarina Rončević, studentica 

3. prof. dr. sc. Ljerka Luić, mentorica 
 

Kako bi se osigurala nesmetana i profesionalna razina komunikacije, 17. ožujka 2023. godine izrađen je 

službeni mail festivala: finovativnihideja@gmail.com. 

 

5.2.2. Financiranje 

Kao rezultat točke 1.4. Istraživanje mogućih izvora financiranja, pronađen je odgovarajući Javni poziv za 

financiranje studentskih aktivnosti/projekata koje je raspisan od strane Studentskog Centra Varaždin 

(https://www.scvz.unizg.hr/wp-content/uploads/2023/03/Javni-poziv-studentske-aktivnosti-2023.pdf) te 

je uslijedila je priprema dokumentacije potrebne za prijavu (Prilog 1).  

U ovoj se fazi organizacijskom odboru pridružio student PE-DEI Aljmir Media, a budući festival je nosio 

radno ime Festival Inovativnih Ideja - FINO. Za prijavu na navedeni Javni poziv prvi puta je bilo potrebno 

raspisati detaljan opis/opravdanost projekta, obujam projekta, objasniti doprinos i dodanu vrijednost 

projekta, opravdati održivost, napraviti plan vidljivosti te opisati inovativnost projekta. Također, trebalo je 

mailto:finovativnihideja@gmail.com
https://www.scvz.unizg.hr/wp-content/uploads/2023/03/Javni-poziv-studentske-aktivnosti-2023.pdf
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procijeniti iznos novčanih sredstava potrebnih za realizaciju, što je napravljeno prikupljanjem ponuda za 

usluge potrebne za održavanje festivala: izrada promo materijala, catering, najam prostora te usluge 

fotografa. 

Prijava na natječaj je odbijena Odlukom o dodjeli financijskih sredstava (Prilog 2) objavljenom 19. 

travnja 2023. godine s obrazloženjem da je dvoje prijavitelja u radnom odnosu te kao takvi nemaju pravo 

na prijavu. 

Narednih nešto više od mjesec dana prošlo je u traženju novih, alternativnih izvora financiranja u svakom 

obliku – promo materijali, hrana, piće, glazba, financijska sredstva. Nekoliko poduzeća prepoznalo je 

potencijal ideje Festivala i odlučilo podržati organizaciju pa su dogovorene donacije pekarskih proizvoda s 

Pekarom Mlinček te restoranom Međimurska hiža, donacija vode s Jamnicom, promo materijale su donirali 

CARNET i HGK. Financijsku donaciju za catering pružila je tvrtka Quantum Consulting d.o.o., dok je glazbenu 

podlogu financirala tvrtka Teched Consulting Services d.o.o. čiji je osnivač, Neven Bratranek, Festival 

podržao i svojim dolaskom i aktivnim dijeljenjem stručnog znanja na temelju bogatog iskustva u svijetu 

inovacija. 

5.2.3. Gosti predavači 

 

Kao rezultat točke 1.3. Istraživanje i analiza mladih inovatora u Hrvatskoj, od prilično bogate scene 

kreativnih start-up poduzeća odlučeno je uspostaviti kontakt s dvojicom mladih poduzetnika koji će na 

Festivalu biti panelisti u raspravi „Kako do ideja za inovacije?“ 

Uspostavljen je kontakt s Lovrom Mršićem (2004.), osnivačem tvrtke Collab Cart, koji je u tom trenutku bio 

tek maturant koprivničke Gimnazije Fran Galović, a već je osnovao poduzeće koje posluje globalno 

(https://www.poslovni.hr/lifestyle/svoje-rjesenje-zajednicke-kosarice-uspio-prodati-i-trgovini-u-los-

angelesu-4329729). Lovro je prihvatio poziv i pristao podijeliti svoju priču te je kontakt s njim uspješno 

uspostavljen. 

Drugi panelist trebao je biti Albert Gajšak (1999.), osnivač tvrtke Circuit Mess koja je u tom periodu 

potpisala veliki ugovor o distribuciji njihovih proizvoda s američkim lancem trgovina Wallmart 

(https://lidermedia.hr/tvrtke-i-trzista/albert-gajsak-svi-smo-radili-dva-mjeseca-u-tri-smjene-kako-bi-

dospjeli-u-walmart-146775). Kako se želje i ambicije često ne poklapaju s realnim mogućnostima, 

uspostavljanje ovog kontakta je trajalo nešto dulje od očekivanog. Kada je Albert konačno odgovorio na 

poruku, zahvalio je na pozivu uz objašnjenje da su trenutno zatrpani poslom pa zbog toga nije u mogućnosti 

sudjelovati na festivalu. Iskazao je interes za sudjelovanje na nekom drugom izdanju Festivala. 

Sljedeći na listi bio je Marko Komerički (1990.), suosnivač i direktor tvrtke Stablo znanja koja je u to vrijeme 

izbacila svoju novu inovativnu platformu Spajalica (https://www.jutarnji.hr/vijesti/hrvatska/papirnati-

studentski-ugovori-odlaze-u-povijest-isplata-novca-bit-ce-desetak-dana-brza-15347434). Marko se 

odlučio odazvati i podijeliti svoj poduzetnički put sa sudionicima festivala. 

 

Tako su dogovoreni panelisti te je organizacija mogla početi sa sljedećom fazom planiranja. 

https://www.poslovni.hr/lifestyle/svoje-rjesenje-zajednicke-kosarice-uspio-prodati-i-trgovini-u-los-angelesu-4329729
https://www.poslovni.hr/lifestyle/svoje-rjesenje-zajednicke-kosarice-uspio-prodati-i-trgovini-u-los-angelesu-4329729
https://lidermedia.hr/tvrtke-i-trzista/albert-gajsak-svi-smo-radili-dva-mjeseca-u-tri-smjene-kako-bi-dospjeli-u-walmart-146775
https://lidermedia.hr/tvrtke-i-trzista/albert-gajsak-svi-smo-radili-dva-mjeseca-u-tri-smjene-kako-bi-dospjeli-u-walmart-146775
https://www.jutarnji.hr/vijesti/hrvatska/papirnati-studentski-ugovori-odlaze-u-povijest-isplata-novca-bit-ce-desetak-dana-brza-15347434
https://www.jutarnji.hr/vijesti/hrvatska/papirnati-studentski-ugovori-odlaze-u-povijest-isplata-novca-bit-ce-desetak-dana-brza-15347434
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5.2.4. Međunarodna znanstvena konferencija ERAZ 2023 

Kao priprema diseminacije međunarodnoj znanstvenoj zajednici odlučeno je napisati i prijaviti sažetak 

znanstvenog rada s naslovom: Razumijevanje dizajnerskog razmišljanja u akademskoj praksi: projektni 

pristup razvoju inovativne kulture studenata / Understanding design thinking in academic practice: a 

project-based approach. 

Koautori Matija Kučić i Katarina Rončević razvijali su skicu sažetka rada u periodu od 23. travnja do 27. 

travnja 2023. godine, dok su se mentori i koautori rada, prof. dr. sc. Ljerka Luić i prof. dr. sc. Ante Rončević 

uključili u pisanje samog sažetka u periodu od 10. svibnja do 18. svibnja 2023. godine. Zaključno s krajem 

tog perioda finalna verzija sažetka prijavljena je na Međunarodnu znanstvenu konferenciju ERAZ 2023. 

Nakon primljene potvrde o prihvaćanju sažetka koautori Matija Kučić i Katarina Rončević su do 30. 

svibnja 2023. godine pripremali prezentaciju i snimku prezentacije kako bi sažetak virtualno prezentirali 

na Međunarodnoj znanstvenoj konferenciji ERAZ 2023 održanoj hibridno 

2. lipnja 2023. u Pragu. 

5.2.5. Izborni kolegij Disruptivne inovacije i Design thinking 

Izborni kolegij Disruptivne inovacije i Design thinking temelj je sadržaja samog FunINO festivala jer su sve 

prezentirane studentske ideje nastale kroz Design thinking metodologiju. Upravo je izvođenje tog kolegija 

u ljetnom semestru prve godine Sveučilišnog diplomskog studija PE-DEI bio dodatni poticaj za organizaciju 

cijelog Festivala. Kroz predavanja nositeljice kolegija prof. dr. sc. Ljerke Luić održana 4. do 6. svibnja 

studenti su upoznali teorijski dio disruptivnih inovacija i Design thinking metode, koji je upotpunjen 

praktičnim radionicama koje su održali Martina Baričević i dr. sc. Ivan Šabić 25. i 26. svibnja 2023. godine. 

Period između predavanja i vježbi studenti su imali za razvoj vlastitih inovativnih ideja Design thinking 

metodom, a neke od njih su kasnije bile prezentirane na FunINO – Festivalu inovativnih ideja. Kao završni 

ispit ovog kolegija, svatko je prezentirao svoju inovativnu ideju, a na kraju svih prezentacija provedeno je 

istorazinsko ocjenjivanje pod nazivom „Investiranje“ – korištenjem Google obrasca svatko je dobio isti 

imaginaran iznos novca za investiranje u ideje te su svi prisutni rasporedili svoj iznos na prezentirane ideje. 

5.2.6. Logističke pripreme festivala 

Kako bi se osigurala što bolja posjećenost, bilo je potrebno motivirati kolege studente za aktivno 

sudjelovanje – prezentiranje vlastitih inovativnih ideja, kao i za pasivno sudjelovanje. Taj proces trajao je 

od početka vježbi DiDt kolegija (18. svibnja 2023.) do samog festivala (3. lipnja 2023.). 

Nadalje, bilo je potrebno razgledati prostor Tehnološkog Parka Varaždin kako bi se utvrdilo je li adekvatan 

za održavanje festivala. Nakon razgledavanja i razgovora s direktorom Tehnološkog Parka Vedranom 

Bubalom, prostor je rezerviran te je time uspostavljena suradnja između Sveučilišta Sjever i Tehnološkog 

Parka Varaždin za potrebe Festivala. Uslijedilo je pisanje preliminarnog rasporeda aktivnosti te pozdravnog 

govora i tijeka aktivnosti u periodu od 1. lipnja do 2. lipnja 2023. godine. 

