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SAZETAK

Pojedini tradicionalni modeli ufenja u suvremenom obrazovanju postali su
zastarjeli, poticu¢i transformaciju u dinamici predavac-student. Suvremeni studenti sve
viSe traze interaktivna iskustva u¢enja, prakti¢ni rad, poboljSanu komunikaciju i prilike za
izrazavanje misljenja. Ipak, znacajna prepreka kreativnosti i izrazavanju moze izazvati
strah od negativnih reakcija predavaca.

Kolegij na Sveucilisnom diplomskom studiju Poslovna ekonomija na Sveucilistu Sjever,
naziva "Disruptivne inovacije i design thinking” predstavlja progresivan pristup
obrazovanju, opremajuéi studente sveobuhvatnim teoretskim znanjem i prakti¢nim
vjeStinama. Ovaj kolegij naglasava kljuénu vaznost inovacijskih procesa u razliitim
podru¢jima studija, posebno u rjeSavanju izazova koje postavlja digitalna ekonomija i kao
takav pomogao je u formiranju ovog rada.

Ovaj diplomski rad istrazuje nove metodologije pristupu problemima kroz objektiv
procesa design thinkinga, predstavljajuéi inovativna rjeSenja pri pronalazenju odgovora u
pojedinim izazovima. Istrazivacki dio rada obuhvaca kvalitativno istrazivanje provedeno
tijekom vjezbi u sklopu kolegija, koji je napravljen kao radionica, odnosno fokus grupa
studenata na navedenom kolegiju.

Pristup design thinkinga potice kreativnost i poti¢e ucenike i studente da se usredotoce na
rjeSenja, a ne na prepreke. Omogucuje istrazivanje viSestrukih alternativa, promice
suradnju s razli¢itim pojedincima 1 olakSava stvaranje proizvoda usmjerenih na korisnika.
Slijedom toga, ukljucivanje kolegija kao $to je "Disruptivne inovacije i design thinking"
u kurikulum potpomoglo bi u pripremi studenata za snalazenje i uspjeh u gospodarskom

okruZenju koje se razvija.

Kljuéne rijeci: kreativnost, dizajnersko razmisljanje, ekonomija, obrazovanje, studenti



SUMMARY

Several traditional learning models in contemporary education have become
outdated, prompting a transformation in the lecturer-student dynamic. Modern students
increasingly seek interactive learning experiences, practical work, enhanced
communication, and opportunities to express their opinions. However, a significant
barrier to creativity and expression remains the fear of negative reactions from lecturers.
The course in the Master study of Business Economics at the University of the North,
named "Disruptive Innovation and Design Thinking™ represents a progressive approach
to education, equipping students with comprehensive theoretical knowledge and practical
skills. This course highlights the critical importance of innovation processes across
various fields of study, particularly in addressing the challenges posed by the digital
economy. As such, it has inspired the writing of this thesis.

This thesis explores new problem-solving methodologies through the lens of the Design
Thinking process, presenting innovative solutions to specific challenges. The research
component includes qualitative research conducted during a course, structured as a
workshop — focus group involving students enrolled in the course.

The Design Thinking approach fosters creativity and encourages students to focus on
solutions rather than obstacles. It enables the exploration of multiple alternatives,
promotes collaboration with diverse individuals, and facilitates the creation of user-centric
products. Consequently, including courses such as "Disruptive Innovation and Design
Thinking" in the curriculum would be essential for preparing students to navigate and

succeed in the evolving economic landscape.

Keywords: Creativity, Design Thinking, Economics, Education, Students



PREDGOVOR

U danasnjem svijetu koji se brzo razvija, a karakteriziraju ga stalne inovacije i
hiperpersonalizacija, ekonomisti moraju biti agilni, kreativni i u¢inkoviti. Ta je potreba
jos$ izrazenija unutar digitalne ekonomije koja, zbog svog inherentnog medunarodnog
opsega i eksponencijalnog rasta dostupnih informacija, zahtijeva nelinearan pristup
rjeSavanju problema i ucinkovitu suradnju medu strunjacima iz razliitih podrucja.
Tijekom kolegija na SveuciliSnom diplomskom studiju Poslovna ekonomija "Disruptivne
inovacije i design thinking" na SveuciliStu Sjever, studenti su bili potaknuti identificirati
probleme iz stvarnog svijeta i, kroz mastu i kreativnost, razviti rjeSenja prilagodena
korisniku. Kako bi bila konkurentna i moderna, ta su rjeSenja trebala utjeloviti
karakteristike revolucionarnih inovacija, kao Sto su vrhunska tehnologija, pristupacnost,
trzi$ni pristup odozdo prema gore i sposobnost stalnog poboljSanja proizvoda i usluga.
Ovaj rad ¢e predstaviti inovativna rjeSenja razvijena koristenjem procesa design thinking
tijekom radionice provedene u sklopu navedenog kolegija. Rezultati radionice provedene
na kolegiju posluzili su za pisanje znanstvenog rada s jo§ 2 koautora, takoder studenata
istog diplomskog studija koji su pohadali kolegij. Taj znanstveni rad je bio prijavljen i
prihvaéen na medunarodnoj konferenciji Economic and Social Development 77th
International Scientific Conference on Economic and Social Development 2022. godine,
a za njega je dobivena i Rektorova nagrada. Upravo je taj znanstveni rad uvelike posluzio
kao okvir ovog diplomskog rada, u kojem ¢e se detaljnije opisati teorija design thinking

procesa te metodologija koriStena za znanstveni rad.



1. UvOD

Slozenost design thinkinga, otvorena priroda i oslanjanje na kreativnost ¢ine ga
izazovnim za definiranje. 1z perspektive procesa, design thinking metodologija ukljucuje
pocetnu istrazivacku fazu prikupljanja podataka kako bi se otkrile potrebe korisnika,
nakon Cega slijedi generiranje ideja, a zavrSava izradom prototipova i testiranjem (Seidel
I Fixson, 2013). Ovaj proces ukljucuje razliCite alate, alati za stvaranje smisla, alati za
vizualizaciju, alati za stvaranje ideja i metode za dizajniranje eksperimenata za testiranje.
Naglasak je na timskoj, participativnoj suradnji koja iskoriStava razli¢ite perspektive
(Jaskyte i Liedtka, 2022). U ovom radu nastoji se preciznije prikazati design thinking,
razumjeti njegove mehanizme i procijeniti njegov utjecaj na uspjeh inovacije.
Metodologija istrazivanja ukljucuje sustavni pregled relevantne literature te proces izrade
i provodenja kvalitativne radionice, temeljene na design thinkingu kako bi se istrazili
ishodi i u¢inkovitost design thinkinga. Izvori podataka ukljucuju akademske ¢asopise,
knjige i studije slucaja iz obrazovnih i poslovnih okruzenja, ali i pojedine slucajeve iz IT
industrije. Studija koristi multidisciplinarni pristup, kombiniraju¢i uvide iz istrazivanja
inovacija, obrazovnog sustava i organizacijskog ponasanja. Toc¢nije, najprije ¢e se
predstaviti teorijski okvir design thinkinga, zatim metodologija koristena u radu — koja
pocinje identificiranjem problema, a zatim razvojem inovacija kroz faze design thinkinga,
te zavrSava prijedlozima za prakti¢nu primjenu. Kroz raspravu ¢e se rezultati povezati s
teorijskim okvirom rada, 1 zakljuak ¢e predstaviti kratak pregled ucinjenog i daljnje
mogucnosti istraZivanja.
Istrazivanje za ovaj rad bilo je inspirirano kolegijem na SveuciliStu Sjever, naziva
,Disruptivne inovacije i design thinking®, a ukljucivalo je radionicu design thinkinga koja
je provedena s fokus grupom od 23 studenta. Cilj je bio istraziti primjenu i prednosti
dizajnerskog razmiS$ljanja u kontroliranom obrazovnom okruZenju te pokusSati dati
odgovor na pitanje "Kako ucenje design thinking procesa utje¢e na razvoj inovativnog
nacina razmis$ljanja kod studenata?".
Kreativnost, zajedno s analitickim razmisljanjem, lezi u srcu procesa design thinking.
Nauciti primijeniti ova nacela kljucno je za danasnje studente ekonomije, posebno one
koji se usredotocuju na digitalnu ekonomiju, kako bi ostali konkurentni i agilni na trziStu

u buduénosti.



2. TEORIJSKI OKVIR

Definiranje dizajna izazovno je zbog njegove sloZenosti, otvorene prirode i
oslanjanja na kreativnost (Edelson, 2002). Ipak, teoreticari su dizajnu pokusali pristupiti
iz razlicitih perspektiva: kao alatu za dizajn proizvoda i usluga (Luchs i sur., 2015; Luchs
i Swan, 2011), metodologiji u¢enja (Beckman i Barry, 2007; Elsbach i Stigliani, 2018),
nacinu stvaranja znaCenja (Norman i Verganti, 2014; Verganti, 2008), te niz praksi i alata
(Carlgren 1 sur., 2016; Liedtka i Ogilvie, 2011). Unato¢ ovim razli¢itim stajaliStima,
postoji znacajna konvergencija u klju¢nim atributima, procesima i alatima, potkrijepljena
sve ve¢im brojem studija slucaja (Carlgren i sur., 2016; Liedtka, 2015; Micheli i sur.,
2018; Stephens i Boland, 2015). Zajedni¢ki aspekti ukljucuju filozofiju tretiranja
problema i rjeSenja kao hipoteza za poticanje inovacija (Jaskyte i Liedtka, 2022). 1z
perspektive procesa, postoji konvergencija kako design thinking ukljucuje pocetnu
istrazivacku fazu kako bi se otkrile potrebe korisnika, nakon ¢ega slijedi generiranje ideja
te faze izrade prototipa i testiranja, a te faze mogu se definirati kao pronalaZzenje potreba,
oluja ideja i izrada prototipa (Seidel i Fixson, 2013). Ove se faze operacionaliziraju kroz
siroku lepezu alata, ukljucujuci etnografske tehnike, alate za stvaranje smisla kao $to su
mapiranje uma i persone, alate za vizualizaciju kao §to su slike i pripovijedanje, alate za
stvaranje ideja kao §to je brainstorming i razne pristupe izradi prototipova i/ili rjeSenja.
Naglasavaju¢i timsku suradnju kroz razli¢ite perspektive, prethodna istrazivanja
definiraju dizajnersko razmisljanje kao sustavnu end-to-end metodologiju za kreativno
rjeSavanje problema, integraciju poboljsane komunikacije dionika i zajedni¢kog stvaranja
za poticanje inovativnih rjeSenja za izazove usmjerene na Covjeka (Jaskyte 1 Liedtka,
2022).
Prakticari i akademski teoreticari tvrde da se design thinking razlikuje od drugih pristupa
kombinacijom razli¢itih i prethodno nepovezanih elemenata (Liedtka, 2020; Micheli i
sur., 2018; Stephens i Boland, 2015). Na primjer, izrada prototipova postize maksimalnu
ucinkovitost samo kada se koristi u kombinaciji s iterativnim eksperimentima (Seidel i
O'Mahony, 2014). Svaka faza u procesu postavlja temelje za sljedecu, a neuspjeh u jednoj
fazi nagovjestava neuspjeh u drugima. Ako faza otkrivanja/pronalazenja potrebe ne uspije
donijeti duboke spoznaje, generiranje ideja pomocu alata za oluju ideja vjerojatno nece

proizvesti nova rjeSenja s dodanom vrijednoscu. Posljedi¢no, posljednja faza, koriStenje



alata za eksperimentiranje, moze samo prototipirati i testirati osrednje ideje, isticuci
kumulativne koristi za inovatore dok napreduju kroz faze (Jaskyte i Liedtka, 2022).
Manje vidljiv, ali jednako vazan jest holisticki misaoni uc¢inak design thinkinga na njegove
korisnike (Liedtka, 2020). RjeSavanje slozenih problema koji ukljucuju razli¢ite dionike
ovisi o iskoriStavanju razlika kako bi se potaknulo zajednicko pojavljivanje rjeSenja viseg
reda u stvarnom vremenu koje pojedinac ne bi mogao identificirati sam (Colander i
Kupers, 2014). Ova vrsta pojave zahtijeva povjerenje, otvorenost za istrazivanje razlicitih
perspektiva i razvoj zajedniCkog pogleda na potrebe dionika kako bi se potaknulo
stvaranje ideja i omogucilo grupama da zajedno odrede idealne kvalitete dizajna prije
ideje. Ovo spajanje ponasanja i stavova diferencira design thinking od ostalih popularnih
praksi. Dok druge metodologije nude strukturirane pristupe kolaborativnom dizajnu,
nedostaju im design thinking ,,front-end* koji se temelji na podacima i eksperimentalni
»back-end“. ,Front-end“ ovog koncepta razmisljanja ukljucuje razumijevanje potreba
korisnika i generiranje hipoteza, dok je ,back-end* usredoto¢en na izradu prototipa i
iterativno testiranje radi usavrSavanja rjeSenja. lako se postojeéi pristupi rjeSavanju
problema mogu ¢initi sli¢ni design thinkingu, oni pretpostavljaju nepoznate uvjete i jedno
najbolje rjesenje (Nandan i sur., 2020). Nasuprot tome, design thinking preoblikuje
probleme razumijevanjem konteksta kroz empatijsko prikupljanje podataka i
ukljuc¢ivanjem dionika u zajednicko kreiranje i testiranje visestrukih rjeSenja (Liedtka i
Ogilvie, 2011). Dakle, posebnost design thinking lezi u njegovom holistickom okviru koji
integrira kreativne 1 analiticke nacine razmiSljanja s procesom i alatom.

Unato¢ rastu¢em interesu za design thinking, znanstvena istraZivanja o njegovoj stvarnoj
ucinkovitosti u poboljSanju inovativnosti 1 u¢inka te mehanizmima koji stoje iza tih
ucinaka i dalje su ograniCena. Istrazivaci tvrde da su rezultati design thinking razli¢iti i da
ih nije lako kvantificirati. Istrazivanja naglasavaju izazove u mjerenju i evaluaciji ishoda
design thinkinga, napominjuci da tradicionalne metrike usmjerene na rezultate, kao $to su
predstavljanje novih proizvoda ili patenti, ne obuhvaéaju u potpunosti percipirane
prednosti design thinkinga (Rauth i sur., 2014). Ipak, kako usvajanje design thinkinga
raste, njegova praksa postaje raznovrsnija, $to dovodi do dubljeg razumijevanja njegovih
prednosti i ograni¢enja zahvaljujuci opseznom znanstvenom radu (Panke, 2019).
Sustavni pregledi literature o design thinkingu (Elsbach i Stigliani, 2018; Luchs i sur.,

2015; Micheli i sur., 2018) postavili su temelj za rigoroznije istrazivanje ishoda design



thinkinga, potkrijepljeno sve ve¢im brojem kvalitativnih studija slu¢aja (Carlgren i sur.,
2014; Liedtka, 2020). Medutim, i dalje postoji potreba za proSirenjem procjene izvan
tradicionalnih mjera usmjerenih isklju¢ivo na prednosti procesa i projekta. lako ove mjere
isti¢u prednosti poput smanjenja rizika i povecane ucinkovitosti, one ne uspijevaju
uhvatiti promjene u stavovima, ponasanju i odnosima koji podupiru potencijal design
thinkinga za poboljsanje inovacijskih i produktivnih sposobnosti tvrtki (Jaskyte i Liedtka,
2022). Design thinking ne samo da proizvodi opipljive rezultate, ve¢ takoder potice
drustvena i emocionalna iskustva koja pomazu u prevladavanju psiholoskih prepreka
dinami¢noj izgradnji sposobnosti. To je koncept poput sante leda — iako su vidljivi ishodi
ocigledni, znacajnije promjene u percepciji, razmisljanju 1 interakciji — koje se dogadaju
ispod povrsine — pokrecu transformaciju na individualnoj, organizacijskoj i sustavnoj

razini kako se odvijaju procesi design thinkinga (Liedtka, 2020).



2.1. Razvoj koncepta design thinkinga

Pojam "Design Thinking" prvi je uveo Rowe 1987. godine kao naslov svoje
knjige. Design thinking temelji se na ideji da mnogi dizajneri prakticiraju razmisljanje na
jedinstvene nacine pri stvaranju proizvoda, grafika, artefakata, okruzenja, zgrada, sustava
1 usluga. Ovi jedinstveni nacini razmisljanja mogu se proucavati, iskoristiti 1 poboljSati
(Withell i Haigh, 2013). No, iako je nastao u podruc¢ju dizajna, ovakav na¢in razmisljanja
danas se $iroko koristi i u drugim podrucjima, poput IT industrije i u poslovhom sektoru
zbog svoje ucinkovitosti pri rjeSavanju otvorenih i sloZenih problema na jednostavan
nacin (Dorst, 2011). Tim Brown zasluZan je za popularizaciju koncepta design thinkinga
u menadzmentu. Svojom utjecajnom knjigom "Change by Design" (2009), zajedno s
¢lancima u Harvard Business Review (2008) i Stanford Social Innovation Review
(Brown i Wyatt, 2010), artikulirao je da dizajneri prepoznaju kako ne postoji jedan to¢an
odgovor na neki problem. Slijede¢i nelinearni, iterativni proces dizajna klasificiran u
nadahnuce, stvaranje ideja i implementaciju, proces dizajna moze pretvoriti probleme u
prilike. Brown definira pojam design thinking kao disciplinu koja iskori$tava senzibilitet
1 metode dizajnera za uskladivanje individualnih potreba, s tehnoloskom izvedivos¢u i
odrzivim poslovnim strategijama za stvaranje vrijednosti za kupca i trzi$nih prilika
(Brown, 2008).
Tijekom protekla dva desetljeca, koli¢ina prakti¢ne literature o design thinkingu znac¢ajno
je porasla. Ovaj porast je vidljiv u objavljivanju brojnih popularnih knjiga o
menadZzmentu koje se eksplicitno bave ovom temom (Berger, 2009; Brown, 2009;
Esslinger, 2009; Fraser, 2012; Kelley i Littman, 2001, 2005; Liedtka i Ogilvie, 2011;
Lockwood, 2009; Martin, 2007, 2009; Patnaik i Mortensen, 2009; Verganti, 2009).
Unato¢ ovom rastu¢em interesu za podrucje praktiCara, znanstvena pozornost u
vrhunskim akademskim c¢asopisima o menadZmentu bila je ogranic¢ena. Prakti¢nih
dokaza ima u izobilju, ali jo§ uvijek nedostaju sveobuhvatne procjene ucinkovitosti i
korisnosti dizajnerskog razmisljanja (Cooper i sur., 2009; Johansson i sur., 2011;
Lindberg i sur., 2012).
Doslo je do znatnih kontroverzi oko terminologije design thinkinga, osobito u vezi s
ukljucivanjem rije¢i "razmisljanje" (engl. thinking). Pojedini kriticari tvrde da je izraz
pogresan jer proces dizajnerskog razmisljanja obuhvaca i afektivne elemente (emocije 1

osjecaje), a ne samo racionalnu misao, 1 aktivni angazman (akciju), a ne puku refleksiju



(Collopy, 2009). Medutim, usprkos ovim kritikama, nije se pojavio Siroko prihvacen
alternativni termin, stoga je ,.dizajnersko razmisljanje“ i dalje Siroko prihvaéeno i
koristeno u znanstvenom i prakticnom kontekstu.

No, vode¢i svjetski brendovi kao $to su Apple, Google, Samsung i GE brzo su prihvatili
ovakav koncept razmi$ljanja. Sada je design thinking sastavni dio nastavnih planova i
programa prestiznih sveucilista, ukljucujuc¢i Stanford, Harvard i MIT (Cross, 2011).
Danas se design thinking smatra procesom koji pokrece transformaciju, evoluciju i
inovacije, $to dovodi do novih ponasanja, strategija i poslovnih modela. lako je jasno da
design thinking pruza znacajne prednosti za upravljanje inovacijama, ostaju izazovi u
mjerenju njegove dodane vrijednosti, ocjenjivanju njegove inovativnosti i odabiru
najprikladnijih modela za pojedina¢ne procese (Tschimmel, 2012). Dizajnersko
razmisljanje ili design thinking moze se definirati kao slozen proces koji koristi
kulturoloske uvide i metodologije dizajna za stvaranje novih stvarnosti i primjenu tih
inovacija u raznim podruéjima, kao §to je poslovanje (Tschimmel, 2012). Ovaj je proces
interaktivan i iterativan, usredotoCen na razumijevanje korisnika, izazovne pretpostavke
i redefiniranje problema kako bi se identificirale alternativne strategije i rjeSenja koja
mozda necée biti odmah vidljiva. Design thinking pruza pristup problemima usmjeren na
rjeSenja, naglasavajuci i nacin razmisljanja i skup prakti¢nih metoda (Dam i Siang, 2021).
Inovacija u osnovi ukljucuje razvoj novih ideja za poboljSanje procesa, proizvoda ili
usluga. Radi se o stvaranju ponuda koje nikada prije nisu bile osmisljene 1 implementaciji
tih novih ideja u poduzeé¢ima s kvalificiranom radnom snagom koja ih je sposobna
iskoristiti (Lui¢ i Glumac, 2009). Design thinking je iterativni proces usmjeren na
razumijevanje korisnika, osporavanje pretpostavki, redefiniranje problema i
prepoznavanje alternativnih strategija i rjeSenja koja mozda nece biti odmah vidljiva.
Pruza pristup rjeSavanju problema koji se temelji na rjeSenju i1 ukljucuje nacin
razmi$ljanja i prakti¢ne metodologije. Razumijevanje potreba ljudi za koje se proizvod
ili usluga razvijaju, kroz promatranje i empatiju, omogucuje propitivanje problema,
pretpostavki i implikacija. Design thinking posebno je koristan za rjeSavanje lose
definiranih ili nepoznatih problema njihovim preoblikovanjem na nacin usmjeren na
covjeka, stvaranjem brojnih ideja putem brainstorminga i usvajanjem prakti¢nog pristupa
izradi prototipa i testiranju. Ova metodologija potice kontinuirano eksperimentiranje -

skiciranje, izrada prototipova i testiranje koncepata i ideja (Cross, 2011). Design thinking



kombinira elemente 1 vjestine igre, empatije, razmisljanja, stvaranja i eksperimentiranja
za suradnju, stvaranje 1 usavrSavanje rezultata. Na neuspjeh se ne gleda kao na prepreku,
ve¢ kao na vaznu i kriticnu komponentu procesa ucenja. Kroz promatranje, sintezu
alternativa, kriticCko razmisljanje, povratne informacije, vizualnu prezentaciju,
kreativnost, rjeSavanje problema i stvaranje vrijednosti, poduzetnici mogu koristiti
ovakav proces razmisljanja za otkrivanje jedinstvenih poslovnih prilika. Korisnici ove

metode prihvacaju prepreke kao sredstvo za stvaranje novih ideja.



2.2. Design thinking u obrazovnom okruZenju

Kako bi se poboljsalo obrazovanje, bitno je preispitati uloge dizajna i design
thinkinga, posebice u obrazovnom kontekstu. Naime, zamjena tradicionalnih obrazovnih
sustava novim modelom koji integrira design thinking u nastavni plan i program moze biti
od velike Kkoristi. Tradicionalno obrazovanje gleda na znanje kao na provjerenu istinu.
Medutim, novi model naglasava stvaranje prakti¢nih, korisnih ideja za rjeSavanje
problema iz stvarnog svijeta. Ova promjena je u skladu s teorijom znanja, odnosno
epistemologijom usmjerenom na primjenu, a ne na puku provjeru (Koh i sur., 2015). Ovaj
pristup potice studente da istraZzuju razlicite alate 1 procese razmisljanja kako bi stvorili
prakti¢na 1 inovativna rjeSenja za sloZzene probleme, baveci se ljudskim potrebama i
zeljama (Popper, 1978). Postoji potreba za revizijom i poboljsanjem trenutne pedagoske
prakse prihvacanjem konstruktivizma, gdje je dizajn srediSnja pedagoSka aktivnost
(Kafai, 2006). Ova perspektiva gleda na ucenje kao na aktivan, konstruktivan proces u
kojem su ucenici aktivno ukljuceni u vlastito putovanje ucenja. Design thinking je
vrijedno ne samo za ucenje u¢enika i studenata, vec i za razvoj profesionalizma nastavnika
(Kohisur., 2015). Pruza okvir za nastavnike da olaksaju i ukljuce se u kreativne aktivnosti
rjeSavanja problema, poboljSavajuci njihovu nastavnu praksu. U dinami¢nom 1 stalno
promjenjivom druStvu 21. stoljeca, postoji rastuca potraznja za opremanjem ucenika i
studenata kompetencijama koje nadilaze kognitivno znanje. Obrazovanje stoga treba
prije¢i s jednostavnog prenoSenja znanja na razvoj individualnih potencijala kroz
konstruktivistiCko ucenje. Dok su prednosti konstruktivistickog ucenja 1 kriteriji za
njegovu provedbu dobro dokumentirani u teorijskoj pedagogiji (de Corte, OECD, 2010),
prakti¢na primjena ostaje izazovna (Gardner, 2010; Wagner, 2011).
Trenutno je stjecanje znanja Cesto rascjepkano na izolirane predmete, a dizajn samih
nastavnih lekcija ne podupire ucinkovito holisticko i interdisciplinarno ucenje. Design
thinking, kao proces ucenja temeljen na timskom radu, moze premostiti ovaj jaz
podupiruéi nastavnike u stvaranju prakti¢no orijentiranih, holistickih nacina smislenog
ucenja u sklopu projekata. Design thinking mozZe poboljsati iskustvo u ucionici i za
nastavnike i za studente, sto dovodi do pozitivnijeg stava prema smislenom ucenju i moze
dovesti do njegove povecane primjene u obrazovanju. Upravo takav na¢in razmisljanja
moze osnaziti nastavnike u olakSavanju holistiCkog pristupa ucenju, poticuci bitne

vjestine 21. stoljeca (Scheer i sur., 2012). Pojedine studije slucaja pokazuju kako se za



unaprjedenje istrazivanja design thinkinga naglasak mora staviti na metodologije
rjeSavanja problema koje se uce i koje studenti koriste kao dio svojeg obrazovanja o toj
temi (Cassim, 2013). Istrazivanje ¢iji je Cilj bio istraziti moze li ucenje procesa design
thinking posluziti kao aktivna metoda ucenja za poboljSanje inovativnog razmisljanja
studenata, potvrdilo je kako design thinking ucinkovito potiCe prepoznavanje
karakteristika inovacije, utjece na kriticku procjenu i razvija razli¢ite razine inovativnog
razmiS$ljanja medu studentima (Baricevi¢ i Lui¢, 2023).

Design thinking u visokom obrazovanju sve se viSe integrira u podrucja kao $to su
marketing, ekonomija i obrazovanje o poduzetniStvu, a njegova se upotreba u razli¢itim
predmetnim podru¢jima $iri (Panke, 2019). Nekoliko studija slu¢aja pokazalo je da design
thinking daje vrijedan doprinos ekonomskom i menadzment obrazovanju (Dunne i Martin,
2006; Glen i sur., 2015; Koria i sur., 2011; Matthews i Wrigley, 2017; Mumford i sur.,
2014; Sheehan i sur., 2017). Design thinking nadopunjuje analiti¢ki fokus ekonomskog
obrazovanja 1 koristi studentima koji su navikli na strukturirana okruzenja za ucenje
pokazujuci kako naizgled kaoti¢an proces dizajnerskog razmisljanja dovodi do Zeljenih
rezultata (Glen i sur., 2015). Takoder, kultura suradnje potrebna na radnom mjestu
pokreée ucenje design thinkinga, jer ono ¢esto uklju¢uje multidisciplinarni timski rad i
multikulturalne aspekte (Koria i sur., 2011).

Sam proces design thinkinga se u obrazovnom sustavu moze Koristiti iz viSe razloga: za
stvaranje iznenadujucih ideja, elegantnih rjeSenja i novih koncepata; kako bi se olaksao
proces ucenja ili razvoja u novim i poticajnim formatima; te za razvoj i prenosenje vjestina
I kompetencija medu sudionicima. Kljuéne prednosti u obrazovnim okruZzenjima
ukljucuju presutna iskustva, povecanu empatiju, smanjenu kognitivnu pristranost, u¢enje
u igri, protok, inter- i meta-disciplinarnu suradnju, produktivni neuspjeh, otpornost,
iznenadujuca rjeSenja i kreativno samopouzdanje (Panke, 2019).

Medutim, literatura takoder naglasava ograni¢enja design thinkinga koja bi edukatori i
obrazovni radnici trebali uzeti u obzir, kao $to su potencijalni problemi tijekom radionica,
potreba da se kriti¢ki procijene rezultati 1 iskustva, te nuznost fleksibilnih prilagodbi
praksi. Uobicajeni izazovi ukljuCuju napetosti izmedu sadrzaja ucenja i procesa design
thinkinga, nedostatak dugoro¢nog fokusa, nedovoljno vremena za temeljitu procjenu ideja
1 probleme kao Sto su nedostatak kreativnog samopouzdanja, tjeskoba, frustracija, sukobi

u timskom radu, plitke ideje i kreativno pretjerano samopouzdanje (Panke, 2019).