5.2.7. Rezultati Faze 2: Planiranje i organizacija 

U tablici 2. analizirani su rezultati Faze 2: Planiranje i organizacija na način da se za svaku aktivnost iz 

gantograma navede datum početka i kraja, inicijalni cilj, rezultat te postotak realizacije. 
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Tablica 5. Analiza rezultata Faze 2: Planiranje i organizacija 

Aktivnost Početak Kraj Cilj Rezultat Realizirano 

2.1.1. Okupljanje 
organizacijskog odbora 12.03.2023 17.03.2023 

Okupiti peteročlani 
Organizacijski odbor 

Okupljen tročlani Organizacijski 
odbor 

60% 

2.1.2. Izrada službenog 
maila 17.03.2023 17.03.2023 

Kreirati službenu Gmail 
adresu 

Kreirana adresa: 
finovativnihideja@gmail.com 

100% 

2.2.1. Priprema 
dokumentacije za 
natječaj SCVŽ 

17.03.2023 30.03.2023 

Prikupiti dokumentaciju i 
napisati prijavu za Javni poziv 
SCVŽ 

Prikupljena potrebna 
dokumentacija i ispunjena i 
poslana prijava 

100% 

2.2.2. Prikupljanje 
potrebnih ponuda 17.03.2023 27.03.2023 

Zatražiti barem po jednu 
ponudu za izradu promo 
materijala, catering, prostor 
te usluge fotografa 

Nabavljene sve potrebne 
ponude 

100% 

2.2.3. Traženje novih 
izvora financiranja 
nakon odbijene prijave 
SCVŽ 

25.04.2023 01.06.2023 

Pronaći još 2 adekvatna 
natječaja za financiranje 
Festivala 

Nije pronađen niti jedan 0% 

2.2.4. Traženje donacija 
u obliku hrane i 
promotivnih materijala 

15.05.2023 01.06.2023 

Dogovoriti barem po jednu 
donaciju pekarskih proizvoda 
i vode 

Dogovorene sve potrebne 
donacije 

100% 

2.2.5. Ugovaranje 
donacije Quantum 
Consulting d.o.o. 

29.05.2023 31.05.2023 

Ugovoriti donaciju 
financijskih sredstava za 
catering 

Ugovorena uplata cateringa po 
računu direktno Restoranu 
L'infiniti 

100% 

2.2.6. Ugovaranje 
donacije HGK 29.05.2023 30.05.2023 

Ugovoriti donaciju promo-
materijala sa HGK 

Ugovorena donacija promo-
materijala HGK 

100% 

2.2.7. Ugovaranje 
donacije CARNET 29.05.2023 30.05.2023 

Ugovoriti donaciju promo-
materijala CARNET 

Ugovorena donacija promo-
materijala CARNET 

100% 

2.3.1. Uspostavljanje 
kontakta s govornicima 
(Lovro Mršić) 

17.03.2023 24.03.2023 
Uspostaviti kontakt s Lovrom 
Mršićem 

Uspostavljen kontakt 100% 

2.3.2. Uspostavljanje 
kontakta s govornicima 
(Albert Gajšak) 

24.03.2023 31.03.2023 
Uspostaviti kontakt s 
Albertom Gajšakom 

Neuspješno uspostavljanje 
kontakta – nije bilo 
pravovremenog odgovora 

0% 

2.3.3. Uspostavljanje 
kontakta s govornicima 
(Marko Komerički) 

26.05.2023 30.05.2023 
Uspostaviti kontakt s 
Markom Komeričkim 

Uspostavljen kontakt 100% 

2.4.1. Razvoj skice 
sažetka znanstvenog 
rada za ERAZ 2023 
konferenciju 

23.04.2023 27.04.2023 Napraviti skicu sažetka Napravljena skica sažetka 100% 

2.4.2. Pisanje sažetka za 
ERAZ 2023 konferenciju 10.05.2023 18.05.2023 

Napisati i prijaviti finalnu 
verziju sažetka na ERAZ 
2023. 

Uspješno napisan i prijavljen 
sažetak 

100% 

2.4.3. Potvrda o 
prihvaćenom sažetku i 

19.05.2023 30.05.2023 Snimiti virtualnu prezentaciju 
Snimljena virtualna 
prezentacija 

100% 
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Izvor: rad autora 

 

 

  

snimanje virtualne 
prezentacije 

2.5.1 Izvođenje nastave 
izbornog kolegija DiDt 04.05.2023 19.05.2023 

Pripremiti studente za 
kreiranje vlastitih ideja 

Studenti upoznati s metodom 
razvoja vlastitih inovativnih 
ideja 

100% 

2.5.2. Razvijanje 
vlastitih inovativnih 
ideja na DiDt 

19.05.2023 26.05.2023 
Razviti minimalno jednu 
vlastitu inovativnu ideja 

Razvijene inovativne ideje 100% 

2.5.3. Izlaganje vlastitih 
inovativnih ideja i 
uspješno polaganje 
ispita DiDt 

27.05.2023 27.05.2023 
Prezentirati vlastite 
inovativne ideje 

Ideje prezentirane u okviru 
DiDt ispita 

100% 

2.6.1. Motiviranje 
kolega studenata za 
aktivno sudjelovanje na 
festivalu 

19.05.2023 18.06.2023 

Motivirati 10 kolega 
studenta za aktivno 
sudjelovanje na festivalu 

Motivirano četvero kolega 40% 

2.6.2. Razgledavanje i 
rezervacija prostora 
(TechPark Varaždin) 

26.05.2023 31.05.2023 

Pogledati prostor TechPark i 
donijeti odluku o održavanju 
Festivala u tom prostoru 

Donesena pozitivna odluka 100% 

2.6.3. Formiranje 
preliminarnog 
rasporeda 

01.06.2023 01.06.2023 
Formirati raspored aktivnosti 
na Festivalu 

Raspored formiran 100% 

2.6.4. Pisanje 
pozdravnog govora i 
tijeka programa 

02.06.2023 02.06.2023 
Napisati pozdravni govor i 
finalni program 

Napisano 100% 
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5.3.  Faza 3: Provedba 

Treća faza projekta, Provedba sastoji se od ukupno 23 aktivnosti podijeljenih u 5 pod-faza. Ova 

faza počela je 4. svibnja 2023. godine te je trajala do 16. lipnja 2023. godine. U navedenom periodu odvijale 

su se sve aktivnosti i radnje potrebne za provedbu Festivala, aktivnosti su prikazane na Slici 4. 

Izvor: rad autora 

 

5.3.1. Izrada vizualnog identiteta 

U prvoj pod-fazi provedbe cilj je bio kreirati prepoznatljivi logotip Festivala te uz pomoć ostalih 

promotivnih materijala doseći što veći broj zainteresirane javnosti. Započelo se s definiranjem vizualnog 

identiteta Festivala. Budući da se u ovom trenutku Organizacijski odbor nalazi u izazovnoj situaciji s 

pronalaskom izvora financiranja, odlučuju se sami izraditi promotivne materijale u dostupnim računalnim 

programima. Student Matija Kučić izradio je nekoliko primjera logotipa Festivala između kojih se 

Organizacijski odbor usuglasio za finalni.  Nakon definiranog logotipa izrađeni su promotivni plakati (Prilog 

3). U ovoj pod-fazi, Katarina Rončević bila je zadužena za prikupljanje logotipa, do tog trenutka 

dogovorenih donatora, te prilagođavala izgled zahvalnica namijenjenih za donatore, sudionike i izlagače 

na Festivalu (Prilog 4). 

U ovoj fazi izrađena je izvršna prezentacija s prikupljenim prezentacijama dostavljenih od 

studenata izlagača. Prezentacija je pratila program Festivala, koji je također definiran u ovoj fazi (Prilog 5). 

Prije samog Festivala, uz definiran prostor i vrijeme održavanja, prikupljene donacije i logotipe donatora, 

izrađen je vizualni identitet Festivala, Matija Kučić izradio je roll-up banner koji je bio postavljen za vrijeme 

održavanja Festivala (Prilog 6). 

 

Slika 31. Isječak iz FunINO gantograma – Faza 3: Provedba 
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5.3.2. Logistički poslovi 

U ovoj pod-fazi Provedbe Festivala bilo je potrebno definirati detalje poput vremena dostave cateringa, 

prikupljanja i/ili dostave donacija te postavljanje glazbene scene unutar prostora Tehnološkog parka 

Varaždin kako bi se tijekom Festivala aktivnosti nesmetano odvijale.  

Matija Kučić dogovorio je vrijeme dostave cateringa na dan održavanja Festivala te je u suradnji s 

glazbenicima jazz benda Trivan Trio odredio optimalno mjesto za postavljanje pozornice i razglasa. Katarina 

Rončević je u suradnji sa studentima koji su se odlučili pomoći s prikupljanjem donacija koordinirala 

komunikaciju s Pekarom Mlinček za prikupljanje pekarskih proizvoda na dan održavanja Festivala, 

Jamnicom za prikupljanje donacije vode te CARNETom i Hrvatskom gospodarskom komorom za 

prikupljanje, dostavu i organizaciju promotivnih materijala. PE-DEI alimni Martina Baričević koordinirala je 

prikupljanje donacije restorana Međimurska hiža. 

5.3.3. Promotivne aktivnosti prije Festivala 

Prije održavanja Festivala provedene su određene promotivne aktivnosti u svrhu širenja informacija među 

ciljanom publikom. Ciljana javnost bila je studentska populacija koja studira na Sveučilištu Sjever u 

Varaždinu i Koprivnici, ali i studenti drugih sveučilišta. Kako bi se dosegao što veći broj studenata Festival 

je najavljen na stranici Sveučilišta Sjever (https://www.unin.hr/2023/05/prve-subotu-u-lipnju-funinfo-u-

tehnoloskom-parku-u-varazdinu/). Također, u svrhu tradicionalnog promoviranja događaja organizirano je 

lijepljenje plakata na 15 frekventnih lokacija po gradovima Varaždinu i Koprivnici, uključujući postavljanje 

plakata na nekoliko lokacija u prostorijama Sveučilišta Sjever u Varaždinu i Koprivnici, u Studentskom domu 

u Varaždinu i ispred studentske kantine. Prethodno je zatraženo odobrenje nadležnih organizacija za 

postavljanje plakata u svrhu promoviranja studentske inicijative. U suradnji s lokalnim portalima i radio 

postajama Festival je najavljen u eteru Radija Glas Podravine te na lokalnom portalu Glas Podravine 

(https://glaspodravine.hr/studenti-digitalne-ekonomije-i-inovacija-sveucilista-sjever-organiziraju-funino-

festival/ ). Organizacijski odbor i studenti PE-DEI angažirali su se na vlastitim profilima društvenih mreža te 

su podijelili najavu Festivala sa svojom zajednicom na društvenim mrežama. Također, kreiran je i profil na 

Instagramu u svrhu promoviranja Festivala. Uz navedene metode, Organizacijski odbor oslanjao se na 

usmenu predaju među kolegama koja je započela s početkom održavanjem kolegija DiDt (4. svibnja 2023.) 

te se odvijala sve do završetka polaganja ispita i zadnjih pripremnih radnji za provedbu Festivala. 

5.3.4. Program provedbe Festivala 

Festival inovativnih ideja studenata – FunINO, centralni je događaj koji je održan 3. lipnja 2023. 

godine u Tehnološkom parku Varaždin s početkom u jutarnjim satima i završetkom u ranijim 

poslijepodnevnim satima, 10-15 sati. Na dan održavanja Festivala pripremljen je prostor održavanja 

Festivala s organizacijom sjedećih mjesta publike, izlagača, ključnih govornika, profesora, fotografa, 

glazbenog sastava i voditelja programa. Voditelji programa bili su, ujedno i organizatori, Matija Kučić i 

Katarina Rončević.  

Na dan Festivala voditelji su zajedno sa studentima izlagačima organizirali prostor za druženje te 

prostor u kojem se događao službeni dio Festivala.  

Festival je službeno otvoren u 10:00 sati uz uvodne riječi voditelja te mentorice prof. dr. sc. Ljerke 

Luić i pročelnika Odjela za ekonomiju prof. dr. sc. Ante Rončevića. U uvodnom dijelu sudionici su se prijavili 

skeniranjem QR koda te istim putem dali svoju privolu i pristanak na upotrebu osobnih podataka, 

fotografija i snimljenih video materijala u svrhu promotivnih aktivnosti.  

https://www.unin.hr/2023/05/prve-subotu-u-lipnju-funinfo-u-tehnoloskom-parku-u-varazdinu/
https://www.unin.hr/2023/05/prve-subotu-u-lipnju-funinfo-u-tehnoloskom-parku-u-varazdinu/
https://glaspodravine.hr/studenti-digitalne-ekonomije-i-inovacija-sveucilista-sjever-organiziraju-funino-festival/
https://glaspodravine.hr/studenti-digitalne-ekonomije-i-inovacija-sveucilista-sjever-organiziraju-funino-festival/


 

 - 25 - 

Aktivnosti na Festivalu odvijale su se prema sljedećem rasporedu: 

10.00 – 10.15 Otvaranje festivala FunINO 

10.15 – 11.00 Predstavljanje inovativnih ideja, DEI alumni 2020/2021, 2021/2022 

11.00 - 11.15 Glazbeni intermezzo 

11.15 – 12.15 Predstavljanje inovativnih ideja, DEI studenti 2022/2023 

12.15 – 12.30 Glazbeni intermezzo 

12.30 – 13.30 Panel rasprava: „Kako do ideja za inovacije?“ 

13.30 – 14.00 Diskusija: „Inovativna kultura sveučilišta“ 

14.00 – 15.00 Druženje uz domjenak i glazbu 

Nakon pozdravnog govora te uvodnih riječi mentorice i pročelnika, voditelji su predstavili inovativne ideje 

svih dosadašnjih polaznika izbornog kolegija DiDt iz prethodne dvije generacije. DiDt alumni nisu bili u 

mogućnosti pridružiti se Festivalu, osim kolegice Martine Baričević koja je svoju ideju prezentirala sama.   

 

U nastavku je prikazan pregled inovativnih ideja svih polaznika izbornog kolegija DiDt: 

 

Disruptivne inovacije i design thinking 2020/2021
Diplomski sveučilišni studij Poslovna ekonomija
Smjer Digitalna ekonomija i inovacije

!
24 

ideje
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OrderMe

DESIGN THINKING 

D E S I G N  T H I N K I N G
PLASIRANJE EE-OTPADA NA 
ZBRINJAVANJE/OPORABU

• STUDENT: BRUNO DOKUZOVIĆ

• MENTOR: IZV.PROF.DR.SC. LJERKA LUIĆ, PROF. IVAN ŠABIĆ, PREDAVAČ

• KOLEGIJ: DISRUPTIVNE INOVACIJE I D E S I G N  T H I N K I N G

• STUDIJ: POSLOVNA EKONOMIJA

DIGITALIZACIJA POSLOVNIH 
PROCESA U HOTELU

APLIKACIJA: HOTELCO
Studentica: Anamarija Kalavarić

Pametna ogrlica za pse

Love&care

Student: Petra Stazić

Mentor: Dr.sc. Ljerka Luić

Kolegij: Disruptivne inovacije i 

design thinking

Poslovna ekonomija

Digitalna ekonomija i inovacije

Varaždin, 22.05.2021.

Sveučilište Sjever 

Aplikativno riješenje 
za davanje povratne informacije 
unutar kompanija

“Feedback”| Tomislav Bobić

http://www.free-powerpoint-templates-design.com

„BOOK A HAIR 

DRESSER”

Predmet: Disruptivne inovacije i design 
thinking

Ime i prezime autora: 
Ivana Marijan

Ime i prezime mentora: 

izv.prof.dr.sc. Ljerka Luić
Ivan Šabić, predavač
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Pametna boca 
„smarti” 

Student: Maja Jurak

Mentor: izv.prof.dr.sc. Ljerka Luić, 

Ivan Šabić, predavač

Planinarski 
lokatori 
Izradio: Jonatan Gloc

This Photo by Unknown Author is licensed under CC BYThis Photo by Unknown Author is licensed under CC BY-SA

Park&GO

Disruptivne inovacije i design thinking

izv. prof. dr. sc. Ljerka Luić

Izradila: Dorotea Šoš

„BIO KRIŽEVCI”
Aplikacija/platforma

Ema Švec
Kolegij:Disruptivne inovacije i 

Design thinking

NAJVAŽNIJI RESURS 
PODUZEĆA

Studentica: Dijana šoštarić

Izv.prof.dr.sc. Ljerka Luić

Asistent: Ivan Šabić 

Time

Kolegij: Disruptivne inovacije i 
design thinking

Nositelj kolegija: Ljerka Luić

Studentica: Ana-Marija Špoljarević
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Softver za kvantitativnu 
sinkronizaciju zaliha 
poslužitelja i ponuditelja

izv. prof. dr.sc. Ljerka Luić

Sabrina Blajda

{

PAMETNA 

PENKALA
Izradio: Nikola Ružić

Sveuči l ište Sjever

KO L E G I J :  D I S R U P T I V N E  I N O VA C I J E  I  D E S I G N  T H I N K I N G

S T U D E N T I C A :  N ATAŠA  M A R I N O V IĆ

M E N TO R :  P R O F. D R . S C .  L J E R K A  LU IĆ

Kolegij: Disruptivne inovacije i design thinking

Student:

Monika Milaković, 1.g. PE

Mentor:

izv. prof. dr. sc. Ljerka Luić

Box
Autor: Martina Baričević
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Izvor: Arhiva sustava za e-učenje Merlin 2020./2021. 

SVEUČ I L IŠTE SJEVER

ODJEL  ZA EKONOMIJU

DIPLOMSKI  STUDIJ  POSLOVNE EKONOMIJE

INFORMACIJSKI SUSTAV PRIJAVE I 

EVIDENCIJE GOSTIJU

Mentorica:   izv. prof. dr. sc. Ljerka Luić

Kolegij:  Disruptivne inovacije i design thinking

Studentica: Bernarda Gregor 

Izradila: Ivana Čukec

Kolegij: Disruptivne inovacijei 

design thinking

Mentor : izv. prof. dr. sc. Ljerka Luić

L E I A
smart make-up mirror

Disruptivne inovacije i design thinking

Prof: dr. sc. Ljerka Luić

Studentica: Lea Maria Martinjaš

RAZGRADIVI GEL LAK

Nikolina Zidarić

Slika 32. Pregled inovativnih ideja PE-DEI studenata generacije 2020./2021. 
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DISRUPTIVNE INOVACIJE I DESIGN THINKING

SMART HAIRBRUSH

Student :                                                                                       Mentor:                

Gordana Ribić                                                       izv. prof. dr. sc. Ljerka Luić

Disruptivne inovacije i design thinking 2021/2022
Diplomski sveučilišni studij Poslovna ekonomija
Smjer Digitalna ekonomija i inovacije

!
16 

ideja
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Mjerač temperature

Student: Lana Novko 

SPORT BUDDY
PROJEKTNI RAD IZ KOLEGIJA DISRUPTIVNE INOVACIJE I DESIGN THINKING

Sveučilište Sjever

Digitalna ekonomija i inovacije

Varaždin, lipanj 2022.

IZRADILA:

Katarina Ferenčak

MENTOR:

dr.sc. Ljerka Luić

GoRide

Sveučilište Sjever

Odjel za ekonomiju

Poslovna ekonomija

Kolegij: Disruptivne inovacije i design thinking
Nositelj: izv. prof. dr. sc. Ljerka Luić

Student: Paula Fot
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Sveučilište Sjever
Diplomski studij Poslovne ekonomije

PAMETNE TENISICE

Kolegij:

Disruptivne inovacije i design thinking

Mentori: 

izv. prof. dr. sc. Ljerka Luić

Ivan Šabić, univ. spec. oec, pred.

Student:

Maja Babić

SmartLE

Student: Marina Kveštek

Mentori: izv.prof.dr.sc. Ljerka Luić; Ivan Šabić, univ.spec.oec., pred.
Kolegij: Disruptivne inovacije i design thinking

Akademska godina: 2021./2022.

Sveučilište Sjever
Odjel za ekonomiju

Diplomski studij poslovne 
ekonomije

ChooseCheaper

Petra Husain

Varaždin, lipanj 2022.

SVEUČILIŠTE SJEVER VARAŽDIN
Odjel za Ekonomiju

Kolegij: Desruptivne inovacije i design thinking

Recycling helper

Sveučilište Sjever

Diplomski studij Poslovna ekonomija

Kolegij: Disruptivne inovacije i design thinking

Studentica: 

Tea Švelec

Mentori:

Izv. prof. dr. sc. Ljerka Luić

Ivan Šabić, predavač

Sveučilište Sjever
Diplomski studij Poslovne ekonomije

GRIJANE RUKAVICE

Kolegij:

Disruptivne inovacije i design thinking

Mentori: 

izv. prof. dr. sc. Ljerka Luić

Ivan Šabić, univ. spec. oec, pred.

Student:

Martina Prvčić
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Izvor: Arhiva sustava za e-učenje Merlin 2021./2022. 

 

 

Nakon retrospektive inovativnih ideja prethodnih generacija uslijedila je prva stanka uz kavu i 

glazbeni intermezzo Trivan Trio u 11:00 sati, a s programom se nastavilo u 11:15 sati. 

 

Drugi dio programa: Predstavljanje inovativnih ideja, DEI studenti 2022./2023. 

 

U drugom dijelu nastupili su studenti prve godine PE-DEI 2022./2023. koji su slušali i uspješno položili 

kolegij Disruptivne inovacije i Design thinking, a njima je prethodila alumni studentica. Studenti su izlagali 

vlastite inovativne ideje uz prezentaciju te uz prototip svoje inovacije. Za predstavljanje ideja svaki je 

izlagač imao predviđenih 15 minuta i nakon izlaganja ideje bilo je predviđeno jednako vrijeme za raspravu. 

Po završetku predstavljanja ideja provedeno je ocjenjivanje ideja kroz anketni upitnik putem Google 

obrasca. Ideje su ocjenjene po određenim kriterijima: inovativnost ideje, tehnička provedivost, interes 

investitora, kvaliteta prezentacije te su na kraju slušatelji ostavili komentare. 

 

 

 

 

 

 

Prvu inovativnu ideju predstavila je alumni PE-DEI Martina Baričević. 

Virtualni 
ormar
Prezentaciju napravila: Mirna Maravić

Slika 33. Pregled inovativnih ideja PE-DEI studenata generacije 2021./2022. 
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Slika 34. Izlaganje inovativnih ideja: Martina Baričević: „Box" 

Izvor: fotografija autora 

Ideja pod nazivom „Box" pruža idejno rješenje za jednostavnu dostavu na kućnom pragu bez obzira je li 

korisnik u mogućnosti preuzeti istog trenutka ili ne. Povjerenje i sigurnost utemeljeni su na pametnom 

ugovoru. Prosječne ocjene za ideju „Box“ prema kriterijima: inovativnost ideje 4,00;
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tehnička provedivost 4,28; interes investitora 3,56; kvaliteta prezentacije 4,33. Prosječne ocjene iz 

anketnog upitnika prikazane su u grafu na Slici 8. 

Izvor: rad autora 

Komentari za ideju „Box“ u anketi bili su sljedeći: 

„Smatram da je dobar početak, ali da se ideja treba još razvijati i prilagoditi tržištu.“ 

„Mislim da je razvoj proizvoda vrlo skup i da treba velika ulaganja a pitanje je isplativosti na 

tržištu.“ 

 

Drugu inovativnu ideju studenata generacije 2022./2023. predstavila je studentica prve godine 

diplomskog studija PE-DEI Mateja Jelušić (Slika 9). 

 

 

Slika 36. Izlaganje inovativnih ideja - Mateja Jelušić „Happy dog dryer machine" 

Izvor: fotografija autora 

 

Slika 35. Ocjena ideje – Martina Baričević: „Box“ 
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Slika 37. Izlaganje inovativnih ideja - Mateja Jelušić „Happy dog dryer machine“ prototip 

Izvor: fotografija autora 

 

Ideja pod nazivom: „Happy dog dryer machine“ osmišljena je u svrhu pružanja ugodnog iskustva 

kućnim ljubimcima prilikom procesa pranja i sušenja njihove dlake. Mateja je u svrhu izlaganja ideje 

prezentirala i svoj prototip koji je izradila od dostupnih materijala i pomagala (Slika 10). Prosječne 

ocjene slušatelja za ideju „Happy dog dryer machine“ prema kriterijima: inovativnost ideje 3,94; 

tehnička provedivost 4,19; interes investitora 3,75; kvaliteta prezentacije 4,31. Prosječne ocjene iz 

anketnog upitnika prikazane su u grafu na Slici 11. 