Ipak, integriranjem design thinkinga u nastavni plan i program mozemo bolje pripremiti

studente za snalaZenje i uspjeh u slozenom svijetu koji se brzo mijenja
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2.3. Design thinking u poslovnom okruZenju

Razmisljaju¢i o kljuénoj ulozi dizajna u suoCavanju s nesigurno$¢u, pojedini
istrazivaci ustvrdili su kako se dizajnersko razmisljanje razlikuje od tradicionalnog
menadzmenta odgadanjem izbora radi maksimiziranja uc¢enja kao strategije za smanjenje
neizvjesnosti (Owen, 2007). Stoga je ucenje odavno prepoznato kao klju¢ni cilj u
nastojanjima ovakvog razmisljanja (Beckman i Barry, 2007; Senge, 1990).
Utjecaj design thinkinga nadilazi podrucje dizajna i inovacija. Pokazao se uc¢inkovitim
alatom u raznim sektorima, njegujuci kulturu kreativnosti i rjeSavanja problema. Poti¢uci
nacin razmis$ljanja koji na probleme gleda kao na prilike, ovakav nacin razmisljanja
osposobljava pojedince i organizacije da se prilagode okruzenjima koja se brzo mijenjaju.
Ova prilagodljivost klju¢na je u danasnjem digitalnom gospodarstvu, gdje tempo
tehnoloskog napretka i dostupnost informacija zahtijevaju fleksibilan i inovativan pristup
poslovnim izazovima. Kao odgovor na pojacanu globalnu konkurenciju, tvrtke su sve
viSe prisiljene inovirati ne samo proizvode i procese, vec i cjelokupne poslovne modele.
Ovaj izazov ukljucuje prevladavanje utvrdenih industrijskih normi i stvaranje odrzive
vrijednosti. Istrazivanja su otkrila kako znacajna veéina nedavnih inovacija poslovnih
modela integrira nacela dizajnerskog razmiS$ljanja kroz cetiri faze: inicijacija, ideja,
integracija i implementacija (Bonakdar i Gassmann, 2016.)
Primjena design thinkinga u poslovanju je viSestruka. Na primjer, moze ukljucivati
integraciju softvera s hardverom (sloZen problem) i u€initi tu integraciju intuitivnom i
jednostavnom za koristenje (jo§ jedan znacajan izazov). Nacela design thinkinga, kao $to
su empatija s kupcima, disciplinirana izrada prototipova i tolerancija na pogreske, mo¢ni
su alati za stvaranje zanimljivih interakcija i poticanje osjetljive i fleksibilne
organizacijske kulture (Brown, 2008). Ova nacela omogucuju tvrtkama da se snadu i
ucinkovito odgovore na potrebe korisnika, promicu¢i inovacije i1 kontinuirano
poboljsanje. Integracija design thinkinga u poslovne prakse i obrazovanje klju¢na je za
poticanje inovacija i pripremu pojedinaca za ispunjavanje zahtjeva modernog
gospodarstva. Promicanjem pristupa usmjerenog na korisnika i poticanjem kontinuiranog
eksperimentiranja, design thinking ne samo da poboljSava mogucnosti rjesavanja
problema, ve¢ takoder potice stvaranje proizvoda i usluga koji zadovoljavaju rastuce

potrebe potrosaca. Kao takvo, ukljucivanje design thinkinga u kurikulum i poslovne
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strategije moze dovesti do inovativnijih, otpornijih i uspjesnijih rezultata u krajoliku
digitalne ekonomije koji se stalno mijenja.

Kljucéno je da inovativne ideje nisu samo revolucionarne, ve¢ i izvedive, odrzive i Zeljene
od strane korisnika. Tijekom proteklih pedeset godina, metoda ovakvog inovativnog
razmisSljanja se razvila, integriraju¢i brojne alate 1 tehnike iz kreativnosti, druStvenih
znanosti 1 racunalnih znanosti. Ova se metoda Cesto opisuje kao jedinstveni okvir za
inovacije ili alat za pojednostavljenje (Antoljak 1 Kosovi¢, 2018). Dok se tradicionalno
razmiSljanje o dizajnu Cesto fokusira na estetiku, u kontekstu poslovanja i tehnologije
radi se o primjeni nacela dizajna na rjeSavanje problema kako bi se odgovorilo na sve
vecu slozenost u tim podru¢jima. Promicanjem pristupa usmjerenog na korisnika i
poticanjem kontinuiranog eksperimentiranja, design thinking poboljsava moguc¢nosti
rjeSavanja problema i potic¢e stvaranje proizvoda i usluga koji zadovoljavaju sve vece
potrebe potrosac¢a. Ova metodologija poti¢e kulturu kreativnosti 1 rjeSavanja problema,
omogucujuci tvrtkama da se prilagode okruzenjima koja se brzo mijenjaju i zadrze
konkurentsku prednost na trzistu. Naime, design thinking je bitan alat za inovacije, koji
nudi strukturiran, ali fleksibilan pristup rjeSavanju problema koji je kljucan za tvrtke koje
se suocavaju sa sloZzenim izazovima. Njegova integracija u poslovne prakse i obrazovanje
ne samo da poti¢e inovacije, ve¢ i priprema pojedince da napreduju u modernom
gospodarstvu. UsredotoCujuci se na potrebe korisnika i promicudi iterativni razvoj,
Design thinking pomaze u stvaranju odrzivih rjeSenja po Zzelji korisnika koja pokrecu

poslovni uspjeh.
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2.4. Design thinking i inovacije
Razmisljanje o konceptu design thinkinga Siroko je prihvac¢eno za inovacije, no
definicije se razlikuju. Pojedini istrazivaci pokusali su razjasniti ulogu takvog
razmisljanja u inovacijama i1 njegove uvjete za uspjeh unutar organizacijskih kultura.

Koriste¢i okvir dilema kulture inovacija i1 prakticne primjene dizajnerskog razmisljanja,
isti¢u¢i njegovu mo¢ u pomirenju sukobljenih stilova razmisljanja (analiticko naspram
intuitivnog, linearno naspram iterativnog), uspjesna integracija dizajnerskog razmisljanja
ovisi o organizacijskim kulturama vjeStim u balansiranju ovih napetosti, pokazujuci
korisnost okvira u procjeni organizacijske spremnosti za iskoriStavanje design thinkinga
u inovacijama (Van Reine, 2017). Design thinking moze znacajno poboljsati inovacijske
rezultate pomazué¢i donositeljima odluka u ublazavanju njihovih individualnih
kognitivnih predrasuda (Liedtka i sur., 2015). Istrazivanja koja su pokusala empirijski
provjeriti komponente dizajnerskog razmisljanja i njihove medusobne odnose, utvrdila
su kako dizajnersko razmisljanje znacajno poboljsava izvedbu novih proizvoda i usluga
(Nakata i Hwang, 2020).

Kljuéna uloga inovacije u konkurentnosti poduzeca i globalnom rastu potaknula je
istrazivacki interes, isti¢uéi design thinking kao klju¢no. Unato¢ uspje$nim korporativnim
studijama slucaja, ostaje jaz u razumijevanju kako poslovni inkubatori, klju¢ni za razvoj
malih i srednjih poduzeca, koriste ovakvo razmisljanje i inovacije. Istrazujuci povezanost
dizajnerskog razmisljanja, inovacije i poslovne inkubacije, naglasak je na transformativni
uc¢inak design thinkinga na komercijalne inkubatore. Rezultati istrazivanja naglasavaju
kako integracija inovacija vodenih dizajnom preoblikuje buduce poslovne modele,
naglaSavajuci potrebu za daljnjim istrazivanjem kako bi se rijeSile postojece praznine i

poboljsalo razumijevanje ovog podrucja u razvoju (Bausoleil, 2012.).

Ovakav nain razmiSljanja poti¢e suradnju i kreativnost u razvoju informatickih
tehnologija, sto zatim ima znacajne implikacije na individualni i organizacijski razvoj u
IT industriji (Lindberg i sur., 2011). Kao metoda koja dobiva sve veée priznanje medu
akademicima i prakti¢arima, dizajnersko razmisljanje je priznato zbog svoje sposobnosti
da potakne organizacijsku inovativnost. Medutim, istrazivanja povezana s design
thinkingom uglavnom su vodena praksom i praktiénim primjerima, a nisu uvijek
ukorijenjena u teorijskim okvirima. Ova slaba veza izmedu teorije i menadZerske prakse

zahtijeva dublje istrazivanje dinamike dizajnerskog razmisljanja kako bi se izgradio jaci
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temelj za buduca istrazivanja. Ipak, ono $to su razna kvalitativna istrazivanja pokazala jest
da integracija takvog razmisljanja s postoje¢im teorijama o inovacijama i upravljanju, kao
Sto su dinamicke sposobnosti (engl. dynamic capabilities) i mikrotemelji (engl.
microfoundations), moze poboljsati organizacijske inovacije (Magistretti i sur., 2021).
Ovo teoretsko obrubljivanje dizajnerskog razmiSljanja pruza bolju oshovu za
razumijevanje njegove uloge u poticanju inovacija.

Design thinking, kao kreativni pristup u heterogenim timovima, pomaze u razvoju
inovativnih strategija i prilagodbi dinami¢nim promjenama. Posebno moze biti u¢inkovit
u rjeSavanju potreba specificnih ciljnih skupina, ¢ime se pokrecu nove ili prilagodene
strategije (Wippermann i Schmidberger, 2023). Nadalje, design thinking klju¢no je za
razvoj odrzivih i inovativnih poslovnih modela, posebno u nesigurnim poslovnim
okruzenjima gdje su stope neuspjeha visoke (He i Ortiz, 2021). Upravo taj koncept
razmi$ljanja omogucéava poduzecima bolju prilagodbu u vremenima promjena te lakSu
adaptaciju pomocu inovativnih pristupa problemima i izazovima na koje nailaze.
Design thinking moze potaknuti inovacije u tehnickom dizajnu, s faktorima uspjeha,
sredi$njim karakteristikama, alatima i metodama, ali zahtijeva prilagodbe za ucinkovitu
integraciju s postoje¢im procesima u pojedinim poduzeé¢ima i industrijama (Eisenbart et
al., 2022). Uloga takvog razmisljanja u pobolj$anju inovacija obuhvaca razli¢ite domene,
od IT razvoja do organizacijske strategije 1 od poslovnih modela do tehnickog dizajna.
Premos¢ivanjem jaza izmedu prakse i teorije, dizajnersko razmiSljanje moZe pruziti
sveobuhvatan okvir za odrzive inovacije. Ovaj integrativni i multilateralni pristup
omogucuje razvoj inovativnih strategija skrojenih prema specificnim potrebama razlicitih
industrija i1 organizacijskih struktura. Velike, etablirane tvrtke mogu uspjesno
implementirati dizajnersko razmisljanje prilagodavajuci ga svom jedinstvenom okruzenju
i kulturi, ¢ine¢i ga sastavnim dijelom svojih inovacijskih aktivnosti (Mahmoud-Jouini i
sur., 2019). Dizajnersko razmisljanje promiée kulturu stalnog poboljsanja i prilagodbe.
Naglasavanjem empatije s kupcima, discipliniranog pristupa izradi prototipa i tolerancije
na neuspjeh, ovakvo razmisljanje poti¢e organizacijsku kulturu koja je pozitivno osjetljiva
I fleksibilna (Brown, 2008). Ova je kultura klju¢na za snalazenje u sloZenosti moderne
tehnologije i poslovnih okruzenja, gdje su brze promjene i evoluirajuc¢a o¢ekivanja kupaca
norma. Dizajnersko razmisljanje nudi snaznu metodologiju za poboljSanje inovacija u

razli¢itim sektorima. Njegova integracija s postojecim teorijskim okvirima u inovacijama
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1 menadzmentu jac¢a njegovu primjenjivost 1 u¢inkovitost. Dok organizacije nastoje ostati
konkurentne u okruzenju koje se stalno mijenja, dizajnersko razmisljanje pruza alate i

procese potrebne za poticanje odrzivih inovacija i odrzavanje strateSske prednosti.
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3. MATERIJAL | METODE
3.1. Materijal

Kolegij ,,Disruptivne inovacije i design thinking* izborni je kolegij prve godine
smjera Digitalna ekonomija i inovacije sveucilisSnog diplomskog studija Poslovna
ekonomija Sveucilista Sjever u Varazdinu. Kolegij obraduje temu disruptivnih inovacija
1 razlozima sudara 1 otpora izmedu tehnologije i kulture koji potkopavaju obecavajuce
inovacije. Kolegij se fokusira i na proces design thinking koji se prou¢ava i primjenjuje
kao moguci pristup odredenom problemu, a da bi se pronaslo uc¢inkovito rjeSenje. Kolegij
Disruptivne inovacije i design thinking odrzavao se na hibridni nacin, s predavanjima
online i uzivo. Sastoji se od teorijske nastave, radionica i seminarske nastave na kojoj
studenti uz mentorstvo profesorice prezentiraju vlastita rjeSenja nastala koristenjem
design thinking pristupa.

Rezultat prakti¢nog dijela nastave jest i ovo kvalitativno istrazivanje koje je odradeno
kao eksperimentalna radionica, odnosno fokus grupa s 23 studenata navedenog kolegija,
u svibnju 2021. godine. Design thinking radionica jedan je od alata design thinkinga.
Naziv se obi¢no odnosi na kreativni multidisciplinarni sastanak/sesiju na kojem pojedinci
ili struénjaci iz razli¢itih podruc¢ja pokusavaju pronaéi kreativno, korisniku usmjereno
rjeSenje dizajnerskog problema. Motivator kvalitativnog istrazivanja bilo je izazvati
studente na razmiSljanje izvan okvira, odnosno izlaz iz uobi€ajenog nacina razmisljanja,
te na taj nacin potaknuti poboljSanja u konceptu radionica na prakticnom dijelu nastave.
Cilj istrazivanja je bio upravo razvoj design thinking ekspertize kod studenata poslovne
ekonomije, dok je istrazivacko pitanje kao vodilja eksperimentalnog kvalitativnog dijela
bilo "Kako ucenje Design Thinking procesa utjeCe na razvoj inovativnog nacina

razmiSljanja kod studenata?".
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3.2. Metodologija

Kao metodologiju koriStenu u ovom radu, upravo je koncept design thinkinga i
misaoni proces metode koristen na sam alat — radionicu. Primarna istrazivacka metoda
koriStena u ovoj studiji je radionica dizajnerskog razmisljanja. Ova je radionica bila
usmjerena na istrazivanje i primjenu nacela dizajnerskog razmisljanja u razliitim
kontekstima, ukljuujuéi osobni razvoj, pokretanje poslovanja i inovaciju proizvoda.
Koriste¢i ovu sveobuhvatnu i prilagodljivu metodologiju, fokus grupa imala je cilj pruziti
vrijedan uvid u praktiéne primjene design thinkinga i njegove potencijalne koristi u
razli¢itim podrucjima.
Radionica je napravljena kao fokus grupa s 23 studenata kolegija Disruptivne inovacije i
design thinking, i bila je svojevrsni eksperiment sa Zeljom da se vidi §to ¢e se dogoditi.
Radionica je bila provokativnog naslova: Design Thinking Desing Thinking radionice. To
je otvorilo potpuno novu dimenziju moguénosti jer pristup koji je inae usmjeren na
korisnika ne govori tko je korisnik, ve¢ inovator moze sam biti korisnik. Druga razina
apstrakcije takoder je pitanje $to je problem dizajna, moze li se Design thinking radionica
osmisliti jo§ bolje? Ima li smisla Koristenje samog alata koji se koristi za rjeSavanje
problema? Naslov je provokativan nacin skretanja pozornosti na opseg i potencijalnu
snagu design thinkinga, koje se pokusalo najviSe apstrahirati postavljaju¢i se kao
,korisnici“ 1 osmiSljavajuci rjeSenja za vlastite probleme.
Kao pokreta¢ rasprave koriStena je digitalna prezentacija, koja je zapocela pitanjima
,Sto? Zasto? Kako?“ — standardnim pitanjima koja se obi¢no koriste u radionici design
thinkinga.
Pitanje ,,Sto? odnosilo se na koncept i cilj same radionice design thinkinga, koji je ranije
opisan. Pitanje ,,Zasto?** dalo je obrazlozenje za provodenje radionice. Dok je pitanje
,»Kako?* pokuSalo opisati provedbu radionice na fleksibilan nacin kako bi se prilagodila
razli¢itim uvjetima, a posebice je bilo relevantno u periodu hibridne nastave, kada se ista
odrZavala uZivo 1 putem online platformi, radi pandemije koronavirusa.
Primjeri koji su sluzili za poticanje rasprave, ali i odgovarali na pitanja o svrsi radionice
su bili radi samorealizacije, poboljSanja kvalitete Zivota, zapoc¢injanja posla ili tvrtke, ili
dizajniranje i izbacivanje novog proizvoda. Navedeni primjeri su detaljnije opisani u

nastavku:
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e Poboljsanje kvalitete zivota: KoriStenjem koncepta design thinkinga, sudionici
mogu identificirati i rijesiti probleme koji izravno utjecu na njihov svakodnevni
zivot, ¢ime se poboljSava opca kvaliteta zivota.

e Samorazvoj ili samorealizacija: Ukljucivanje u kreativne i iterativne procese koji
su svojstveni design thinking konceptu poti¢e osobni razvoj i stjecanje novih
vjestina.

e Pokretanje poslovnih ideja: Za poduzetnike, koncept design thinkinga omogucava
okvir za razmisljanje, stvaranje prototipa 1 usavrSavanje poslovnih ideja,
povecavajuci vjerojatnost uspjesnih pothvata.