 

Slika 38. Ocjena ideje – Mateja Jelušić: „Happy dog dryer machine“ 

Izvor: rad autora 

Komentari u anketi bili su sljedeći:  

„Jako inovativno.“ 
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„Na jednostavan i kreativan način pristupljeno problemu koji je vrlo čest, čiji potencijalni 

korisnici su brojni i potencijalno mogu biti veliki ambasadori proizvoda.“ 

„Izvrstan entuzijazam i iskrenost Mateje.“ 

 

Treću inovativnu ideju „Blink bag“ predstavila je studentica Marijana Krišto, također prve godine 

diplomskog studija PE-DEI (Slika 12). 

 

Izvor: fotografija autora 

 

Marijana je predstavila moderno rješenje, torbicu koja ima ugrađeno svjetlo te služi za jednostavniji 

pronalazak stvari u torbici. Prosječne ocjene slušatelja za „Blink bag“ prema kriterijima: inovativnost 

ideje 3,82; tehnička provedivost 4,24; interes investitora 3,94; kvaliteta prezentacije 4,18. Prosječne 

ocjene iz anketnog upitnika prikazane su u grafu na Slici 13.  

Izvor: rad autora 

 

Slika 39. Izlaganje inovativnih ideja - Marijana Krišto: „Blink bag“ 

Slika 40. Ocjena ideje - Marijana Krišto: „Blink bag“ 
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Komentari u anketi za „Blink bag“ bili su sljedeći: 

„Smatram da izrada torbi nije dobar smjer već da treba ići u smjeru razvoja pametne žarulje 

sa senzorom.“ 

„Mislim da potreba tržišta postoji, i da bi mnoge žene bile jako željne tog proizvoda i veliki 

ambasadori.“  

„Postoji velik potencijal tržišta i cijelog pokreta oko proizvoda koji bi se mogao vezati na ženski 

pokret.“ 

„Prijenosna lampa koja se može u više torbi koristit.“ 

 

 

Četvrtu inovativnu ideju „Kutija za kruh“ predstavila je studentica Katarina Rončević. Također, 

studentica prve godine diplomskog studija PE-DEI (Slika 14).  

 
Slika 41. Izlaganje inovativnih ideja - Katarina Rončević: „Kutija za kruh" 

Izvor: fotografija autora 

 

Katarina je predstavila pametnu kutiju pomoću koje bi korisnici kontrolirali uvjete čuvanja kruha ili 

drugih prehrambenih proizvoda. Kutija pomoću ugrađenih senzora i čipova prati količinsko stanje 

proizvoda te pomoću mobilne aplikacije korisnik u svakom trenutku ima željenu informaciju. Svrha je 

smanjiti gomilanje i bacanje hrane te olakšati svakodnevni život. Prosječne ocjene slušatelja za ideju 

„Kutija za kruh“ prema kriterijima: inovativnost ideje 4,47; tehnička provedivost 4,59; interes 

investitora 4,29; kvaliteta prezentacije 4,71. Prosječne ocjene iz anketnog upitnika prikazane su u grafu 

na Slici 15. 
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Slika 42. Ocjena ideje - Katarina Rončević: „Kutija za kruh" 

Izvor: rad autora 

Komentari u anketi bili su sljedeći: 

„Bravo.“ 

„Smatram da je ideja vrlo praktična i realna.“ 

„Potrebno je još razraditi i razvijati proizvod.“ 

Petu inovativnu ideju „TailorScore“ predstavio je student Matija Kučić. Također, student prve 

godine diplomskog studija PE-DEI (Slika 16). 

 
Slika 43. Izlaganje inovativne ideje - Matija Kučić: "TailorScore" 

Izvor: fotografija autora 

Matija je predstavio inovativno rješenje namijenjeno prvenstveno glazbenim školama, ali i široj 

populaciji zainteresiranoj za sviranje glazbenih instrumenata. Ideja se temelji na spajanju 

tradicionalnih metoda poučavanja sa modernom glazbenom tematikom pomoću umjetne 
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inteligencije, kako bi se uzelo najbolje od svakog pristupa te na taj način kreiralo moderan sustav 

glazbenog obrazovanja. 

Prosječne ocjene slušatelja za ideju „Tailor Score“ prema kriterijima: inovativnost ideje 4,78; tehnička 

provedivost 4,78; interes investitora 4,39; kvaliteta prezentacije 4,94. Prosječne ocjene iz anketnog 

upitnika prikazane su u grafu na Slici 17. 

 

Slika 44. Ocjena inovativne ideje - Matija Kučić: "TailorScore" 

Izvor: rad autora 

 

Komentari u anketi bili su sljedeći: 

„Samo naprijed dalje.“ 

„Smatram da treba razvijati individualnu aplikaciju za učenje.“ 
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Šestu i posljednju inovativnu ideju na FunINO 2023. predstavila je studentica Stela Kuhta. 

Stela je također studentica prve godine diplomskog studija PE-DEI, a inovativna ideja koju je 

predstavila naziva se „E-bajka“ (Slika 18). 

Slika 45 Izlaganje inovativnih ideja - Stela Kuhta: "E-bajka" 

Izvor: fotografija autora 

 

Stelina ideja spoj je tradicionalnih priča, bajki za djecu i digitalnih tehnologija. „E-bajka“ aplikacija je 

koja pomoću interaktivnog sučelja pruža mogućnost utjecaja na ishod bajke. Prosječne ocjene 

slušatelja za ideju „E-bajka“ prema kriterijima: inovativnost ideje 4,35; tehnička provedivost 4,94; 

interes investitora 4,29; kvaliteta prezentacije 4,76. Prosječne ocjene iz anketnog upitnika prikazane 

su u grafu na Slici 19. 
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Slika 46 Ocjena ideje - Stela Kuhta: "E-bajka" 

Izvor: rad autora 

Komentari u anketi bili su sljedeći: „Sretno dalje.“, „E-bajke super su ideja i za odrasle.“ 

 

Usporedba prezentiranih inovativnih ideja studenata prikazana je grafički na Slici 19. U grafu je vidljivo 

kako su se prema svim kriterijima izdvojile tri ideje: Tailor Score, E-bajka i Kutija za kruh. Prema kriteriju 

inovativnost ideje najbolje su ocjenjene ideje redom: TailorScore, E-bajka i Kutija za kruh. Prema 

kriteriju tehničke provedivosti najbolje je ocjenjena ideja E-bajka, zatim TailorScore pa Kutija za kruh. 

Interes investitora najbolje je ocjenjen za TailorScore, dok je kod E-bajke i Kutije za kruh ocjena 

jednaka. Kvaliteta prezentacije također je visoko ocjenjena, redoslijedom: TailorScore, E-bajka i Kutija 

za kruh. 

 

Slika 47 Usporedba ocjena inovativnih ideja 

Izvor: rad autora 

Treći dio programa: Panel rasprava i diskusija  

Nakon drugog bloka stanke praćene jazz glazbom od 12:30-13:30 održana je panel rasprava na temu: 

„Kako do ideja za inovacije?“. Moderatori Matija Kučić i Katarina Rončević, ujedno voditelji Festivala, 

pripremili su pitanja za goste predavače Marka Komeričkog iz Spajalice i Lovru Mršića iz CollabCarta. 
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Panel rasprava otvorena je s predstavljanjem gostiju, voditelji su ih zamolili za kratko predstavljanje s 

pitanjem „Tko je Marko Komerički / Lovro Mršić?“.  

Lovro Mršić (18) u tom trenutku maturant u gimnazije u Koprivnici, odrastao je u digitalnom 

svijetu, po prirodi znatiželjan i otvorenog uma, prepoznao je  problem „Generacije Z“ i odlučio djelovati 

umjesto biti pasivni promatrač. Marko Komerički (33), završio je svoje školovanje u Zagrebu, po struci 

je ekonomist koji je tijekom svojeg studija obavljao različite studentske poslove što ga je kasnije 

potaknulo na rješavanje jednog od učestalih studentskih problema. Nakon završenog fakulteta Marko 

je nastavio aktivno djelovati kako bi poboljšao kvalitetu studiranja u Hrvatskoj. Pokrenuo je projekt 

2017. godine „Stablo znanja“ (https://stabloznanja.com/) koje je danas izraslo u platformu za 

edukaciju, savjetovanje i razvijanje start-up-ova.  

„Kako je nastala ideja za pokretanje Collab Carta / Spajalice?“ 

Collab Cart (https://collabcart.net/ ) ideja nastala je u trenutku kada je Lovro Mršić putem 

interneta htio naručiti proizvod (digitalnu opremu) iz Sjedinjenih Američkih Država te se tada susreo s 

problemom veće cijene dostave nego što je cijena proizvoda koji zapravo naručuje. Iz njegovog 

problema izrasla je ideja koja je danas na tržištu prisutna već tri godine. Pomoću Collab Carta korisnici 

naručuju proizvode putem interneta te dijele troškove narudžbe. Collab Cart razvio se na američkom 

tržištu gdje je prepoznat potencijal Lovrine ideje. 

 Ideja za Spajalicu (https://spajalica.hr ) također je nastala na osnovi izazova s kojim se susretao 

osnivač, Marko Komerički, u vrijeme studiranja. Marko je studirao 2008.-2012. godine te je morao 

fizički podizati studentski ugovor u Studentskom centru i dostaviti potpisan ugovor od strane studenta 

i poslodavca po završetku rada kako bi mu plaća bila isplaćena. U tom procesu Marko, kao i ostali 

studenti smatrao je kako se previše vremena troši na proces koji se može digitalizirati. Uvođenjem 

digitalnih potpisa, ubrzanom i prisilnom digitalizacijom u vrijeme pandemije koronavirusa, Marko je 

2022. godine ponudio rješenje na tržištu koje se danas zove Spajalica te omogućuje studentima i 

poslodavcima digitalno sklapanje ugovora za studentske poslove. 

 „Kako je izgledao put od ideje do proizvoda?“ 

Iskustvo realizacije ideje do proizvoda za obojicu mladih inovatora bilo je izazovno. Marko i 

Lovro su se složili kako je jednostavno doći do ideje, ali su daljnji koraci poduzimanja akcije odlučujući 

o uspjehu ili neuspjehu pojedinca. Istaknuli su kako je važno okružiti se ljudima koji će u procesu 

realizacije pomoći inovatoru krenuti u dobrom smjeru. Za Lovru je to bio otac koji je financirao početak 

i promociju Collab Carta. Za Marka je to bila okolina te je svoju ideju financirao iz svojih prijašnjih 

projekata. 

 Kroz odgovore na pitanja: „Kako je izgledao put od ideje do proizvoda?“ „Kako je izgledao put 

od proizvoda do prve prodaje?“ „Opiši dva najveća uspjeha/neuspjeha temeljena na neiskustvu.“ 

Lovro i Marko podijelili su svoja razmišljanja, iskustva i savjete sa studentima i ostalim sudionicima.  