¢ Inovacija proizvoda: Pojedinci ili tvrtke koje Zele lansirati nove proizvode mogu
imati koristi od design thinkinga osiguravajuc¢i da su njihova rjeSenja usmjerena

na korisnika 1 u¢inkovito zadovoljavaju potrebe trzista.

Radionica je ukljucivala interaktivne dijelove u kojima sudionici sudjeluju u diskusiji, a
ona je bila osmisljena za poticanje suradnje i kreativnosti izmedu studenata kolegija.
Koristili su se razli¢iti alati i tehnike iz metodologije design thinkinga, ukljucujuci
brainstorming, brzu izradu prototipova i petlje povratnih informacija. Ovakve metode

pomazu sudionicima da iterativno razvijaju i usavrsavaju svoje ideje.
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3.3. Rezultati — Rad nagraden Rektorovom nagradom (prijevod)
Naslov: Razvoj design thinking ekspertize medu studentima Poslovne ekonomije

Sveucilista Sjever
Autori: Martina Bari¢evi¢, Tomislav Bobi¢, Matija Mandarié¢

SAZETAK: U danasnje vrijeme neki od modela u¢enja su zastarjeli, a odnos izmedu
predavaca i studenta se mijenja. Nove generacije traze vise interakcije, prakticnog rada,
komunikacije i1 zele izraziti svoje misljenje. Glavna prepreka na putu kreativnosti i
izraZzavanja je strah kako ¢e pojedini predavaé reagirati. Kolegij Disruptivne inovacije i
design thinking pristupio je u¢enju na nov i moderan nacin te nam omogucio stjecanje
Sirine 1 teorijskog znanja potrebnog za demonstraciju vaznosti inovacijskog procesa u
svim segmentima studiranja, a posebice u novim izazovima koje nosi digitalna ekonomija.
svaki dan. U ovom radu dotaknuli smo se novih na¢ina i metoda ucenja koristec¢i design
thinking proces te smo podijelili nase inovacije do kojih smo dosli koriStenjem navedenog
procesa. Predstavili smo ideju za design thinking radionicu, beskontaktni asinkroni
postanski sanduc¢i¢ i novi model davanja povratne informacije putem ,,feedback®
aplikativnog rjeSenja. Pristup design thinking rjesavanju problema potic¢e kreativnost i uci
studente da se usredotoCe na rjeSenja, a ne na prepreke. Takoder omogucuje istraZivanje
mnoStva alternativa, suradnju s razli¢itim ljudima 1 stvaranje proizvoda koji je prilagoden
potrebama korisnika. Stoga vjerujemo kako su predavanja o disruptivnim o inovacijama i
design thinkingu neophodna i prijeko potrebna za obrazovanje budué¢ih studenata

ekonomije.

Kljucne rijeci: kreativnost, dizajnersko razmisljanje, ekonomija, obrazovanje, studenti

3.3.1. UVOD
U danaSnjem svijetu brzih promjena, stalnih inovacija 1 hiperpersonalizacije, ekonomist
mora biti agilan, kreativan i u¢inkovit. To je joS izraZenije u kontekstu digitalne ekonomije
koja zbog svoje intrinzi¢ne internacionalnosti i eksponencijalnog rasta dostupnih
informacija zahtijeva nelinearan pristup rjeSavanju novonastalih izazova, kao i1 uspjeSnu
suradnju ljudi razlicitih profesija, zanimanja i1 na€ina razmisljanja. Tijekom kolegija
Disruptivne inovacije i design thinking moji kolege i ja bili smo potaknuti na razmisljanje

u kontekstu prepoznavanja problema u nasem okruzenju te mastom i kreativnoscéu pronaci
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rjesenje po mjeri korisnika. Takvo rjeSenje, kako bi bilo konkurentno, moderno i donosilo
dodanu vrijednost korisniku, moralo je sadrzavati znacajke karakteristicne za disruptivne
inovacije, kao §to su inovativna tehnologija, nize cijene, pristup trzistu odozdo prema gore
(engl. bottom-up) i mogucénost stalnog poboljsanja ponudene proizvode i usluge.

Kroz ovaj rad predstavit ¢emo nasa rjeSenja, nastala pristupom "vidi problem - rijesi
problem” procesom design thinkinga, po¢evsi od poticaja za ideju, preko razvoja inovacije
kroz faze design thinkinga, prijedlog moguce primjene i zakljucak. Kreativnost, u
kombinaciji s analitickim razmisljanjem, dva su klju¢na koncepta u srzi procesa design
thinkinga, a nauciti kako ih primijeniti u poslovanju neophodno je za danasnje studente
ekonomije, a jo§ viSe za studente digitalne ekonomije, kako bi bili konkurentni i agilni na

buducéem trziste.

3.3.2. PREGLED LITERATURE
Inovacija u osnovi znaci osmisljavanje novih ideja o tome kako stvari raditi bolje ili brze.
Radi se o izradi proizvoda ili ponudi usluge koje se nitko prije nije sjetio. A radi se i 0
provodenju novih ideja u poduzeé¢ima i posjedovanju kvalificirane radne snage koja te
nove ideje moze iskoristiti (Lui¢ i Glumac, 2009). Pojam design thinking prvi je
upotrijebio Rowe 1987. godine, kao naslov svoje knjige. Design thinking temelji se na
ideji da mnogi dizajneri ,razmisljaju® i ,,prakticiraju* na drugaciji i jedinstven nacin
stvaranje proizvoda, grafika, artefakata, okruzenja, zgrada, sustava i usluga, te da se takav
nacin ,,razmiSljanja‘ moze proucavati, iskoristiti i poboljsati” (Withell, Haigh, 2013). [ako
potjece iz podrucja dizajna, danas se design thinking kao proces koristi uglavhom u IT
industriji 1 poslovhom sektoru. Ono Sto se pokazalo vaznim, posebice u poslovnom
sektoru, jest to $to se metodom na jednostavan i izravan na¢in bave otvorenim i sloZzenim
problemima (Dorst, 2011). ,,Danas se smatra da je Brown popularizirao koncept design
thinkinga u menadzmentu. Osim popularne knjige Change by Design (2009), objavio je i
¢lanke u Harvard Business Review (2008) i Stanford Social Innovation Review (Brown i
Wyatt, 2010). Prema njegovim rijeCima, dizajner je svjestan da nema pravog odgovora na
problem, ali slijede¢i nelinearni, iterativni proces dizajna, koji on klasificira kao
inspiraciju, ideju i1 implementaciju, proces dizajna moze pretvoriti probleme u prilike.
Brown definira design thinking kao disciplinu koja koristi senzibilitet i metode dizajnera
za uskladivanje individualnih potreba s onim $to je tehnoloski izvedivo i s onim Sto

izvediva poslovna strategija moze pretvoriti u vrijednost za kupca i trzisnu priliku (Brown,
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2008)* (Srhoj i sur., 2016, str. 17). Neki od vodec¢ih svjetskih brendova, kao §to su Apple,
Google, Samsung i GE, brzo su prihvatili design thinking, koji se sada predaje na vode¢im
sveucilistima diljem svijeta, ukljucujuéi Stanford, Harvard i MIT (Cross, 2011). Danas se
design thinking smatra procesom razmisljanja koji vodi transformaciji, evoluciji i
inovacijama, novim ponasanjima i novim nacinima poslovanja. Nema sumnje kako design
thinking ima puno toga za ponuditi menadzmentu inovacija, no jo$ uvijek ostaje nejasno
kako izmjeriti dodanu vrijednost inovacije i implementacije design thinkinga te kako
evaluirati i odabrati najprikladniji model design thinkinga za pojedine inovacijske procese
(Tschimmel, 2012, str. 1). Design thinking iterativni je proces u kojem nastojimo
razumjeti korisnika, osporavati pretpostavke, redefinirati probleme 1 pokuSavati
identificirati alternativne strategije i rjeSenja koja mozda nisu vidljiva na prvi pogled. S
druge strane, design thinking nudi pristup problemu temeljen na rjeSenju. To je nacin
razmisljanja, kao i prakti¢an rad. Design thinking odnosi se na razumijevanje interesa ljudi
za koje razvijamo proizvod ili uslugu te nam, kroz promatranje i empatiju, omogucuje
propitivanje problema, pretpostavki i implikacija. Design thinking iznimno je korisna
metoda u rjeSavanju problema koji su lose definirani ili nepoznati, preoblikovanju
problema na nacin orijentiran na ljude, stvaranju mnoStva ideja koriStenjem
brainstorminga i usvajanju prakti¢nog pristupa izradi prototipa i testiranju. Design
thinking takoder ukljucuje kontinuirano eksperimentiranje: skiciranje, izradu prototipova
i testiranje koncepata i ideja (Kriz, 2011). Design thinking spaja elemente i vjesStine igre,
empatije, refleksije, kreacije i eksperimentiranja u svrhu suradnje, stvaranja i nadogradnje
postignutih rezultata. Neuspjeh nije prijetnja, ve¢ na¢in na koji u¢imo. Kroz promatranje,
sintezu odabira alternativa, kriticko razmiSljanje, povratne informacije, vizualnu
prezentaciju, kreativnost, rjeSavanje problema i stvaranje vrijednosti, poduzetnici mogu
koristiti design thinking za prepoznavanje jedinstvenih poslovnih prilika. Korisnici
metode prihvacaju prepreke za stvaranje novih ideja. Medutim, vazno je da su te ideje
izvedive, odrzive i zeljene od strane korisnika. ,,U svom razvoju tijekom posljednjih
pedesetak godina, metoda design thinkinga integrirala je mnoge alate i tehnike iz podruéja
kreativnosti, drustvenih znanosti i ra¢unalnih znanosti. Cesto se opisuje na razne nacine,
poput tzv. jedinstvenog okvira za inovacije ili alata za pojednostavljenje.” (Antoljak i
Kosovi¢, 2018, str. 16). Dok razmisljanje o dizajnu Cesto znaci estetiku, u ovom slucaju

radi se o primjeni nacela dizajna na rjeSavanje problema kao odgovor na rastucu slozenost
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prisutnu u tehnologiji i poslovanju. Takav posao ima mnogo lica - ponekad je fokus na
softveru koji treba integrirati s hardverom (slozen problem) i u€initi ga intuitivnim i lakim
za kori$tenje korisnicima (jo$ jedan tezak izazov). Skup nacela koje poznajemo kao design
thinking - empatija s kupcima, disciplina izrade prototipa i tolerancija na pogreske -
najbolji je alat za stvaranje interakcija i responzivne i fleksibilne organizacijske kulture
(Brown, 2008, str. 4). Design thinking moze se definirati kao slozen proces razmisljanja i
stvaranja novih stvarnosti koriStenjem kulture i metoda dizajna i implementacije u drugim
podruc¢jima kao $to su poslovne inovacije. (Tschimmel, 2012, str. 2). Design thinking je
interaktivni proces u kojem se tezi razumijevanju korisnika, osporavanju pretpostavki i
redefiniranju problema s namjerom identificiranja alternativnih strategija i rjeSenja koja
mozda nisu vidljiva na pocetku. U isto vrijeme, design thinking pruza pristup problemu
usmjeren na rjeSenja. To je nadin razmis$ljanja i rada kao i skup prakti¢énih metoda (Dam,

Siang, 2021).

3.3.3. METODOLOGIJA
Kolegij Disruptivne inovacije i design thinking izborni je kolegij prve godine smjera
Digitalna ekonomija i inovacije sveuciliSnog diplomskog studija Poslovna ekonomija
Sveucilista Sjever u Varazdinu. Kolegij raspravlja o disruptivnim inovacijama i razlozima
sudara i otpora izmedu tehnologije i1 kulture koji potkopavaju obecavajuce inovacije.
Predmet se fokusira i na proces design thinkinga koji se proucava i primjenjuje kao
moguci pristup odredenom problemu, kako bi se pronaslo u¢inkovito rjeSenje. Kolegij
Disruptivne inovacije i design thinking odrzava se hibridno, s predavanjima uzivo i online
predavanjima. Sastoji se od teorijske nastave, radionice design thinkinga i seminarske
nastave na kojoj studenti uz mentorstvo profesorice prezentiraju vlastita rjeSenja nastala
koriStenjem design thinking pristupa. Rezultat navedenih predavanja su inovativna

rjeSenja opisana u nastavku.

3.3.4. REZULTATI
Design thinking pristup temeljen je na rjeSenjima koja se mogu primijeniti na mno$tvo
podrudja i izazova, od dizajniranja radionice do koriStenja pametne tehnologije 1 digitalne
komunikacije. Dana$nje tehnologije, kao §to su IoT, biometrija, pametno ugovaranje ili
blockchain, da spomenemo samo neke, pruzaju nam sve vise moguénosti svakim danom.

Te se tehnologije mogu koristiti za rjeSavanje izazova s kojima se ljudi svakodnevno
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susrecu, kao 1 za rjeSavanje slozenih situacija. Tehnologija je alat, a nacin na koji ga
odlu¢imo koristiti odredit ¢e njegovu buducu ulogu.

Drugi kljuéni ¢imbenik je povratna informacija. Danas je, viSe nego ikad, klju¢no dobiti
povratnu informaciju u pravo vrijeme i na pravi nacin. Davanje povratnih informacija
naucen je proces, a ako se ocekuje na radnom mjestu, treba ga zapoceti u obrazovnom
sustavu. Zato je vrlo vazno studentima dati priliku da se izraze na najbolji nacin na koji
znaju: kroz digitalne tehnologije. Slijede tri primjera inovativnih rjeSenja vezanih uz
navedene teme, a nastala su u procesu design thinkinga: Design thinking radionice design
thinkinga, autora Matije Mandari¢a; PoStanski sanduci¢ za beskontaktnu asinkronu
dostavu pametnim ugovaranjem, autorice Martine Baric¢evi¢; FEEDBACK - aplikacija za

davanje povratnih informacija profesorima, autora Tomislava Bobica.

3.3.4.1. Design thinking radionice design thinkinga
Radionica design thinkinga jedan je od alata procesa design thinkinga. Naziv se obi¢no
odnosi na kreativni multidisciplinarni sastanak/sesiju na kojem stru¢njaci iz razli¢itih
podrucja pokuSavaju pronadi kreativno, korisniku usmjereno rjeSenje dizajnerskog
problema. Jedan od koautora rada, Matija Mandari¢, pokusao je isti alat i misaoni proces
primijeniti na sam alat i vidjeti Sto ¢e se dogoditi. To otvara potpuno novu dimenziju
moguénosti jer pristup usmjeren na korisnika ne govori tko je korisnik. Inovator moze
sam biti korisnik. Druga razina apstrakcije takoder je pitanje Sto je problem dizajna. MoZe
li se design thinking radionica osmisliti jo$ bolje? KoriStenje samog alata koji se koristi
za rjeSavanje problema? Naslov je provokativan nacin skretanja pozornosti na opseg i
potencijalnu snagu design thinkinga. I pokusavamo ga najvise apstrahirati postavljajuci

se kao ,,korisnici“ 1 osmiSljavajuci rjeSenja za vlastite probleme.

3.3.4.1.1. Meta, suosjec¢ajni intervju sa sobom
Meta je pridjev: koji se odnosi na sebe; samoreferencijalni. Ne samo da se radionica
referira na samu sebe, inovator ili rjesavatelj problema se takoder referira na svoje
probleme iz korisnicke perspektive. To zahtijeva da u empatijskom dijelu radionice
zapravo inovator mora suosjecati sa samim sobom. KoriStenje okvira design thinking
radionice prisiljava korisnika da formalizira proces razmisljanja i odlu¢ivanja, automatski
generirane povratne informacije ¢ime se smanjuju potrebni ciklusi izrade prototipova,

vanjskih povratnih informacija ili ¢ak ekstremnije, odlucivanje da se nesto uopce ne radi.
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To moze dovesti do toga da se neke ideje na kraju ne ostvaruju (iz opravdanih razloga),
Stede¢i tako vrijeme i novac za inovatora. A neke ideje mogu se prilagoditi stvarnim

potrebama buducih ili sadasnjih korisnika ako je okvir koristen prije uvodenja.
WHAT? WHY? HOw?

Design thinking workshop Hower epidemiologic Self growth?
circumstances allow it :)

No, really, by oneself, in a Increasing the quality of
group, on-line, life?
on-premise...everything

works :)

Starting a business?

Releasing a new product...

Slika 1.: Prikaz standardnih pitanja koja se koriste za design thinking radionice, a
koja se Kkoristila za samu radionicu design thinkinga

(Izvor: autor)

Suosjecanje i empatijsko definiranje problema (nasi pravi ciljevi) mogu pomoc¢i nama
samima ili sljede¢im sudionicima naSe radionice da lakSe dodemo do rjeSenja, a ne da

radimo na XY problemu.

3.3.4.2. Postanski sanduci¢ za beskontaktnu asinkronu dostavu pametnim

ugovaranjem
Nas fizicki svijet sve je viSe isprepleten s digitalnim, a mnogi aspekti svakodnevnog Zivota
mijenjaju se 1 prilagodavaju novim potrebama. Nekada uobiCajene situacije 1 nacini
poslovanja danas su arhaicni 1 nezamislivi te je potrebno pronaci rjeSenja primjerena
vremenu u kojem zivimo. Jedan od sektora koji biljezi kontinuirane i sve ve¢e promjene
navika potro$aca je maloprodaja, gdje se sve visSe ljudi prebacuje na online kupovinu,
posebno u posljednje dvije godine od pocetka pandemije koronavirusa. Kroz brojna
iskustva online naruc¢ivanja robe i usluga, kako osobno tako i promatrajuéi druge, autorica
inovacije Martina Baric¢evi¢ uocila je jednu vaznu kariku u lancu vrijednosti koja nije u
skladu s dana$njim Zivotnim potrebama. Naime, nudi vam se moguc¢nost da gotovo sve

narucite putem interneta i nema potrebe da fizicki odlazite u trgovinu kako biste kupili
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knjigu, kaput ili mlijeko, ali u isto vrijeme u Hrvatskoj morate osobno biti u vrlo odredeno
vrijeme na vrlo odredenom mjestu za preuzimanje navedene ,,online* narudzbe; a to to¢no
vrijeme obi¢no se priopéava u zadnji ¢as i nemoguce je dogovoriti dostavu izvan
uobicajenog radnog vremena prije 7 ujutro ili nakon 17 sati. U urbanim podruc¢jima ovaj
se problem rje$ava koriStenjem poStanskih ormarica za skladiStenje i kasnije preuzimanje,
ali u ruralnim podrué¢jima ne postoji takva moguénost. Neprilagodenost nacina dostave
suvremenom nacinu zivota, u kombinaciji s moguénoséu krade u slucaju ostavljanja
paketa na kuénom pragu te Cestim placanjem u gotovini, a posljedi¢no i drzanjem
dovoljno gotovine u kuéi, potaknula me na razmis$ljanje o rjeSenje koje bi omogucilo

dostavu bez potrebe za fizickom prisutnoséu ili koristenjem gotovine.

3.3.4.2.1. Kutija

Do rjesenja se doslo pomocu pet faza procesa design thinkinga: empatija, definicija, ideja,
izrada prototipa i testiranje. Tijekom faze empatije, nakon razgovora s nekoliko
zaposlenih osoba razli¢ite dobi (u rasponu od 26 do 60 godina), klju¢ni problemi Koji su
identificirani su: nemoguénost promjene prethodno zakazanih obaveza izvan kuce radi
preuzimanja dostave, nedostupnost cijelog niza usluga zbog posla, obaveza i vrijeme
dostave, te nekoliko moguénosti beskontaktnog placanja prilikom dostave. Navedeni
problemi bili su izraZeniji u ruralnim podruc¢jima i manjim obiteljskim jedinicama. U fazi
definiranja, korisnici su definirani kao zaposleni ljudi koji kupuju online i/ili primaju
mnogo dostava, ljudi koji su obi¢no odsutni od kuce tijekom uobicajenog radnog vremena
i ljudi koji Zive u prigradskim, ruralnim ili udaljenim podru¢jima s manje mjesta za
preuzimanje. Definirani problem bio je kako naruciti robu putem interneta, a da ne morate
biti na odredenom mjestu u odredeno vrijeme za preuzimanje isporuke. Nakon
razmiSljanja i razmatranja Sirokog spektra mogucnosti, autorica je dosla do rjeSenja. Za
rjeSavanje gore opisanog problema predlozeno rjeSenje je Kutije, postanskog sanducica
za beskontaktnu asinkronu dostavu koriStenjem pametnog ugovaranja. Ako vam neki
paketi budu isporuceni dok ste na poslu ili nemate vremena za kupovinu namirnica, oni
se mogu naruciti, platiti, dostaviti 1 cekati vas na sigurnom kada dodete kuci.

Kako bi to funkcioniralo? Besplatno preuzimate aplikaciju. Kada narucite nesto online,
isporucuje vam se putem aplikacije. Sama aplikacija temelji se na pametnom ugovaranju,
Sto znaci da postavljate skup uvjeta koji, kada se ispune, pokre¢u placanje isporuke.

Dostavna tvrtka (primjerice Wolt ili Glovo) dobiva informacije i ,,preuzima“ ugovor.

25



Kada dostavlja¢ dode na adresu, pronade Kutiju. Kutiju otvara skeniranjem QR koda koji
je dobio kada je ,,preuzeo* ugovor i stavlja paket u njega. Kutija se zatvara i ako tezina
odgovara narudzbi, placdanje se oslobada. Kutija prikazuje drugi QR kod koji je potvrda
placanja za dostavljaca. Paket se ¢uva na odgovarajucoj temperaturi sve dok korisnik ne
dode ku¢i i ne preuzme ga. Dodatni bonus je to $to moze raditi i kao mjesto preuzimanja
na isti nacin.

Kutija bi imala tri glavne komponente: fizicku kutiju, aplikaciju i softver za pametne
ugovore. Pametni ugovor temeljio bi se na blockchain tehnologiji. Radilo bi kao algoritam
1 izvr$ilo bi se kada su ispunjeni svi uvjeti. Nakon S$to strana prihvati ugovor, ne moze
odustati, odnosno uplata se ne moze poslati, a zatim povuéi. To znaéi da, nakon §to
dostavlja¢ prihvati dostavu, zna da ¢e biti pladen ako dostavi paket na navedenu adresu.
Aplikacija bi bila besplatna, mogla bi se preuzeti na telefon ili bi joj se moglo pristupiti
putem racunala, a korisnik bi zahtijevao registraciju i postavljanje korisnickog racuna.
Aplikacija bi sadrzavala profil korisnika, obrazac za pametno ugovaranje, podatke o
trenutnoj isporuci, povijest proslih isporuka/pametnih ugovora i korisnicku podrsku.
Kutija, odnosno fizicki postanski sanduci¢ bio bi metalni, fiksiran na ¢vrstu podlogu,
dobro izoliran i pogodan za vanjsku upotrebu. Kao Sto se vidi na donjoj slici, na njegovoj
gornjoj strani bi se nalazila kamera i ekran (4) za skeniranje i vizualizaciju QR koda (i
eventualno slikanje dostavljaca, ovisno o zakonskoj regulativi), kao 1 solarni panel (7).
Unutra bi se nalazilo svjetlo (5) i vaga, tj. senzor tezine (1). Postojao bi i toplinski senzor
(6) koji bi uz sustav za izmjenu topline (3) omogucio odrZzavanje temperature iznutra
primjerene pakiranju. Na kraju, u donjem dijelu straznje strane bila bi rezervna baterija

(2) i elektronika potrebna kako bi sve radilo.
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A Do

Slika 2.: Kutija

(Izvor: autorica)

3.3.4.3. FEEDBACK - aplikacija za davanje povratnih informacija profesorima
Autor inovacije opisane u ovom poglavlju jedan je od koautora ovog rada Tomislav Bobi¢.
Cilj ove aplikacije je pomo¢i studentima i profesorima u davanju i primanju povratnih
informacija. U dana$nje vrijeme, kada se stvari svakodnevno mijenjaju, standardni
godisnji ili polugodiSnji upitnici koji traze povratnu informaciju su zastarjeli. Kada
govorimo o milenijalcima i generaciji Z te sve brZzem nacinu zivota, postoji potreba za
¢eS¢im davanjem i primanjem povratnih informacija. Danasnje generacije koje koriste
Instagram, Facebook i druge druStvene mreZe navikle su informacije dobiti odmabh i vrlo
su nestrpljive. Takoder, mnogi studenti imaju odredeni strah od izrazavanja vlastitog
miSljenja. Zato aplikacija Feedback omogucuje studentima i profesorima da jedni
drugima u realnom vremenu daju anonimne povratne informacije te da na jednom mjestu

vide zbroj svih pozitivnih 1 negativnih povratnih informacija. Aplikacija je zamisljena kao
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komunikacijski alat koji bi ukljucivao unaprijed definirane predloske za davanje povratnih
informacija, ali bi takoder bio prilagodljiv kako bi se uklopio u postojece sustave procjene

zadovoljstva studenata.

3.3.4.3.1. SMART model

SMART model pomaZze definirati i razviti ideju prema kojoj se definiraju specificnost,

myjerljivost, usmjerenost na aktivnosti, stvarno stanje i rokovi. SveuciliStima se nastoji dati

drugaciji pristup od uobicajenog, promatrajuci i analizirajuci njihove potrebe i interese u

davanju i primanju povratnih informacija. Mjerljivi elementi su razliciti i mogu se sastojati

od broja preuzetih aplikacija ili broja primljenih i danih povratnih informacija. Uz

odredena ulaganja i realne rokove ovaj cilj je moguce postici. Cilj je izrada aplikacija 1

edukacija studenata i profesora o vaznosti davanja povratnih informacija. Uz kvalitetno

osoblje, resurse i odgovaraju¢e znanje i vjestine potpomognute najsuvremenijom ICT
tehnologijom, sam izazov moze brzo prerasti u realan cilj.

Razrada ideje prema fazama design thinkiga:

— Empatija: Generacija Z ve¢ se proucava. Prioritet im je stalni pristup podacima i
profesorima, a vole timski rad i od rodenja su navikli koristiti mobilne aplikacije. Zele
Ceste 1 dosljedne povratne informacije o svom radu.

— Definicija problema: Nakon S$to smo sagledali sve glavne elemente ponaSanja
generacije Z te njihove Zelje 1 potrebe, zakljucili smo da je glavni problem s kojim se
sveuciliSta susre¢u nedostatak komunikacije 1 kvalitetne povratne informacije.
Takoder, dosadasnji nacini davanja povratnih informacija i u€estalost nisu prilagodeni
generaciji koja je navikla koristiti mobilne aplikacije (Facebook, Instagram).

— Ideja 1 i1zrada prototipa: Ideja je stvoriti aplikacijsko rjeSenje koje ¢e omoguciti
anonimne povratne informacije u stvarnom vremenu. Aplikacija bi imala
predefinirane kompetencije koje bi se mogle ocjenjivati (suradljivost, znanje,
otvorenost, prezentacijske vjestine...), a odabir kompetencija omogucio bi davanje
pozitivne ili negativne povratne informacije u obliku usporedbi. Nakon odabira
smajlica bilo bi moguce napisati tekst u kojem bi se dao osvrt na odredeno ponasanje.

— Testiranje: Nakon izrade same aplikacije potrebno ju je testirati na nac¢in da minimalno
5 razliCitih odjela unutar sveuciliSta koristi aplikaciju pola godine. Nakon isteka 6
mjeseci prikupljale bi se sve povratne informacije o samoj aplikaciji te bi se na temelju

dobivenih povratnih informacija izvrSile odredene izmjene.
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5 Stages of Design Thinking

Define Problem
Statements

Build Representations
of One or More Ideas

EMPATHIZE

PROTOTYPE

Test Ideas and Gain
User Feedback

Brainstorm &
Create Solutions

Learn About
the Audience

Slika 3.: Pet faza design thinkinga

(Izvor: Pisalica. Dostupno: https://pisalica.com/designt-thinking-metoda/)

3.3.5. DISKUSIJA

Vezano uz navedene inovacije, brojni su argumenti u korist design thinking radionice.
Design thinking kao proces stvara okruzenje usmjereno na korisnika, pomazué¢i nam da
¢ujemo glas nasih potencijalnih korisnika, iako u vlastitoj glavi, 1 gdje rjeSenja pokuSavaju
udovoljiti tom glasu.

Nadalje, design thinking radionica dobro je definiran okvir za osmisljavanje i inovativna
rjeSenja, a da ne spominjemo da je samo uspostavljen okvir za misaoni proces ve¢ od
pomoci. Kutija omogucuje i beskontaktnu i asinkronu dostavu, ¢ime je mogucée preuzeti
narucenu robu bez fizicke prisutnosti, a ta roba je istovremeno je sigurna i pravilno
pohranjena. Koristenje pametnog ugovaranja omogucéuje da interakcija bude sigurna i
pouzdana, a koristenje u kombinaciji s blockchain tehnologijom ¢ini je fleksibilnom i
sigurnom. Rijesila je niz problema vezanih uz dostavu robe, a nudi i brojne dodatne
mogucénosti.