Budući da su među sudionicima osim studenata bile i osobe koje također vode svoja poduzeća, 

a neka od njih usko su povezana uz digitalizaciju rasprava na temu izazova u poslovanju je bila 

interaktivna te su se sudionici aktivno uključili. Neka od pitanja koja su potaknula najdužu raspravu 

odnosila su se na percepciju „Generacije Z“ prema online kupovini te traženju društvene potvrde o 

kvaliteti proizvoda prije odluke o kupnji. Po završetku panela, predviđeno vrijeme za raspravu je 

prekoračeno.  

Nakon Panel rasprave s gostima predavačima, posljednjih 30 minuta programa bilo je 

predviđeno za diskusiju na temu: „Inovativna kultura sveučilišta“. U diskusiji su aktivno sudjelovali svi 

https://stabloznanja.com/
https://collabcart.net/
https://spajalica.hr/
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sudionici. Budući da se na Festivalu okupilo 28 sudionika zainteresiranih za temu inovacija, gotovo 

svaki sudionik podijelio je svoje razmišljanje u diskusiji. Studenti i nastavnici zajedno su zaključili kako 

postoji prostor za poticanje inovativne kulture među svim dionicima društva te kako su sveučilišta kroz 

povijest, ali i danas, mjesto nastajanja ideja koje nose značajan pozitivan doprinos za društvo. Došlo 

se također do zaključaka kako je važno stvoriti i održavati okolinu koja potiče i studente i nastavnike 

na suradnju, na razmišljanje izvan okvira. Inovativna kultura na sveučilištu može se manifestirati na 

različite načine, od jednostavnih primjera poput prezentiranja studentskih zadataka i izvođenja 

nastave, do pokretanja projekata i razvijanja inovativnih ideja. Istaknula se važnost i potreba za 

suradnjom između različitih studijskih smjerova i znanstvenih područja. Diskusija je zaključena u 

pozitivnom tonu te kako je Festival inovativnih ideja FunINO dobar primjer poticanja inovativne 

kulture na Sveučilištu Sjever. 

 

5.3.5. Rezultati Faze 3: Provedba 

 

Nakon održanog Festivala poslane su zahvalnice svim dionicima Festivala. Također, svim 

prijavljenim sudionicima – gostima izlagačima, studentima izlagačima, profesorima koji su došli 

podržati Festival, donatorima, poduzetnicima i svim sudionicima u publici poslane su ankete u svrhu 

dobivanja povratnih informacija. Nadalje, prikupljeni su multimedijski materijali s Festivala – 

fotografije i videozapisi koji su podijeljeni sa sudionicima i objavljeni na društvenim mrežama (svaki 

sudionik potpisao je GDPR privolu). 

 

Tablica 6. Analiza rezultata Faze 3: Provedba 

Aktivnost Početak Kraj Cilj Rezultat Realizirano 

3.1.1. Izrada 
logotipa 

17.05.2023 21.05.2023 Napraviti prepoznatljiv logo. 
Napravljen logotip, određene 
boje Festivala. 

100% 

3.1.2. Izrada plakata 21.05.2023 23.05.2023 
Uključiti logotipe svih donatora. 
Napisati najvažnije informacije 

Izrađen plakat s logotipom i 
svim informacijama. 

100% 

3.1.3. Izrada 
zahvalnica 

23.05.2023 30.05.2023 
Izraditi zahvalnicu za svakog 
sudionika. 

Izrađene zahvalnice za svakog 
sudionika. 

100% 

3.1.4.  Izrada izvršne 
prezentacije 

30.05.2023 03.06.2023 

Uključiti prezentacije izlagača, 
alumni ideja, dodati zanimljivosti, 
procijeniti vrijeme stanki, urediti 
izgled prezentacije. 

Sve je uključeno. 100% 

3.1.5. Izrada 
programa 

30.05.2023 02.06.2023 
Program vremenski odrediti i 
podijeliti u blokove. Dodati logo svih 
donatora. 

Program je vremenski 
podijeljen. Logotip svih 
donatora uključen. 

100% 

3.1.6. Izrada roll-up 
bannera 

01.06.2023 02.06.2023 
Izraditi roll-up sa svim potrebnim 
stavkama. Pronaći mjesto za izradu i 
tiskanje. 

Roll-up izrađen. 100% 

3.2.1. Dostava 
cateringa 

30.05.2023 02.06.2023 
Dogovoriti vrijeme dolaska kako bi 
poslužili svježu hranu i organizirali 
prostor bez uzurpiranja sudionika. 

Dogovoreno vrijeme. 100% 

3.2.2. Prikupljanje i 
dostava donacija 

01.06.2023 03.06.2023 

Prikupiti sve dogovorene donacije na 
6 lokacija. Zatražiti pomoć u 
gradovima u kojima organizatori ne 
žive. 

Prikupljene donacije na 6 
lokacija u svim gradovima. 
Studenti volontirali. 

100% 
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3.2.3. Postavljanje 
glazbenog prostora 

03.06.2023 03.06.2023 

Postaviti prostor kako bi širenje 
zvuka bilo nesmetano te kako ne bi 
negativno utjecalo na dinamiku 
razgovora prisutnih. 

Glazbeni prostor postavljen. 
Razglas prilagođen. 

100% 

3.3.1. Najave na 
lokalnim portalima i 
radio postajama 

27.05.2023 03.06.2023 
Gostovati na tri lokalne postaje u ZG, 
VŽ, KC. 

Gostovanje na jednoj lokalnoj 
postaji Kc. 

33% 

3.3.2. Lijepljenje 
plakata na 
frekventnim 
lokacijama u KC i VŽ 

25.05.2023 28.05.2023 
Postaviti plakate u glavnim 
zgradama Sveučilišta Sjever u KC i 
VŽ, u Studentskom centru. 

Dobili odobrenje za 
postavljanje plakata. 

100% 

3.3.3. Angažman na 
društvenim 
mrežama 

27.05.2023 03.06.2023 
Vođenje profila FunINO i dijeljenje 
sadržaja na privatnim profilima. 

Kreiran profil na Instagramu. 
Profil nije aktivan 
svakodnevno. Dijeljen sadržaj 
na privatnim profilima. 

40% 

3.3.4. Usmena 
predaja među 
kolegama 

04.05.2023 31.05.2023 
Pričati sa studentima PE u generaciji: 
sa sva tri smjera – 40 studenata 
ukupno. 

Na studiju PE neformalno 
predstavili ideju kolegama. 

100% 

3.4.1. Priprema 
prostora održavanja 
Festivala 

03.06.2023 03.06.2023 
Podijeliti promotivne materijale. 
Rasporediti hranu, vodu i ostale 
donacije. 

Uključeni studenti u pripremu 
prostora. Sve posloženo na 
vrijeme. 

100% 

3.4.2. Vođenje 
programa 

03.06.2023 03.06.2023 
Pratiti planiran program. Održati 
interakciju sa slušateljima. 

Rasprava je trajala duže od 
očekivanog. Održana 
interakcija. 

90% 

3.4.3. Predstavljanje 
ideja 

03.06.2023 03.06.2023 
Predstaviti alumni ideje i ideje 
generacije 22./23. 

Predstavljeno ukupno 40 
naslova ideja + 6 ideja. 

100% 

3.4.4. Ocjenjivanje 
ideja 

03.06.2023 03.06.2023 
Ocijeniti ideje prema kriterijima 
ocjenama 1-5 u Google obrascu. 

Sve ideje su ocjenjene. 100% 

3.4.5. Moderiranje 
panela 
 

03.06.2023 03.06.2023 Pripremiti pitanja za govornike. 
Dinamika tijekom panela 
održana. Interakcija 
uspostavljena. 

100% 

Izvor: rad autora 
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5.4.  Faza 4: Evaluacija i diseminacija 

Četvrta faza, Evaluacija i diseminacija, sastoji se od ukupno 18 aktivnosti koje su se odvijale u pet  pod-

faza: Samoevaluacija, Evaluacija od strane sudionika, Diseminacija općoj populaciji kroz medije i 

društvene mreže, Diseminacija međunarodnoj znanstvenoj zajednici te Diseminacija studentskoj 

populaciji. Četvrta faza trajala je od 1.lipnja 2023. do 24. travnja 2024. U ovoj fazi provedene su 

aktivnosti u svrhu procjene uspješnosti i ispitivanja postignutih ciljeva. 

Izvor: rad autora 

5.4.1. Samoevaluacija 

Pod-faza samoevaluacija provela se kroz analizu provedenih aktivnosti te mjerenje uspjeha Festivala 

kroz prethodno postavljene ključne pokazatelje uspješnosti (KPU): posjećenost, financiranje 

(sponzorstvo, donacije), promocija i zadovoljstvo sudionika na temelju kojih su doneseni zaključci 

Organizacijskog odbora. 

 

KPU 1 – posjećenost  

Postavljena su određena očekivanja i planiran broj sudionika koji su razvrstani u četiri 

kategorije: 1) studenti – organizatori, izlagači, volonteri, 2) poduzetnici, donatori i gosti izlagači, 3) 

kolege studenti i nastavnici 4) ostali. Na Festivalu je sudjelovalo 28 sudionika te je u usporedbi s 

planiranim brojem 40 sudionika ostvaren rezultat 70%. Planiran broj sudionika i očekivan broj prikazan 

je na Slici 22. Detaljnija analiza prema kategorijama sudionika pokazuje rezultate, ostvareno je 50% od 

očekivanog za prvu kategoriju, 150% za drugu kategoriju, 73% za treću te 100% za četvrtu kategoriju. 

Slika 48. Isječak iz FunINO gantograma – Faza 4: Evaluacija i diseminacija 
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Slika 49. Posjećenost u odnosu na planiran broj 

Izvor: rad autora 

 

U prvoj kategoriji manje od planiranog broja – očekivano je osamnaest (18) sudionika, 

prisustvovalo je devet (9).  U drugoj kategoriji više od planiranog broja – očekivano dvoje (2), 

prisustvovalo troje (3). U trećoj kategoriji manje od planiranog broja – očekivano petnaest (15) 

sudionika,  prisustvovalo jedanaest (11).  U četvrtoj kategoriji – pet (5) kao što je predviđeno 

u fazi planiranja.  

 

Udio prema kategorijama sudionika prikazan je u kružnom grafikonu na Slici 23. 

 

Slika 50. Sudionici Festivala 

Izvor: rad autora 

KPU 2 – financiranje (sponzorstva i donacije) 
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U fazi planiranja određen je budžet u iznosu 2000 eura kako bi se sve planirane aktivnosti 

provele. U svrhu prijave na natječaj za sufinanciranje studentskih projekata prikupljene su ponude za 

usluge i proizvode na temelju planiranog obujma Festivala, 40 sudionika. Ponude koje su prikupljene 

odnosile su se na promotivne materijale, catering, fotografa i snimatelja te prostor. Za sve stavke 

prikupljene su minimalno dvije ponude te su priložene one s najmanjim iznosom. Troškovnik na 

natječaju iznosio je 1934,63 eura prema prikupljenim ponudama. Nakon odbijenice prijavljenog 

projekta na Javni poziv Studentskog centra Varaždin, potraženi su drugi izvori financiranja.  

Uspostavljen je kontakt s donatorima na preporuku nastavnika te je u odnosu na planiran 

iznos, iznos donacija iz dva izvora bio 1200 eura, što je 60% planiranog iznosa. Novčanom donacijom 

pokriveni su troškovi: cateringa, glazbenog sastava te izradu promotivnih plakata, zahvalnica i roll-up 

bannera. 

Prikupljene su također donacije u obliku promotivnih materijala iz dva izvora. Obzirom na 

razliku planiranog i ostvarenog budžeta iz novčanih donacija, nije bilo moguće izraditi tematski 

povezane promotivne materijale za FunINO, stoga su donirani promotivni materijali imali značajan 

doprinos za Organizacijski odbor i ukupno zadovoljstvo sudionika. 