Vezano uz primjenu povratnih informacija, a s obzirom na sve vecu potrebu za
diferencijacijom, prisutnu ¢ak 1 u visokom obrazovanju, ¢injenica je da je potrebno
razvijati se kako bi se privukle nove generacije studenata. Jedan od nacina da se
diferencira jest omoguciti studentima da izraze svoje misljenje bez straha i na njima

njihovih individualnih radova (u stvarnom vremenu, od svih sudionika) je neprocjenjivo.
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To je nacin na koji studenti mogu dobiti desetke anonimnih povratnih informacija od
kolega i profesora koje se mogu koristiti za daljnji razvoj i kao mehanizam ucenja. Za
pokretanje razvoja opisanih inovacija potrebna je snazna podrska na Sveucilistu. Takoder
postoji potreba za Laboratorijem za inovacije, gdje bi se studenti s razliitim
predznanjima, poput inZenjerstva, ekonomije i psihologije, da spomenemo samo neke,
mogli sastati i komunicirati kako bi stvorili inovativna rjeSenja primjenom onoga $to su
naucili. Takav Laboratorij studentima mogao omoguditi interakciju s poduzetnicima i
izumiteljima, razvoj zajednickih projekata i buducih start-upa. Medutim, postoji jedan
vazan ¢imbenik koji treba istaknuti. RjeSenja opisana u ovom radu ne bi postojala bez
znanja steCenog tijekom kolegija Disruptivne inovacije i design thinking. I teme i naéin
na koji je kolegij odrzan, odrzavanje radionice i mogucnost prakticiranja procesa prije
nego $to sami moramo proci kroz njega, bili su klju¢ni u razvoju nasih rjeSenja. Potaknuti
smo na kreativnost i izrazavanje na nove nacine koji su bili primjereni nama kao
studentima ekonomije. To nam je omogucilo da se izrazimo i u praksi primijenimo ono
S§to smo naucili na ovom kolegiju i na drugim teorijskim kolegijima. Rezultati su bila 23
nova i inovativna rjeSenja, predlozena od strane 23 polaznika tecaja. Stoga, u cilju daljnjeg
razvoja stru¢nosti design thinkinga kod studenata ekonomije, kako na Sveucilistu Sjever
tako i na drugim sveuciliStima, predlazemo nastavak kolegija, posebice radionice i
predavanja gostujucih strucnjaka. Takoder predlazemo da provedete anketu o ,,Vaznosti
primjene design thinkinga u obrazovanju za razvoj digitalnog drustva“ sa studentima,

profesorima i eventualno budu¢im poslodavcima.

3.3.6. ZAKLJUCAK
U danasnje vrijeme potrebno je azurirati modele u¢enja 1 odnos izmedu predavaca i
studenta. Ekonomist, a posebno digitalni ekonomist, mora biti agilan, svestran i sposoban
isporuciti proizvod koji zadovoljava potrebe kupca. Okvir design thinkinga moze se
koristiti za rjeSavanje razliCitih problema, a radionica design thinkinga moze pomoci
formalizirati 1/ili redefinirati neke probleme kao probleme dizajna, daju¢i nam jasan 1
koristan okvir za postizanje rjeSenja. Nove generacije traze vise interakcije, prakti¢nog
rada, komunikacije i Zele izraziti svoje misljenje. Aplikacija Feedback rjeSava nekoliko
problema koji su specificni za Z generaciju, a ujedno omogucéuje Sveucilistu bolje
upravljanje ljudskim potencijalima i osobnim razvojem svih studenata. Beskontaktni

asinkroni postanski sanduci¢ pomaze zadovoljiti potrebe korisnika u brzom radnom
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okruzenju koje se neprestano mijenja. Radionica design thinkinga omogucuje inovatoru
da postane korisnik. Ono $to je zajednicko ovim rjeSenjima jest da na jednostavan i
inovativan nacin rje$avaju nastale izazove, §to je snaga koju design thinkinga donosi i zato

ga je klju¢no nastaviti poucavati i razvijati u kontekstu visokog obrazovanja.

3.3.7. ZAHVALA
Izdavanje ovog rada potpomoglo je SveuciliSte Sjever kojemu se autori zahvaljuju na
potpori. Autori takoder Zzele zahvaliti profesorici Ljerki Lui¢, nositeljici kolegija
Disruptivne inovacije i design thinking, na neizmjernom strpljenju, entuzijazmu i

kreativnosti te uvijek prisutnoj ljubaznosti 1 podrsci.
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4. RASPRAVA

Design thinking radionica je dobro definiran okvir za osmisljavanje i inoviranje
rjeSenja, i kao takva dodatni benefit ve¢ uspostavljenom okviru za misaoni proces koji je
I sam od pomoc¢i. Rezultati radionice o design thinkingu provedene s fokus grupom od 23
studenta daju znacajan uvid u prakticne primjene nacela dizajn razmisljanja i njihovo
uskladivanje s postoje¢im teorijskim okvirima. Ova rasprava tumaci rezultate istrazivanja
u usporedbi s teorijskim temeljima dizajnerskog razmisljanja, isticu¢i podrucja
konvergencije i divergencije. Konvergencija se odnosi na suzavanje opcija, donosenje
odluka i detaljiziranje odabranih ideja, dok se divergencija odnosi na proSirenje opsega,
generiranje Sirokog raspona ideja i istrazivanje razli¢itih moguénosti.
Radionica dizajnerskog razmisljanja pokazala je svoju korisnost kao dobro definiranog
okvira za dizajniranje i inoviranje rjesenja. Ovo je otkrice u skladu s teorijskim
perspektivama Rowea (1987) i Browna (2009), koji su naglasili da dizajnersko
razmisljanje transformira sloZene probleme u prilike kroz strukturirani, iterativni proces.
Prakti¢na primjena u ovom kvalitativnom istrazivanju pokazala je da su sudionici mogli
formalizirati svoje ideje, izradu prototipa i procese povratnih informacija, odrazavajuci

iterativne cikluse inspiracije, ideje i implementacije koje je opisao Brown.

Radionica design thinkinga kao fokus grupa razmatrala je tri slucaja.
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4.1. Rasprava studija sluc¢aja
1. Studija slucaja: Razvoj proizvoda

Kada se razmotri scenarij u kojem je korisnik u procesu izdavanja novog proizvoda, taj
korisnik prolazi kroz nekoliko faza kao Sto su ideja, izrada prototipa i prikupljanje
povratnih informacija od kolega i suradnika. Takav je pojedinac idealan kandidat za
radionicu design thinkinga, buduci da radionica formalizira cijeli proces objavljivanja i
otkriva nevidene aspekte povratnih informacija i ideja koje korisnik mozda u pocetku nije
uzeo u obzir. Takav strukturirani pristup pomaze u usavrSavanju ciklusa razvoja
proizvoda i moze pomoc¢i pojedincu koji u tome sudjeluje.

Ucinkovita strategija spomenuta tijekom radionice bila je fokusiranje na to zasto korisnici
koji koriste proizvod to i dalje ¢ine. Razumijevanje ovih jakih strana pruza uvid u
podrucja koja trebaju pobolj$anja i pomaze u boljem uskladivanju proizvoda s potrebama
korisnika.

Fokus radionice na razvoju proizvoda otkrio je da sudionici mogu ucinkovito koristiti
dizajnersko razmisljanje za navigaciju kroz faze izdavanja novog proizvoda, od ideje do
prikupljanja povratnih informacija. To je u skladu s tvrdnjom da dizajnersko razmisljanje
integrira tehnolosku izvedivost s potrebama korisnika i1 odrzivim poslovnim strategijama
za stvaranje vrijednosti za kupce (Brown, 2008). Strukturirani pristup radionice pomogao
je sudionicima da otkriju nevidljive aspekte povratnih informacija i ideja, §to podrzava
stav da dizajnersko razmisljanje poti¢e duboko razumijevanje potreba korisnika 1 izaziva

pretpostavke (Tschimmel, 2012).

2. Studija slucaja: Meta-intervju poboljsanje kvalitete Zivota

Jedna od klju¢nih vjezbi na radionici bio je meta- ili samo-intervju usmjeren na poticanje
empatije. Sudionici su upitani zaSto nikad detaljno ne dokumentiraju procese koji vode
od ideje do proizvoda. Uobicajeni odgovori ukljucivali su percepciju da je to gubitak
vremena, vremenska ogranicenja ili strah da bi formaliziranje ideja moglo ugusiti
kreativnost. To odraZzava dva ekstremna pristupa: pretjerano oslanjanje na formalne
procese (koji se mogu smatrati birokratskim) i potpuno izbjegavanje dokumentacije (Sto
moze dovesti do neucinkovitosti).

Cilj radionice design thinkinga je pruziti alate koji pomazu pojedincima da ucinkovito

dokumentiraju svoje kreativne procese. To ukljucuje postavljanje jasnih metrika 1
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razumijevanje razloga iza njihovih ideja. Odgovaraju¢a dokumentacija moze odvratiti
korisnike od slijedenja neprakticnih ideja ili ih uputiti da prilagode svoje ideje na temelju
povratnih informacija korisnika, ¢ime se u konacnici smanjuje broj potrebnih
ponavljanja.

Vjezba meta-intervjua, usmjerena na poticanje empatije, otkrila je uobicajene razloge
zaSto sudionici nisu dokumentirali svoje procese, kao §to su percipirana vremenska
ogranicenja i strah od guSenja kreativnosti. Ovo otkri¢e naglaSava klju¢ni izazov u
prakti¢noj primjeni dizajnerskog razmisljanja: balansiranje potrebe za dokumentacijom i
odrzavanje kreativne fleksibilnosti. Teorijski okvir priznaje ovu tenziju, sugerirajuéi da,
iako dizajnersko razmisljanje naglasava temeljitu dokumentaciju (Lui¢ i Glumac, 2009),
ono takoder potice fleksibilan, iterativni pristup (Brown, 2009). Sposobnost radionice da
pruzi alate za u¢inkovito dokumentiranje uz zadrzavanje kreativnosti podupire teoretsku
pretpostavku da dizajnersko razmisljanje moze smanjiti neucinkovitosti i usmijeriti

prilagodbu ideja na temelju povratnih informacija korisnika.

3. Studija sluc¢aja: Samorazvoj i samorefleksija

Znacajan uvid s radionice bila je vaznost empatije, ne samo prema potencijalnim
korisnicima, ve¢ 1 prema sebi samima. Inovatori su potaknuti da suosjecaju s vlastitim
izazovima iz korisniCke perspektive. Ovaj samoreferentni pristup, ili "meta" empatija,
Kljucan je za razumijevanje i poboljsanje vlastitih procesa. Okvir design razmisljanja tjera
pojedince da formaliziraju svoje procese razmisljanja i donoSenja odluka, $to generira
vrijedne povratne informacije. Ove povratne informacije mogu smanjiti cikluse izrade
prototipova 1 vanjskih povratnih informacija, a ponekad cak 1 sprijeciti daljnji napredak
neodrZivih ideja, ¢ime se Stedi vrijeme 1 resursi.

Okvir radionice dizajnerskog razmiSljanja, zahtijevajuéi empatiju 1 temeljitu
dokumentaciju, pomaZe u razjasnjavanju razloga koji stoje iza ideja. Ova jasnoca moze
ili odvratiti inovatore od traZzenja manjkavih ideja ili im pomo¢i da prilagode svoje
koncepte kako bi zadovoljili stvarne potrebe korisnika. Proces moZe zna¢ajno skratiti broj
potrebnih iteracija, §to dovodi do u¢inkovitijih razvojnih ciklusa proizvoda. Radionica je
pokazala da je suosjecajno i empati¢no definiranje problema klju¢no. Razumijevanjem
stvarnih ciljeva, sudionici su bolje opremljeni za pronalaZenje odrzivih rjeSenja,

izbjegavajuci zamke rada na manje utjecajnim problemima.
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Ovaj pristup uskladen je s fokusom teorijskog okvira na empatiju kao temeljni element
dizajnerskog razmisljanja (Dam 1 Siang, 2021). Sposobnost sudionika da suosjecaju s
vlastitim izazovima i formaliziraju svoje procese donoSenja odluka odrazava iterativnu
prirodu dizajnerskog razmisljanja usmjerenu na korisnika (Cross, 2011). Ovaj proces
generirao je vrijedne povratne informacije, sprje¢avajuci potragu za neodrzivim idejama,
¢ime se Stede vrijeme i resursi. Ovaj ishod odgovara teoretskom naglasku na ulogu
dizajnerskog razmisljanja u poticanju inovacija kroz kontinuirano eksperimentiranje i
razumijevanje korisnika (Magistretti i sur., 2021).

Prakti¢na primjena dizajnerskog razmi$ljanja na radionici uskladena je s teoretskom
integracijom dizajnerskog razmiSljanja s postoje¢im teorijama o inovacijama i
menadzmentu. Zakljucci radionice podrzavaju ideju da design thinking moze potaknuti
organizacijske inovacije ublazavanjem kognitivnih predrasuda i poticanjem suradnje i
kreativnosti (Liedtka i sur., 2015; Lindberg i sur., 2011). Iskustva sudionika naglasavaju
vaznost iterativnog, empati¢nog pristupa u razvoju inovativnih rjeSenja, u skladu s
teorijskim okvirima u znanosti (Tschimmel, 2012; Wippermann i Schmidberger, 2023).

Ovaj strukturirani i empati¢ni pristup moze biti vrijedan ne samo u obrazovne svrhe, ve¢
1 za prakti¢ne primjene u raznim podrucjima, naglasavajuéi kriti¢nu ulogu dizajnerskog
razmiS$ljanja u modernim inovacijskim praksama.

Naime, ne samo da se radionica referira na samu sebe, inovator ili rjeSavac¢ problema
takoder referira svoje probleme 1z korisnicke perspektive. To zahtijeva da empatijski dio
radionice zapravo zahtijeva od inovatora da suosjeca sa samim sobom. Koristenje okvira
Design Thinking radionice prisiljava korisnika da formalizira proces razmisljanja i
odlucivanja, automatski generirane povratne informacije ¢ime se smanjuju potrebni
ciklusi izrade prototipova, vanjskih povratnih informacija ili Cak ekstremnije, odlucivanje
da se nesto uopée ne radi. To moze dovesti do toga da se neke ideje na kraju ne ostvaruju
(iz opravdanih razloga), Stede¢i tako vrijeme 1 novac inovatora. A neke se ideje mogu
prilagoditi stvarnim potrebama buducih ili sadasnjih korisnika ako je okvir koriSten prije
uvodenja. Suosjecanje i empatijsko definiranje problema (pravi ciljevi) mogu pomoci
nama samima ili sljede¢im sudionicima radionice da lakse dodemo do rjesenja nekog
problema. Primarni cilj ovog kvalitativnog bio je razviti svjesnost design thinkinga medu
studentima poslovne ekonomije. Integriranjem takvog razmisljanja, istrazivanje je imalo

za cilj opremiti studente vjestinama i nacinima razmisljanja potrebnim za inovativno
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rjeSavanje sloZenih problema iz stvarnog svijeta. Radionica je nastojala izaci iz okvira
tradicionalnih metodologija poslovnog obrazovanja, koje Cesto naglasSavaju analiti¢ko 1
strukturirano ucenje, kako bi ukljucila holisticki, interdisciplinarni i pragmaticni pristup.
Ova promjena ima za cilj pripremiti studente za dinamicne i viSestrane izazove poslovnog
krajolika 21. stoljeca, poticu¢i novu generaciju poslovnih voda koji mogu kreativno
razmiSljati, sna¢i se u novim okolnostima, u¢inkovito suradivati i otporno se nositi s
neizvjesnoscu. Istrazivacko pitanje za eksperimentalni kvalitativni dio radionice bilo je:
"Kako ucenje Design Thinking procesa utjece na razvoj inovativnog nac¢ina razmisljanja
medu studentima?". Ovo je pitanje imalo za cilj istraziti transformativni ucinak
obrazovanja design thinkinga na kognitivne sposobnosti studenata i sposobnosti
rjeSavanja problema. IstraZivanje je pretpostavilo da bi uklju¢ivanje studenata u
nesvakidasnju radionicu design thinkinga pozitivno utjecalo na njihovu kreativnost,
empatiju i sposobnost generiranja prakti¢nih rjeSenja. Kroz studije slu¢aja, od studenata
se o¢ekivalo da izadu iz tradicionalnih okvira razmisljanja o rjeSenju problema, da razviju
dublje razumijevanje potreba korisnika, poboljSaju svoje ideje kroz stalne povratne
informacije i steknu povjerenje u svoju sposobnost inoviranja. Rezultati radionice design
thinkinga pokazali su pozitivan rast u sposobnostima inovativnog razmisljanja studenata.
Strukturirani, ali fleksibilni okvir design thinkinga omogucio je studentima da
formaliziraju svoje ideje i procese povratnih informacija. Sudionici su uspje$no
uravnotezili kreativno istrazivanje s prakticnom primjenom, baveci se hipotetskim
potrebama korisnika dok se snalaze u slozenosti rjeSavanja problema. Studenti su bili u
povetanom angazmanu, kreativnosti i zadovoljstvu, dok su facilitatori primijetili
dinamiénije 1 ucinkovitije okruZenje za uenje. Pokazalo se da integracija design
thinkinga u obrazovanje poslovne ekonomije poti¢e vjeStine kao Sto su empatija,

otpornost i interdisciplinarna suradnja.
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4.2. Ogranicenja istraZivanja