Treća vrsta donacija bile su donacije u obliku hrane i pića. Ova vrsta donacije u početku je 

planirana kao rezervna opcija ukoliko se ne osiguraju financijska sredstava za catering. Prikupljene su 

donacije hrane koja je karakteristična za grad Varaždin – Varaždinski klipić te donacije vode, što je 

također pozitivno utjecalo na doživljaj Festivala i zadovoljstvo sudionika.  

Zaključno za KPU2, Festival je financiran 100% iz donacija koje su iznosile 60% planiranog 

budžeta te je dodatno podržan kroz više izvora materijalnih donacija u obliku promotivnih materijala, 

hrane i pića. Financiranje u obliku donacija za ovu priliku bilo je primjerenije i jednostavniji put za 

ostvarenje projekta od potpisivanja ugovora za sponzorstvo. 

 

KPU 3 – promocija 

Promocija Festivala planirana je kroz tradicionalne i digitalne komunikacijske kanale. Ciljana 

skupina bili su studenti i nastavnici Sveučilišta Sjever, studenti s drugih sveučilišta i poduzetnici. 

Financijska sredstva iskorištena u svrhu promocije odnosila su se na izradu plakata, zahvalnica i roll-

up bannera. Promocija je planirana prije, tijekom i nakon Festivala. 

Prije Festivala postavljeno je 15 plakata, objavljen je 1 članak u lokalnim novostima, odrađeno 

je 1 gostovanje na lokalnoj radio postaji, najava je objavljena na dvije Internetske stranice. Nakon 

Festivala podijeljene su zahvalnice sudionicima, dijeljen je sadržaj na društvenim mrežama od strane 

sudionika i organizatora. 

Tradicionalni komunikacijski kanali: 

Prije Festivala: na oglasnim pločama i frekventnim lokacijama zalijepljeno, najava na radio postaji Glas 

Podravine, objavljen članak u Glasu Podravine.  

Digitalni komunikacijski kanali:   

Promotivne aktivnosti prije Festivala: dijeljenje sadržaja unutar grupe studenata PE-DEI, objavljena 

najava na službenoj stranici Sveučilišta Sjever, najava na privatnim profilima društvenih mreža, kreiran 

profil Festivala na Instagramu. 
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Tijekom: ostvarena je aktivnost na Instagramu putem objava koje traju 24 sata „Instagram priče“. 

Sudionici koji su bili ujedno izlagači dijelili su sadržaj na svojim profilima te su označili profil Festivala. 

Nakon: Obzirom na ciljanu skupinu sudionika – studentsku populaciju, profil Festivala kreiran na 

Instagramu u svrhu promocije, nije u potpunosti iskorišten. Razlozi su nedostatak vremena i ljudstva 

u Organizacijskom odboru.  

 Zaključno za KPU3, tradicionalni i digitalni kanali iskorišteni su 50%. Društvene mreže i analitika 

na društvenim mrežama mogu poslužiti za preciznije mjerenje dosega i angažiranosti korisnika te 

samog učinka promotivnih aktivnosti. 

 

KPU 4 – zadovoljstvo sudionika 

Zadovoljstvo sudionika u trenutku održavanja Festivala bilo je prisutno. Sudionici su aktivno sudjelovali 

u raspravama, komentirali sadržaj te su u pauzama međusobno komentirali ideje. Na zadovoljstvo 

sudionika utjecala je ugodna atmosfera, kvalitetan sadržaj, jazz glazba, dostupnost hrane i pića te 

podijeljeni promotivni materijali.   

 

5.4.2. Evaluacija od strane sudionika 

  

Nakon održanog Festivala poslane su zahvalnice svim dionicima Festivala. Svim prijavljenim 

sudionicima – gostima izlagačima, studentima izlagačima, profesorima koji su došli podržati Festival, 

donatorima, poduzetnicima i svim sudionicima u publici poslane su ankete u svrhu dobivanja povratnih 

informacija. Prikupljeni su multimedijski materijali s Festivala – fotografije i videozapisi koji su 

podijeljeni sa sudionicima i objavljeni na društvenim mrežama (svaki sudionik potpisao je GDPR 

privolu). Također, u ovoj fazi poslani su rezultati ankete za ocjenjivanje ideja sudionicima izlagačima 

vlastitih ideja. 

Anketa u svrhu prikupljanja povratnih informacija svih sudionika u ovoj fazi detaljno je 

analizirana. Temeljila se na deskriptivnim ocjenama, sugestijama, kritikama i komentarima. Anketu je 

ispunilo 25% sudionika te su neki od odgovora na pitanja dani u tablicama u nastavku. 

 

Tablica 7. Evaluacija sudionika: Što vam se svidjelo? 

„Što vam se svidjelo?“ 
Svidjela su mi se različita izlaganja koja sam gledala, ideje i razmišljanja koja sam čula i ljudi koje sam slušala. 
organizacija, atmosfera, ambijent, tijek festivala 
Entuzijastički pristup i dinamično vođenje 
Interakcija 
Sudjelovanje poduzetnika koji znaju kako sve funkcionira u praksi i imaju korisne savjete. 
Atmosfera i diskusija 
Inicijativa za ovakvim oblikom prezentiranja i isticanja projekata sa kolegija, inovacije su dobar put prikaza 
potrebnog smjera razmišljanja za sve naše studente 

Izvor: rad autora 
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Tablica 8. Evaluacija sudionika: Što promijeniti u budućnosti? 

Izvor: rad autora 

Tablica 9. Evaluacija sudionika: Komentari i napomene 

Komentari i napomene: 

Idemo dalje! 

Sugeriram da je potrebno proširiti bazu i na ostale studije, te termin preseliti kasno popodne i nastaviti s 
neformalnim druženjem 

Odlični ste, svaka čast i samo naprijed! 

Sve je odlično smišljeno, pogotovo catering i glazba u pozadini. Jako je lijep ugođaj. Sve pohvale. 

Ubacite radionicu ili nešto interaktivno.  
Gosti vole slušati, ali možda bi netko nešto volio i isprobati/naučiti 

Svaka pohvala na inicijativi i održavanju uz obvezu za nastavkom ovog projekta 

Izvor: rad autora 

Diseminacija 

Diseminacija rezultata projekta FunINO – Festival inovativnih ideja namijenjenog poticanju inovativne 

kulture na Sveučilištu Sjever odigrala je ključnu ulogu u osiguravanju da postignuti rezultati i stečeno 

znanje dopru do širokog spektra dionika. Provedena je na tri glavne razine, kako bi se postigao 

maksimalan doseg i utjecaj: 

 

1. Prema zainteresiranoj poslovnoj populaciji kroz medije i društvene mreže 

Kako bi se osigurala primjena rezultata projekta u praksi, rezultati su diseminirani i prema 

poslovnoj zajednici. Korištenje medija i društvenih mreža omogućilo je široku i brzu 

diseminaciju informacija. Kroz članke, intervjue i objave na društvenim mrežama, informacije 

o projektu doprle su do poduzetnika, menadžera i drugih poslovnih stručnjaka, potičući 

suradnju i primjenu inovativnih pristupa u poslovnom okruženju. 

 

2. Prema međunarodnoj znanstvenoj zajednici 

„Što nam predlažete da promijenimo iduće godine?“ 

Uključite smjer Multimedije. Iskoristite ih za logo, promo materijale i sve ostalo što spada u njihovu struku (a 
i šire, pomoći će vam sa svime).  

Tražite potporu Studentskog zbora 

Termin u subotu možda nije optimalan... 

Još više kreativnih ideja i prezentacija 

Možda da se uključi veći broj studenata u izlaganje inovativnih ideja. 

Počnite ga prije organizirati 

više manjih modula u trajanju do pola sata, a između više prostora za povezivanje i razgovor 

Uključite više smjerova. 

Nemojte u subotu organizirati 
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Publikacija rezultata u relevantnim znanstvenim konferencijama i sudjelovanje na 

međunarodnim konferencijama omogućili su razmjenu znanja i najboljih praksi s istraživačima 

i stručnjacima diljem svijeta. Ovaj pristup osigurao je da inovativni modeli i strategije razvijene 

tijekom projekta budu prepoznate i evaluirane na globalnoj razini. 

 

3. Prema studentskoj populaciji 

Aktivna uključenost studenata bila je od suštinske važnosti za stvaranje inovativne kulture 

unutar sveučilišta. Diseminacija prema studentskoj populaciji uključivala je radionice, 

seminare, tečajeve i prezentacije rezultata projekta. Kroz ove aktivnosti, studenti su dobili 

priliku sudjelovati u inovativnim procesima, usvojiti nove vještine i pristupe te izravno 

doprinijeti razvoju inovacija. 

 

Ovim višerazinskim pristupom diseminaciji osigurano je da rezultati projekta ne ostanu unutar granica 

Sveučilišta, već da se doprinos podijeli s širom znanstvenom zajednicom, obrazovnim sustavom i pruži 

budući doprinos gospodarskom razvoju. Detalji o provedenim aktivnostima i njihovim utjecajima bit 

će prikazani u nastavku ovog potpoglavlja. 

 

5.4.3. Diseminacija interesnim javnostima 

 

U nastojanju da se projekt prikaže što širem krug relevantnih ljudi – potencijalnih sudionika, donatora, 

predavača i gostiju objavljeno je nekoliko objava na društvenim mrežama, web stranici Sveučilišta i 

članak u lokalnim medijima, što je prikazano na slikama u nastavku. 
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Slika 51. Objava na web stranici Sveučilišta Sjever 

Izvor: https://www.unin.hr/2023/05/prve-subotu-u-lipnju-funinfo-u-tehnoloskom-parku-u-varazdinu/ 

https://www.unin.hr/2023/05/prve-subotu-u-lipnju-funinfo-u-tehnoloskom-parku-u-varazdinu/
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Slika 52. Objava na web stranici Sveučilišta Sjever 2 

Izvor: https://www.unin.hr/2023/06/u-varazdinskom-tech-parku-odrzan-prvi-funino-festival-inovativnih-ideja/ 

https://www.unin.hr/2023/06/u-varazdinskom-tech-parku-odrzan-prvi-funino-festival-inovativnih-ideja/
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Izvor: https://glaspodravine.hr/studenti-digitalne-ekonomije-i-inovacija-sveucilista-sjever-organiziraju-funino-

festival/ 

 

  

Slika 53. Članak na web stranici lokalnog portala Glas Podravine 

https://glaspodravine.hr/studenti-digitalne-ekonomije-i-inovacija-sveucilista-sjever-organiziraju-funino-festival/
https://glaspodravine.hr/studenti-digitalne-ekonomije-i-inovacija-sveucilista-sjever-organiziraju-funino-festival/
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Slika 54. Objava na Facebook stranici Techpark Varaždin 

Izvor: https://m.facebook.com/story.php/?story_fbid=775321477618993&id=100054234440452 

 

 

Linkedin 

Osim web stranica Sveučilišta Sjever, Techparka Varaždin te lokalnih medija, diseminacija festivala 

prema poduzetničkoj populaciji u najvećoj mjeri je odrađena preko privatnih profila na poslovnoj 

mreži Linkedin. 