Unato¢ uskladenosti s teorijskim okvirima, istrazivanje je otkrilo i izazove u
prakti¢noj primjeni design thinkinga. Varijabilnost u implementaciji, subjektivnost u
povratnim informacijama i kontekstualna ograni¢enja znacajna su ograni¢enja koja
karakteriziraju ovakvo kvalitativno istrazivanje. Teorijski okviri sugeriraju da dizajnersko
razmiS$ljanje zahtijeva prilagodbu specifi¢nim kontekstima i okruZenjima kako bi bilo
ucinkovito (Eisenbart i sur.., 2022). Iako je radionica o dizajnu razmisljanja provedena S
fokusnom grupom od 23 studenta pruzila dragocjen uvid u primjenu i prednosti dizajn
razmis$ljanja, ona je imala i odredena ogranicenja.
Studija je bila ograni¢ena na mali uzorak od 23 studenta, koji mozda nije reprezentativan
za §iru populaciju. Rezultati se mozda nece generalizirati na druge skupine s razli¢itim
demografskim podacima, obrazovanjem ili profesionalnim iskustvima. Svi sudionici su
bili studenti, §to moze ograniCiti primjenjivost nalaza na druge kontekste, kao $to su
razli¢ite razine obrazovanja. Uc¢inkovitost radionica moze varirati ovisno o tome kako se
vode. Razlike u stru¢nosti voditelja, specifi¢cnim metodama i alatima koji se koriste te
strukturi radionice mogu utjecati na rezultate.
Takoder, fokus grupa je provedena u akademskom okruzenju, §to bi moglo utjecati na
angazman sudionika i ishode procesa dizajnerskog razmisljanja. Kontrolirano okruzenje
ucionice moze se znacajno razlikovati od postavki stvarnog svijeta gdje su varijable i
ogranicenja slozeniji i manje predvidljivi.
Povratne informacije prikupljene od sudionika su inherentno subjektivne. Osobne
predrasude, pojedinac¢ne percepcije i razli¢ite razine iskustva s design thinkingom mogu
utjecati na odgovore, $to dovodi do potencijalne varijabilnosti podataka. Tumacenje
povratnih informacija 1 rezultata radionica od strane istrazivaca takoder moze dovesti do
pristranosti. Osiguravanje objektivnosti i dosljednosti u ocjenjivanju kvalitativnih
podataka moze biti izazovno.
Istrazivanje daje pregled iskustava i uvida sudionika tijekom jedne radionice. Naknadne
studije za pracenje primjene principa dizajnerskog razmisljanja od strane sudionika u
njihovim budué¢im projektima i profesionalnim Zivotima omogucile bi sveobuhvatnije
razumijevanje njegove ucinkovitosti.
Konkretni primjeri 1 scenariji koriSteni u radionici, kao Sto je razvoj proizvoda, mozda

nece obuhvatiti cijeli niz konteksta u kojima se ovakvo razmisljanje moze primijeniti.
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Studija nije uzela u obzir varijacije u pristupu tehnologiji i resursima, §to moze znacajno
utjecati na izvedivost i uspjeh inicijativa design thinkinga. Sudionici s ograni¢enim
pristupom potrebnim alatima i resursima mogu se suociti s izazovima u potpunom
ukljuc¢ivanju u proces ako se radi o online okruzenju.

Zakljucno, iako je radionica o dizajnerskom razmisljanju pruzila vrijedne uvide i pokazala
potencijalne koristi za inovacije 1 rjeSavanje problema, ova ograni¢enja naglasavaju
potrebu za daljnjim istrazivanjem s veéim, raznolikijim uzorcima, razli¢itim kontekstima
1 longitudinalnim podacima kako bi se u potpunosti razumjela u¢inkovitost i primjenjivost

nacela dizajnerskog razmisljanja.
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5. ZAKLJUCAK

U danasnjem ubrzanom svijetu, modeli u¢enja i odnos izmedu predavaca i
studenata moraju se razvijati. Ekonomisti, posebno oni specijalizirani za digitalnu
ekonomiju, moraju biti agilni, svestrani i sposobni isporuéivati proizvode Kkoji
zadovoljavaju potrebe kupaca. Okvir design thinkinga nudi u¢inkovit pristup rjeSavanju
Sirokog spektra problema redefinirajuci ih kao dizajnerske izazove, ¢ime pruza jasan i
strukturiran put do rjeSenja. Radionica Design thinkinga formalizirala je ovaj pristup
uranjanjem sudionika u korisni¢ko iskustvo, dopustaju¢i im da suosje¢aju i ucinkovito
inoviraju. Ono $to rjeSenja ovakvog procesa razmisljanja dijele jest njihova sposobnost
razrjeSavanja novonastalih izazova na jednostavan i inovativan nacin, isticu¢i jedinstvene
snage procesa design thinkinga. Imperativ je nastaviti poucavanje i razvoj metodologije
design thinkinga unutar visokog obrazovanja. Naglasak na empatiji, kreativnosti i
prakti¢cnom rjeSavanju problema daje pojedincima potrebne vjeStine za snalazenje i

napredovanje u danasnjem slozenom gospodarskom krajoliku.

Radionica dizajnerskog razmisljanja pruzila je prakticnu demonstraciju nac¢ela navedenih
u teoretskom okviru. Uskladenost izmedu nalaza istrazivanja i teorijskih perspektiva
naglaSava ucinkovitost dizajnerskog razmis$ljanja u poticanju inovacija i rjeSavanja
problema. Medutim, ona takoder naglasava potrebu za daljnjim istraZivanjem kako bi se
pozabavili identificiranim izazovima 1 ogranicenjima, posebno u smislu raznolikosti
uzoraka, longitudinalnih podataka i1 kontekstualnih prilagodbi. Premos¢ivanjem jaza
izmedu teorije i prakse, design thinking moze se nastaviti razvijati kao mocna
metodologija za poticanje odrzivih inovacija u raznim domenama. Ipak, radionica
dizajnerskog razmis$ljanja pokazala se u€inkovitom metodom za jacanje inovativnosti i
vjestina rjeSavanja problema medu studentima. To je omogucilo dublje razumijevanje
kreativnog procesa i vaznosti empatije u razvoju proizvoda. Ukljucujuéi ove elemente,
radionica je omogucila sudionicima da poboljSaju svoje ideje, Sto je u konacnici

doprinijelo boljim rezultatima u njihovim projektima.

Radionica design thinkinga pokazala je svoju u¢inkovitost kao robustan okvir za poticanje
inovacija 1 strukturiranog rjeSavanja problema. Kroz praktiénu primjenu s fokusnom
skupinom od 23 studenta, tri razli¢ita sluCaja - razvoj proizvoda, meta-intervju za

poboljsanje kvalitete zivota i samorazvoj - istaknula su svestranu korisnost nacela design
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thinkinga. Istrazivanje je pokazalo da uklju¢ivanje design thinkinga u obrazovanje
poslovne ekonomije zna¢ajno pobolj$ava sposobnosti inovativnog razmisljanja studenata.
Prelaskom na pristup orijentiran na primjenu, studenti se mogu bolje pripremiti za
slozenost modernog poslovnog svijeta. lako ovo kvalitativno istrazivanje potvrduje
teorijske temelje dizajnerskog razmisljanja, ona takoder naglasava potrebu za daljnjim
istrazivanjem za rjeSavanje prakti¢nih izazova i ogranicenja, kao Sto su varijabilnost u
implementaciji i kontekstualna ograni¢enja. Naposljetku, radionica je potvrdila design
thinking kao dinami¢nu metodologiju usmjerenu na korisnika koja pokrece odrzive
inovacije u razli¢itim domenama. Takav pristup ne samo da poti¢e inovacije, ve¢ i
priprema studente da zadovolje rastu¢e zahtjeve moderne radne snage, osiguravajuc¢i da

ostanu konkurentni i u¢inkoviti u svojim podrucjima.
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ABSTRACT

Nowadays, some of the learning models are outdated and the relationship between the lecturer
and the student is changing. New generations are looking for more interaction, practical work,
communication and they want to express their opinions. The main obstacle on the path to
creativity and expression is the fear of how a particular lecturer will react. The course
Disruptive Innovation and Design Thinking approached learning in a new and modern way,
allowing us to gain the breadth and theoretical knowledge necessary to demonstrate the
importance of the innovation process in all segments of study, and especially in the new
challenges that digital economy brings every day. In this paper we touched on new ways and
methods of learning using the Design Thinking process and we shared our innovations, reached
by using said process. We introduced an idea for a Design Thinking workshop, a contactless
asynchronous mailbox and a new model of giving feedback through a ‘“‘feedback” application
solution. The Design Thinking approach to problem solving encourages creativity and teaches
students to focus on solutions rather than obstacles. It also allows to explore a multitude of
alternatives, cooperate with different people and create a product that is customized to the
needs of the user. Therefore, we believe that teaching classes as the Disruptive Innovation and
Design Thinking in necessary and much needed for the education of tomorrows economy
students.

Keywords: Creativity, Design Thinking, Economics, Education, Students

1. INTRODUCTION

In today’s world of rapid changes, constant innovation and hyper personalization, an economist
needs to be agile, creative and efficient. This is even more pronounced in the context of digital
economy which, due to its intrinsic internationality and exponential growth of available
information, requires a nonlinear approach to solving emerging challenges as well as a
successful cooperation between people of different professions, occupations and ways of
thinking. During the course Disruptive Innovation and Design Thinking, my colleagues and I
were encouraged to think in the context of recognizing a problem in our surroundings and, using
imagination and creativity, finding a solution tailored to the user. Such a solution, in order to
be competitive, modemn and to bring added value to the user, needed to include features
characteristic of disruptive innovations, such as innovative technology, lower prices, a bottom-
up market approach and the possibility of continuous improvement of the products and services
offered. Through this paper we will present our solutions, created with the approach "see a
problem - solve a problem" using the Design Thinking process, starting from the incentive for
the idea, through the development of the innovation using the stages of Design Thinking, a
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suggestion of the possible application and the conclusion. Creativity, combined with analytical
thinking, are the two key concepts at the core of the Design Thinking process, and learning how
to apply them in business is necessary for today's economy students, even more so for digital
economy students, to be competitive and agile in tomorrow's market.

2. LITERATURE REVIEW

Innovation fundamentally means coming up with new ideas about how to do things better or
faster. It is about making a product or offering a service that no one had thought of before. And
it is about putting new ideas to work in enterprises and having a skilled workforce that can use
those new ideas (Lui¢, Glumac, 2009). The term Design Thinking was first used by Rowe in
1987, as the title of his book. “Design Thinking is founded on the notion that many designers
'think' and 'practice' in particular and unique ways in the creation of products, graphics,
artefacts, environments, buildings, systems and services, and that this way of 'thinking' can be
studied, harnessed and improved” (Withell, Haigh, 2013). Although it originates from the field
of design, today Design Thinking is used as a process mostly in the IT industry and business
sector. What proves to be important, especially in the business sector, is that the method
addresses open and complex problems in a simple and direct way (Dorst, 2011). Today, “Brown
is considered to have popularized the concept of Design Thinking in management. In addition
to the popular book Change by Design (2009), he also published an article in the Harvard
Business Review (2008) and the Stanford Social Innovation Review (Brown and Wyatt, 2010).
According to him, the designer is aware that there is no right answer to the problem, but by
following a nonlinear, iterative design process, which he classifies as inspiration, idea and
implementation, the design process can turn problems into opportunities. Brown defines Design
Thinking as a discipline that uses the designer’s sensibilities and methods to align individuals
"needs with what is technologically feasible and with what a feasible business strategy can turn
into value for the customer and market opportunity (Brown, 2008)”” (Srhoj, Mori¢ Milovanovi¢,
2016, p. 71). Some of the world’s leading brands, such as Apple, Google, Samsung and GE,
quickly adopted Design Thinking which is now taught at leading universities around the world,
including Stanford, Harvard and MIT (Cross, 2011). Today, Design Thinking is regarded as a
thinking process that leads to transformation, evolution and innovation, new behaviors and new
ways of doing business. There is no doubt that Design Thinking has a lot to offer to Innovation
Management, but it still remains unclear how to measure the added value of Design Thinking
innovation and implementation and how to evaluate and select the most appropriate Design
Thinking model for individual innovation processes. (Tschimmel, 2012, p. 1). Design Thinking
is an iterative process in which we seek to understand the user, challenge assumptions, redefine
problems, and try to identify alternative strategies and solutions that may not be apparent at first
glance. On the other hand, Design Thinking offers a solution-based approach to the problem. It
is a way of thinking as well as practical work. Design Thinking refers to understanding the
interests of the people for whom we are developing a product or service and, through
observation and empathy, it allows us to question problems, assumptions and implications.
Design Thinking is an extremely useful method in solving problems that are poorly defined or
unknown, reshaping problems in a human-oriented way, creating a multitude of ideas using
brainstorming and adopting a practical approach to prototyping and testing. Design Thinking
also involves continuous experimentation: sketching, prototyping and testing concepts and
ideas. (Cross, 2011). Design Thinking combines elements and skills of play, empathy,
reflection, creation, and experimentation in order to collaborate, create and upgrade achieved
results. Failure is not a threat but the way we learn. Through observation, synthesis of choosing
alternatives, critical thinking, feedback, visual presentation, creativity, problem solving and
value creation, entrepreneurs can use Design Thinking to identify unique business
opportunities. Users of the method accept obstacles to create new ideas.
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However, it is important that these ideas are feasible, sustainable, and desired by the users. “In
its development over the past fifty years or so, the Design Thinking method has integrated many
tools and techniques from the fields of creativity, social sciences and computer science. It is
often described in various ways, such as the so-called single framework for innovation or a tool
for simplification.” (Antoljak, Kosovic, 2018, p. 16). While thinking about design often means
aesthetics, in this case it’s about applying design principles to problem solving as a response to
the escalating complexity present in technology and business. Such a business has many faces
- sometimes the focus is on software that needs to be integrated with the hardware (a complex
problem) and make it intuitive and easy to use for users (another difficult challenge). The set
of principles we know as Design Thinking - empathy with customers, prototyping discipline,
and error tolerance - is the best tool for creating interactions and a responsive and flexible
organizational culture (Brown, 2008, p. 4). Design Thinking can be defined as a complex
process of thinking and creating new realities using culture and methods of design and
implementation in other areas such as business innovation. (Tschimmel, 2012, p. 2). Design
Thinking is an interactive process in which the tendency is to understand the user, challenge
assumptions and redefine the problem with the intention of identifying alternative strategies
and solutions that may not be visible at the outset. At the same time, Design Thinking provides
a solution-oriented approach to the problem. It is a way of thinking and working just like a
collection of practical methods. (Dam, Siang, 2021).