 

  

https://m.facebook.com/story.php/?story_fbid=775321477618993&id=100054234440452
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Slika 55. Objava na Linkedin profilu – Katarina Rončević 

Izvor:https://www.linkedin.com/feed/update/urn:li:activity:7071407557617065986?updateEntityUrn=urn%3A

li%3Afs_feedUpdate%3A%28V2%2Curn%3Ali%3Aactivity%3A7071407557617065986%29 

https://www.linkedin.com/feed/update/urn:li:activity:7071407557617065986?updateEntityUrn=urn%3Ali%3Afs_feedUpdate%3A%28V2%2Curn%3Ali%3Aactivity%3A7071407557617065986%29
https://www.linkedin.com/feed/update/urn:li:activity:7071407557617065986?updateEntityUrn=urn%3Ali%3Afs_feedUpdate%3A%28V2%2Curn%3Ali%3Aactivity%3A7071407557617065986%29
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Izvor:https://www.linkedin.com/feed/update/urn:li:activity:7071423302862348288/ 

Slika 56. Objava na Linkedin profilu – Matija Kučić 

https://www.linkedin.com/feed/update/urn:li:activity:7071423302862348288/
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Izvor: https://www.linkedin.com/posts/lovro-mr%C5%A1i%C4%87-158a8b222_funino-inovacije-inspiracija-

activity-7070831373955022848-ovy-?utm_source=share&utm_medium=member_desktop 

Slika 57. Objava na Linkedin profilu – Lovro Mršić 

https://www.linkedin.com/posts/lovro-mr%C5%A1i%C4%87-158a8b222_funino-inovacije-inspiracija-activity-7070831373955022848-ovy-?utm_source=share&utm_medium=member_desktop
https://www.linkedin.com/posts/lovro-mr%C5%A1i%C4%87-158a8b222_funino-inovacije-inspiracija-activity-7070831373955022848-ovy-?utm_source=share&utm_medium=member_desktop
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Izvor: https://www.linkedin.com/posts/mr%C5%A1i%C4%87-zvonimir-5b991762_universitynorth-igenijalci-

desingthinking-activity-7071364786600443904-UldY?utm_source=share&utm_medium=member_desktop 

 

 

  

Slika 58. Objava na Linkedin profilu – Zvonimir Mršić 

https://www.linkedin.com/posts/mr%C5%A1i%C4%87-zvonimir-5b991762_universitynorth-igenijalci-desingthinking-activity-7071364786600443904-UldY?utm_source=share&utm_medium=member_desktop
https://www.linkedin.com/posts/mr%C5%A1i%C4%87-zvonimir-5b991762_universitynorth-igenijalci-desingthinking-activity-7071364786600443904-UldY?utm_source=share&utm_medium=member_desktop
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5.4.5. Diseminacija prema međunarodnoj znanstvenoj zajednici 

 

Diseminacija rezultata projekta FunINO prema međunarodnoj znanstvenoj zajednici provedena je kroz 

jedan objavljen sažetak te dva znanstvena rada. Svi radovi su rezultat suradnje mentori-studenti te 

imaju uporište u Design thinking metodi, poticanju inovativne kulture i modernizaciji sustava visokog 

obrazovanja. 

 

Međunarodna znanstvena konferencija ERAZ 2023 

 

Konferencija ERAZ 2023 održana je 1. lipnja 2023. godine u Pragu. Priprema prikazana točkama 2.4.1. 

– 2.4.3. FunINO gantograma rezultirala je prihvaćenim sažetkom rada koji je nastao suradnjom 

mentora i studenata PE-DEI, pa koautorstvo potpisuju: Matija Kučić, Katarina Rončević, prof. dr. sc. 

Ljerka Luić i prof. dr. sc. Ante Rončević. 

UNDERSTANDING DESIGN THINKING IN ACADEMIC 

PRACTICE: A PROJECT-BASED APPROACH TO THE 

DEVELOPMENT OD STUDENTS' INNOVATIVE CULTURE 

Kučić, Matija; Rončević, Katarina; Luić, Ljerka; Rončević, Ante 

Understanding Design Thinking at University: A Project Approach to the Development of Students’ 

Innovative Culture // Book of Abstracts / The 9th International Scientific Conference ERAZ 2023, 

Knowledge Based Sustainable Development / Bevanda, Vuk (ur.). Belgrade: Association of Economists 

and Managers of the Balkans – UdEkoM Balkan, 2024. str. 41-41 

 

Sažetak je prezentiran virtualno, a snimljena prezentacija dostupna je za pregled na poveznici: 

https://player.vimeo.com/video/831616839?h=f6bfc0d437&amp;badge=0&amp;autopause=0&amp

;player_id=0&amp;app_id=58479 

Koautori su za sudjelovanje i prezentaciju primili certifikate o prezentiranju (Prilozi 7 i 8), a 

sažetak je objavljen u ERAZ 2023. Book of Abstracts (Prilog 9) 

International Conference of Education, Research and Innovation – ICERI 2023 

 

Međunarodna znanstvena konferencija ICERI 2023 s glavnom temom Tranforming Education, 

Transforming Lives, održana je 13.-15. studenog 2023. u Španjolskoj Sevilli. Kako je prikazano u 

točkama 4.4.2. i 4.4.3. FunINO gantograma, voditelji projekta pod mentorstvom prof. dr. sc. Ljerke Luić 

su u periodu od 15. lipnja do 28. rujna pripremili i prijavili 2 izvorna znanstvena članka, što je rezultiralo 

prihvaćanjem radova na još jednoj međunarodnoj znanstvenoj konferenciji. 

 

https://player.vimeo.com/video/831616839?h=f6bfc0d437&amp;badge=0&amp;autopause=0&amp;player_id=0&amp;app_id=58479
https://player.vimeo.com/video/831616839?h=f6bfc0d437&amp;badge=0&amp;autopause=0&amp;player_id=0&amp;app_id=58479
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TAILORSCORE: APPLICATION OF INNOVATIVE TEACHING AND 

ARTIFICIAL INTELLIGENCE TO ENCOURAGE CREATIVITY 

 

Kučić, Matija; Luić, Ljerka TailorScore: Application of Innovative Teaching and Artificial Intelligence to 

Encourage Creativity // ICERI 2023 : 16th International Conference of Education, Research and 

Innovation : Conference Proceedings / Gómez Chova, Luis; González Martínez, Chelo; Lees, Joanna (ur.). 

Sevilla: IATED Academy, 2023. str. 7390-7397 doi: 10.21125/iceri.2023.1836 

 

Bazirano na ideji razvijenoj Design thinking metodom tokom izvođenja DiDt kolegija, koja je 

prezentirana na FunINO – Festivalu inovativnih ideja, koautori Matija Kučić i mentorica prof. dr. sc. 

Ljerka Luić napisali su znanstveni rad koji istražuje percepciju učenika o korištenju umjetne 

inteligencije u osnovnim i srednjim glazbenim školama u Hrvatskoj. Rad s navedenim naslovom je 

predan i prihvaćen 22. rujna 2023. godine, a objavljen u studenom iste godine (Prilog 10). Također, 

izrađena je prezentacija te je rad virtualno prezentiran na navedenoj konferenciji dana  

15. studenog 2023. godine o čemu su koautori dobili certifikate (Prilog 11). 

TRIANGULATION FRAMEWORK FOR INNOVATIVE TEACHING: 

D-LEARNING, D-MOTIVATION, D-COMPETENCES 

       K. Rončević, L. Luić (2023) triangulation framework for innovative teaching: d-learning, d-

motivation, d-competenceS // ICERI 2023 : 16th International Conference of Education, Research 

and Innovation: Conference Proceedings / Gómez Chova, Luis; González Martínez, Chelo; Lees, 

Joanna (ur.). Sevilla: IATED Academy, 2023. str. 7403-7410, doi: 10.21125/iceri.2023.1838 

Nastavno na istraživanje inovativne kulture u obrazovnom sustavu proizašao je rad u 

mentorstvu prof. dr. sc. Ljerke Luić sa studenticom Katarinom Rončević. Rad prikazuje istraživanje koje 

ispituje učinke digitalnih metoda učenja (d-Učenje) na motivaciju (d-Motivacija) i kompetencije (d-

Kompetencije) studenata. Cilj rada bio je istražiti i predstaviti kako inovativni pristupi nastavi, posebno 

oni koji uključuju digitalne tehnologije, mogu poboljšati motivaciju studenata, suradničko učenje i 

razvoj digitalnih kompetencija potrebnih za rješavanje kompleksnih problema u 21. stoljeću. Rad se 

oslanja na rezultate istraživanja provedenog među nastavnicima visokih učilišta u Hrvatskoj koristeći 

EU alat "Higher Education SELFIEforTEACHERS". Rezultati istraživanja pokazuju da d-Učenje izravno 

poboljšava d-Motivaciju studenata, što neizravno unapređuje njihove digitalne kompetencije.  

Rad s navedenim naslovom predan je i prihvaćen 4. listopada 2023. godine, a objavljen u 

studenom iste godine (Prilog 12).  Rad je virtualno prezentiran u obliku prezentacije na navedenoj 

konferenciji dana 15. studenog 2023. godine o čemu su koautorice dobile certifikate (Prilog 13). 
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5.4.6. Diseminacija prema studentskoj populaciji 

 

Diseminacija prema studentskoj populaciji provedena je nizom redovnih radionica, prezentacija i 

predstavljanja FunINO Festivala na više tematski povezanih smjerova i kolegija svih akademskih razina 

na Sveučilištu Sjever, kao i van UNIN granica. Tako je osigurano povezivanje više studijskih smjerova i 

razina, kao i upoznatost šireg kruga studenata s konceptom ovog projekta i najvažnije, poticanje 

kreativnosti, inovativnosti i inventivnosti kao i dijeljenje i rasprava o idejama među studentima 

različitih stručnih usmjerenja. 

Sveučilište Sjever 

Unutar granica Sveučilišta Sjever diseminacija FunINO Festivala provedena je kroz prezentacije 

studentima slijedećih odjela i studija:  

 

1. Odjel za ekonomiju: 

• 23.10.2023. > Stručni prijediplomski studij Poslovanje i menadžment, V. semestar,  

izborni kolegij Menadžment inovacija 

 

• 09.03.2024. > Sveučilišni diplomski studij Poslovna ekonomija, I. semestar, izborni 

kolegij Upravljanje znanjem i organizacijsko učenje 
 

• 23.03.2024. > Sveučilišni specijalistički studij Poduzetništvo i EU Fondovi, I. 

semestar, obvezni kolegij Poduzetničke mogućnosti i ideje 
 

2. Odjel za odnose s javnostima: 

• 03.02.2024. > Sveučilišni diplomski studij Odnosi s javnostima, I. semestar, izborni 

kolegij Strateško planiranje odnosa s javnostima 
 

Festival je predstavljen i sudionicima radionice na temu Digitalna inteligencija u sklopu 

Festivala znanosti 2024. održanoj 22. travnja 2024. godine. 

 

Ekonomsko sveučilište u Bratislavi 

Diseminacija projekta Festival inovativnih ideja – FunINO provedena je i na međunarodnoj razini. 

Studentica Katarina Rončević je u sklopu Erasmus+ programa za pojedinačnu mobilnost započela s 

obavljanjem stručne prakse 22. travnja 2024. godine na Ekonomskom sveučilištu u Bratislavi – 

Fakultetu za međunarodne odnose. Projekt je predstavila prodekanu za istraživački rad i doktorske 

studije, profesorima FMO te studentima EUBA – FMO: 

4. prve i treće godine prijediplomskog studija  

5. četvrte godine diplomskog studija  

6. studentima doktorskog studija. 
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U razgovoru s kolegama Fakulteta za međunarodne odnose, pokrenut je dogovor oko 

organizacije dolaska studenata Poslovne ekonomije sa Sveučilišta Sjever početkom akademske godine 

2024./2025. kako bi predstavili projekt široj studentskoj populaciji na Ekonomskom sveučilištu u 

Bratislavi. Cilj posjete i predstavljanja projekta je potaknuti širenje ideje o inovativnoj kulturi među 

studentskom populacijom na Ekonomskom sveučilištu u Bratislavi te nastaviti surađivati na 

međunarodnoj razini. 

 

5.4.7. Rezultati Faze 4: Evaluacija i diseminacija 

 

U Tablici 7. analizirani su rezultati Faze 4: Evaluacija i diseminacija na način da je za svaku aktivnost iz 

gantograma naveden datum početka i kraja, inicijalni cilj, rezultat te postotak realizacije. 

 

Tablica 10. Analiza rezultata Faze 4: Evaluacija i diseminacija 

Aktivnost Početak Kraj Cilj Rezultat Realizacija 

4.1.1. Analiza provedenih 
aktivnosti 

04.06.2023 16.06.2023 

Analiza 
provedenih 
aktivnosti za 
buduću 
organizaciju 

Provedena analiza  100% 

4.1.2.  Mjerenje uspjeha 
festivala 

04.06.2023 16.06.2023 
Procijeniti uspjeh 
Festivala 

KPU 1 70%  
KPU 2 60% 
KPU 3 50% 
KPU 4 + 

Uspješna 

4.1.3. Prikupljanje 
multimedijskih materijala s 
Festivala 

05.06.2023 16.06.2023 

Fotografije i 
videozapisi 
upotrebljivi za 
promociju 

Fotografije 
prikupljene, 
objavljene na 
webu 

100% 

4.2.1. Slanje zahvalnica 
svim dionicima Festivala 

05.06.2023 12.06.2023 

Promocija po 
završetku 
Festivala 

Poslano putem e-
maila. Neki 
sudionici podijelili 
zahvalnicu na 
LinkedIn profilu 

100% 

4.2.2. Slanje ankete za 
povratnu informaciju 
sudionicima 

05.06.2023 12.06.2023 

Prikupiti što više 
povratnih 
informacija. 
Dobiti 
informacije o 
zadovoljstvu 
sudionika 

Dobivene 
povratne 
informacije nekih 
sudionika 

25% 

4.2.3. Analiza odgovora na 
anketu za povratnu 
informaciju 

15.06.2023 25.06.2023 

Sistematično 
prikazati i 
interpretirati 
odgovore 

Interpretirani 
rezultati. 
Podatci grupirani 
u tablice 

100% 

4.2.4. Slanje rezultata 
ankete za ocjenjivanje 
ideja sudionicima 

04.06.2023 05.06.2023 

Potaknuti 
izlagače na 
daljnje aktivnosti 
u smjeru 
razvijanja ideje 

Poslani rezultati 
anketa 
sudionicima 

100% 
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4.3.1. Pisanje teksta za 
objavu na web stranici 
Sveučilišta Sjever 

05.06.2023 06.06.2023 

Promocija i 
poticaj studenata 
za uključivanje u 
projekt 

Tekst napisan 100% 

4.3.2. Objava na web 
stranici Sveučilišta Sjever 

06.06.2023 06.06.2023 

Doseći što veći 
broj studenata. 
Zainteresirati 
nove generacije 

Tekst objavljen 100% 

4.3.3. Objave na 
društvenim mrežama 

05.06.2023 10.06.2023 

Doseći 2500 
impresija na 
LinkedInu 

Dosegli 1900  76% 

4.4.1. Virtualno izlaganje 
sažetka na međunarodnoj 
konferenciji ERAZ 2023 

01.06.2023 01.06.2023 

Diseminacija na 
međunarodnoj 
razini 

Sažetak 
prezentiran 

100% 

4.4.2. Pisanje znanstvenih 
radova za međunarodnu 
konferenciju ICERI 2023 

15.06.2023 20.09.2023 

Diseminacija na 
međunarodnoj 
razini 

Radovi napisani 100% 

4.4.3. Prijava i prihvaćanje 
rada na međunarodnoj 
konferenciji ICERI 2023 

20.09.2023 28.09.2023 Prijaviti radove Prihvaćeni radovi 100% 

4.5.1. Predstavljanje 
FunINO Festivala 
studentima PIM 

23.10.2023 23.10.2023 
Zainteresirati 5 
studenata 

Zainteresiranih 2 40% 

4.5.2. Predstavljanje 
FunINO Festivala 
studentima OJ 

03.02.2024 03.02.2024 
Zainteresirati 5 
studenata 

Zainteresiran 1 20% 

4.5.3. Predstavljanje 
FunINO Festivala 
studentima PE-DEI 
2023./2024. 

09.03.2024 09.03.2024 
Zainteresirati 5 
studenata 

Zainteresiranih 3 60% 

4.5.4. Predstavljanje 
FunINO Festivala 
studentima specijalističkog 
studija PEUF 

23.03.2024 23.03.2024 
Zainteresirati 5 
studenata 

Zainteresiranih 1 20% 

 

Izvor: rad autora 

 

 

6. Kritički osvrt i vizija daljnjih aktivnosti 

Nakon uspješno realiziranog FunINO projekta potrebno je istaknuti sve dobro i loše u provedbi kako 

bi za realizaciju vizije daljnjih aktivnosti organizatori bili svjesni snaga i slabosti. Da bi ta procjena bila 

što preciznija i realnija, potrebno je naglasiti ograničenja u provedbi, odnosno kontekst u kojem je 

projekt realiziran. 

Autori projekta izvanredni su studenti Sveučilišnog diplomskog studija PE-DEI na Sveučilištu 

Sjever te su u periodu provedbe projekta oboje bili zaposleni, pa je uz poslovne i studentske obaveze 

ostalo prilično malo vremena za FunINO projekt te je njegova provedba zahtijevala jako puno odricanja 
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i ispitivanja granica vlastitih mogućnosti od strane cijelog Organizacijskog odbora. Sve prepreke koje 

su se dogodile i zakomplicirale put realizacije projekta nadvladala je ideja doprinosa stvaranju 

modernog Sveučilišta koje prati svjetske trendove poticanja inovativne kulture te je uz puno upornosti 

i snažne mentorske motivacije u ključnim trenucima svaki problem riješen. Valja napomenuti i kako su 

se oboje organizatora po prvi put i bez iskustva u upravljanju projektima prihvatili ovog zadatka te učili 

putem i često na vlastitim greškama. 

Cijelu provedbu okarakterizirala su dva glavna ograničenja – manjak vremena i ljudi u 

organizacijskom timu. To su ujedno i najvažnije stvari na koje će se obratiti pozornost u nastavku – 

uzeti više vremena za cijelu organizaciju i uključiti još barem troje ljudi u organizacijski tim. Kad se ta 

ograničenja prošire bit će puno više manevarskog prostora za kvalitetnije delegiranje poslova što je 

sljedeći element koji definitivno treba poboljšati. Sa dovoljno ljudi i mogućnošću kvalitetne raspodjele 

posla, prva konkretna aktivnost na kojoj treba ozbiljno poraditi je promocija, prvenstveno preko 

društvenih mreža. Na taj način bi se osigurala veća vidljivost među studentskom populacijom koja nije 

nužno ograničena samo na Odjel za ekonomiju ili Sveučilište Sjever. Upravo je povezivanje odjela i 

postizanje interdisciplinarnog pristupa razvoju inovacija jedan element vizije budućeg oblika FunINO 

Festivala. Vjeruje se da će, osim povećanja broja aktivnih sudionika te promotivne aktivnosti, utjecati 

i na količinu publike u bilo kojem obliku – kako pasivnih sudionika tako i donatora. Druga i jednako 

važna aktivnost čiju kvalitetniju provedbu osigurava veći organizacijski tim i više vremena je 

financiranje. Potrebno je poslati prijave na sve adekvatne natječaje za financiranje ovakvih događaja, 

kao i uspostaviti redovne suradnje s donatorima kako bi se osigurala financijska održivost Festivala.  

Kao što je ranije spomenuto, ovaj Projekt nadilazi granice – osobnih mogućnosti, Odjela 

ekonomije, Sveučilišta Sjever. Upravo u tom smjeru se razvija vizija daljnjih aktivnosti – 

međunarodnom. Na temelju uspostavljenog kontakta i prezentirane ideje Festivala na Sveučilištu u 

Bratislavu postoji inicijativa da FunINO otputuje u Slovačku te da UNIN studenti prezentiraju svoje 

ideje EUBA studentima i obratno kako bi se zajedno skupili u međunarodnom inovativnom dijalogu. 

Radno ime tog oblika Festivala je za sada FunINO2GO, a ciljani period realizacije listopad 2024. godine. 

Bilo bi to studijsko putovanje koje povezuje studente na početku akademske godine, daje im 

mogućnost razvijanja međunarodnih kontakata i zasigurno postavlja dobre temelje za akademski 

uspjeh.  

Dugoročna vizija povezuje studente i doktorande više studijskih smjerova, krenuvši od Odjela 

ekonomije, Odnosa s javnostima i Doktorskog studija Mediji i komunikacija u zajedničkoj suradnji na 

nekom obliku poduzetničke/inovativne ljetne škole – FunINO4s. Sveučilište Sjever Summer School, 

FunINO za studente bila bi prilika za stjecanje konkretnijih znanja o procesu inoviranja i putu od ideje 

do inovacije, a ciljana realizacija je do akademske godine 2029./2030. 

Zaključno, radi se o perspektivnoj viziji koja Sveučilište Sjever može profilirati kao katalizator 

društvenih i gospodarskih promjena na sjeveru Hrvatske te tako ojačati njenu tržišnu konkurentnost 

na globalnoj razini. 

 

7. Zaključak 

Prvi studentski Festival inovativnih ideja FunINO 2023 na Sveučilištu Sjever održan je 3. lipnja 2023. u 

Tehnološkom parku Varaždin. Na Festivalu je ukupno prisustvovalo 28 sudionika koji su imali isključivo 

pozitivne i poticajne komentare kako za studente izlagače, goste predavače tako i za Organizacijski 

odbor. U ugodnoj i pozitivnoj atmosferi Festivala razmijenjena su iskustva, ideje i znanja studenata 
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izlagača i neprocjenjivo iskustvo poduzetnika i mladih inovatora. Zaključak svih sudionika Festivala je 

kako je važno nastaviti poticati kreativnosti kako studenata tako i nastavnika. Ovakvi projekti potiču 

pozitivne društvene promjene temeljene na znanju i inovacijama što je čvrsta potvrda da FunINO 

projekt treba nastaviti razvijati razmišljajući izvan okvira. Još jedan pozitivan ishod Festivala je 

umrežavanje studenata, poduzetnika i nastavnika koji osim razmjene znanja i ideja kroz rasprave u 

formalnom djelu programa, imaju priliku bolje se upoznati kroz neformalni dio programa. 

Sveučilišta su oduvijek bila mjesto susreta znanja, kreativnosti, slobode razmišljanja te u 

kombinaciji s poduzetničkim duhom otvaraju mnoga vrata za studente koji tek koračaju na svoj put 

razvoja karijere, a upravo to ovakvi projekti i pružaju. Projekt može poslužiti kao dobar temelj za daljnja 

istraživanja sveučilišne inovativne kulture, stvaranje društva znanja i poticanje gospodarskog rasta. 

Njegovanje inovativne kulture na sveučilištima nosi potencijal za regionalni razvoj, nacionalni razvoj 

te ukupno globalni razvoj. 
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