3. METHODOLOGY

The course Disruptive Innovations and Design Thinking is an elective course in the first year
of the Digital Economics and Innovation study track of the graduate study program in Business
Economics at the University North, in Varazdin. The course discusses disruptive innovations
and the reasons for collision and resistance between technology and culture that undermine
promising innovations. The course focuses on the Design Thinking process as well, which is
studied and applied as a possible approach to a particular problem, in order to find an effective
solution. The course Disruptive Innovation and Design Thinking is held as a hybrid course,
with on-site and online lectures. It consists of theory lectures, a Design Thinking workshop and
seminar lectures, in which the students present their own solutions created using the Design
Thinking approach, mentored by the professors. The result of said lectures are the innovative
solutions described below.

4. RESULTS

Design Thinking is a solution-based approach which can be applied to a multitude of fields and
challenges, from designing a workshop to using smart technology and digital communication.
Today’s technologies, such as IoT, biometrics, smart contracting or blockchain to name a few,
allow us more and more possibilities every day. These technologies can be used to solve
challenges people encounter on a daily basis as well as complex situations. Technology is a
tool, and the way we decide to use it will determine its future role. Another key factor is
feedback. Today, more than ever, it's crucial to get feedback at the right time and in the right
way. Giving feedback it’s a learned process, and if expected in the workplace, it needs to start
in the educational system. That's why it is very important to give students a chance to express
themselves in the best way they know how: through digital technologies. Below are three
examples of innovative solutions related to the aforementioned topics, created using the Design
Thinking process: Design Thinking the Design Thinking Workshop, author Matija Mandari¢;
Mailbox for contactless asynchronous delivery using smart contracting, author Martina
Baricevi¢, FEEDBACK - an application for giving feedback to professors, author Tomislav
Bobic.
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4.1. Design Thinking the Design Thinking Workshop

The Design Thinking Workshop is one of the tools of Design Thinking. The name usually refers
to a creative multidisciplinary meeting/session in which experts from various fields try to find
a creative, user centric, solution to a design problem. One of the coauthors of the paper, Matija
Mandari¢, tried to apply the same tool and thought process to the tool itself, and see what would
happen. This opens a whole new dimension of possibilities as the user centric approach does
not say who the user is. The innovator can be her/himself the user. Another level of abstraction
is also the question, what is a design problem. Can a Design Thinking workshop be designed
itself even better? Using the tool itself used for problem solving? The title is a provocative way
of drawing attention to the scope and potential strength of Design Thinking. And trying to
abstract it the most by putting ourselves as “the user” and designing solutions to our own
problems.

4.1.1. Meta, empathizing interview with oneself

Meta, adjective: referring to itself; self-referential. Not only does the workshop reference itself,
the innovator or the problem solver also references his own problems from a user perspective.
That requires that the empathizing part of the workshop actually requires the innovator to
empathize with her/himself. Using the Design Thinking Workshop framework forces the user
to formalize the thought and decision process, auto generated feedback thus reducing the
necessary cycles of prototyping, external feedback or even more extreme, deciding of not doing
something at all. That can lead to some ideas not being pursued in the end (for legitimate
reasons), saving both time and money for the innovator. And some ideas can be adopted to the
real needs of future or current users if the framework was used before rollout.

WHATT WHY? How!

Design thinking workshop Hower epidemiologic Self growth?
circumstances allow it :)

No, really, by oneself, in a Increasing the quality of
group, on-line, life?
on-premise...everything

works :)

Starting a business?

Releasing a new product...

Figure 1: A table with standard questions, commonly used for Design Thinking Workshop,
used for a Design Thinking Workshop itself
(Source: author)

Empathizing and empathetically defining a problem (our true goals) can help ourselves or

subsequent participants in our workshop more easily reach a solution and not work on a XY
problem.
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4.2. Mailbox for contactless asynchronous delivery using smart contracting

Our physical world is increasingly intertwined with the digital, and many aspects of everyday
life are changing and adapting to new needs. Situations and ways of doing business, which were
once common, are archaic and unimaginable today, and it is necessary to find solutions
appropriate to the times we live in. One of the sectors that is seeing continuous and growing
change in consumer habits is retail, where more and more people are switching to online
shopping, especially in the last two years since the start of the pandemic. Through numerous
experiences of ordering goods and services online, both personal and while observing others,
the author of the innovation, Martina Baricevic, noticed there is one important link in the value
chain that is not in line with today's life needs. Namely, you are offered the opportunity to order
almost anything online and there is no need to physically go to the store to buy a book, a coat
or milk, but at the same time, in Croatia, you need to personally be at a very specific time in a
very specific place to take delivery of said "online" order; and this specific time is usually
communicated at the last minute and it is impossible to arrange delivery outside normal business
hours before 7 a.m. or after 5 p.m. In urban areas this issue is addressed by using mailing lockers
for storage and later pick-up, but in rural areas there isn’t such a possibility. The inadequacy of
delivery modalities to modern lifestyles, combined with the possibility of theft in case of
leaving the package at the doorsteps and the frequent need to pay in cash, and consequently the
need to keep enough cash in the house, prompted me to think of a solution that would allow
delivery without the need for physical presence or the use of cash.

4.2.1. BOX

The solution was reached using the five phases of the Design Thinking process: empathy,
definition, ideation, prototyping and testing. During the empathy phase, after interviewing
several employed people of different ages (ranging ages 26 to 60), the key problems identified
were the inability to change previously scheduled obligations outside the home to take delivery,
inaccessibility to a whole range of services due to work obligations and delivery hours, and few
possibilities of contactless payment upon delivery. Said problems were more accentuated in
rural areas and smaller family units. In the definition phase, the users were defined as employed
people who shop online and / or get a lot of deliveries, people who usually are absent from
home during normal office hours and people living in suburban, rural or remote areas with less
pick-up points. The defined problem was how to order goods online without having to be at a
specific place / time to take delivery? After brainstorming and considering a wide range of
possibilities, the author arrived at a solution. To solve the problem described above the proposed
solution is Box, a mailbox for contactless asynchronous delivery using smart contracting. If
you are getting some packages delivered while you are at work, or you don’t have time to go
grocery shopping, they can be ordered, paid for, delivered and wait for you safely when you get
home. How would it work? You download an app, for free. When you order something online,
you have it delivered using the app. The app itself is based on smart contracting, which means
you set a set of conditions which, when met, trigger the payment for the delivery. The delivery
company (for example Wolt or Glovo) gets the info and “picks up” the contract. When the
delivery person gets to the address, he finds Box. He opens Box by scanning the QR code he
got when he “picked up” the contract and puts the package in. Box closed and if the weight
matches with the order, the payment is released. Box displays a second RQ code which is
confirmation of payment for the delivery person. The package is kept at an appropriate
temperature until the user gets home and picks it up. An added bonus is that it can work as a
pick-up point the same way. Box would have three main components: the physical box, the app
and the smart contract software. The smart contract would be based on blockchain technology.
It would work like an algorithm and it would execute when all conditions were met.
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Once the party has accepted the contract it can’t back out, meaning that the payment can’t be
sent and then retracted. This means that, once the deliverer accepts the delivery, he knows he’ll
get paid if he delivers the package to the indicated address. The app would be free,
downloadable on your phone or accessible by computer, and would require the user to register
and set up a user account. The app would contain the user’s profile, a form for smart contracting,
info about the current delivery, a history of past deliveries / smart contracts, and customer
support. Box i.e. the physical mailbox would be made of metal, fixed to a solid surface, well
insulated and suitable for outside usage. As it can be seen in the figure below, on its upper side,
there would be a camera and a display (4) for scanning and visualizing the RQ code (and
possibly taking a picture of the delivery person, depending on the legal regulation), as well as
a solar panel (7). Inside there would be a light (5) and a scale i.e. weight sensor (1). There would
also be a heat sensor (6) which, along with the heat-exchange system (3), would allow keeping
the inside at a temperature appropriate for the package. In the end, in the lower back there would
be the back-up battery (2) and the electronics needed for everything to work.

Figure 2: Box
(Source: author)

4.3. Feedback - an application for giving feedback to professors

The author of the innovation described in this chapter is one of the co-authors of this paper,
Tomislav Bobi¢. The goal of this application is to help students and professors in giving and
receiving feedback. Nowadays, when things change daily, standard annual or semi-annual
questionnaires asking for feedback are outdated. When we talk about millennials and
Generation Z and the ever-faster way of life, there is a need for more frequent giving and
receiving of feedback. Today's generations that are using Instagram, Facebook and other social
networks, are used to getting information immediately and are very impatient. Also, many
students have a certain fear of expressing their own opinions. That is why the application
"Feedback" allows students and professors to give each other real-time and anonymous
feedback and to see the sum of all positive and negative feedback in one place.
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The application is designed as a communication tool that would include predefined templates
for giving feedback but would also be adaptive to fit into existing student satisfaction
assessiment systems.

4.3.1. SMART model

The SMART model helps to define and develop the idea, according to which the specificity,
measurability, focus on activities, real situation and deadlines are defined. Efforts are being
made to give Universities a different approach than usual, observing and analyzing their needs
and interests in giving and receiving feedback. Measurable elements are diverse and can consist
of the number of applications downloaded or the number of received and given feedback. With
certain investments and realistic deadlines, this goal can be achieved. The goal is creating
applications and education of students and professors about the importance of giving feedback.
With quality staff, resources and adequate knowledge and skills supported with cutting-edge
ICT technology, the challenge itself can quickly grow into a realistic goal.

Elaboration of an idea according to the stages of Design Thinking:

e Empathy: Generation Z is already in study. Their priority is to have constant access to data
and professors, and they like teamwork and are used to using mobile applications from birth.
They want frequent and consistent feedback on their work.

e Problem definition: After looking at all the main elements of Generation Z behavior and
their desires and needs, we concluded that the main problem faced by universities is the
lack of communication and quality feedback. Also, the current ways of giving feedback and
frequency are not adapted to the generation that is used to using mobile applications
(Facebook, Instagram).

e Ideation and prototyping: The idea is to create an application solution that will enable real-
time anonymous feedback. The application would have predefined competencies that could
be assessed (collaboration, knowledge, openness, presentation skills...) and the selection of
competencies would allow giving a positive or negative feedback in the form of similes.
After selecting the smiley, it would be possible to write a text in which a review of a certain
behavior would be given.

e Testing: After creating the application itself, it is necessary to test it in a way that allows a
minimum of 5 different departments within the university to use the application for half a
year. After the expiration of 6 months, all feedback on the application itself would be
collected and certain changes would be made based on the feedback received.

5 Stages of Design Thinking

Reprasentations
ne or More idsat

PROTOTYPE

Learn About Brainstorm &
the Audience Create Soiutions

Figure 3: 5 stages of Design Thinking
(Source: Pisalica. Retrieved from https://pisalica.com/designt-thinking-metoda/)
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S. DISCUSSION

In relation to the aforementioned innovations, there are numerous arguments in favor of the
Design Thinking Workshop. Design Thinking as a process creates a user-centric environment,
helping us hear the voice of our potential users albeit in our own head, and where solutions try
to cater to that voice. Furthermore, Design Thinking Workshop is a well-defined framework
for ideating and innovating solutions, not to mention just an established framework for a
thought process is already helpful. For Box, it allows both contactless and asynchronous
delivery, making it possible to take delivery of ordered goods without being physically present
and at the same time keeping them safe and properly stored. Using smart contracting allows the
interaction to be safe and reliable, and used in combination with blockchain technology makes
it flexible and secure. It solved a number of issues related to the delivery of goods and it offers
numerous additional possibilities as well. In relation to the feedback application, and
considering the ever growing need to differentiate, present even in higher education, the fact is
it’s necessary to evolve to attract new generations of students. One way to differentiate itself is
to enable students to express their opinion without fear and in the way that is most acceptable
to them. Giving feedback to students during the presentation of their individual work (in real
time, from all participants) is invaluable. It’s a way for students to receive dozens of anonymous
feedbacks from colleagues and professors that can be used for further development and as a
learning mechanism. To initiate the development of the described innovations, there needs to
be a strong support present at the University. There is also a need for an Innovation Lab, where
students with different backgrounds, like engineering, economy and psychology to name a few,
could meet and interact to create innovative solutions by applying what they have learned. Said
Lab could allow students to interact with entrepreneurs and inventors, develop joint projects
and future start-ups. However, there is one important factor that needs to be highlighted. The
solutions described in this paper wouldn’t exist without the knowledge acquired during the
course Disruptive Innovations and Design Thinking. Both the topics and the way the course
was held, having a workshop and being able to practice the process before having to go through
it ourselves, has been instrumental in the development of our solutions. We were encouraged
to be creative and express ourselves in new ways that were appropriate for us as economy
students. This allowed us to express ourselves and put in practice what we had learned both in
this course and in other theoretical courses. The results were 23 new and innovative solutions,
proposed by the 23 participants of the course. Therefore, in order to further develop Design
Thinking expertise in economy students, both at University North and in other universities, we
suggest continuing with the course, particularly the workshop and the visiting experts lectures.
We also suggest conducting a survey about ‘The importance of applying Design Thinking to
education for the development of the digital society” with students, professors and possibly
future employers.

6. CONCLUSION

Nowadays, the learning models and the relationship between lecturer and student need to be
updated. An economist, and especially a digital economist, needs to be agile, versatile and able
to deliver a product that meets the customer’s needs. The Design Thinking framework can be
used to solve disparate problems and a Design Thinking Workshop can help formalize and/or
redefine some problems as design problems, giving us a clear and helpful framework on
reaching a solution. New generations are looking for more interaction, practical work,
communication and they want to express their opinions. The Feedback application solves
several problems that are specific for the Z generation and at the same time enables the
University to better manage human potential and personal development of all students. The
contactless asynchronous mailbox helps meet user needs in a fast and ever changing working
environment. The Design Thinking workshop allows the innovator to become the user.
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What these solutions have in common is that they solve arising challenges in a simple and
innovative way, which is the strength that the Design Thinking process brings and it is why it
is crucial to continue to teach it and develop it the context of higher education.
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5. Potvrda o mentorstvu rada nagradenog Rektorovom nagradom
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48000 Koprivnica
t+385 (0)48 499-923
www.unin.hr
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KLASA: 602-11/24-02/76 I
URBROYJ: 2137-0336-07-24-1

Koprivnica, 23, svibnja 2024.

Temeljem zahtjeva zaposlenice prof.dr.se. Ljerke Luié, Sveuéiliste Sjever izdaje
Potvrdu o mentorstvu

Zaposlenica Sveucilista Sjever prof.dr.sc. Ljerka Luié bila je ak.god. 2021./2022.
mentorica studentu s Odjela za ekonomiju Matiji Mandariéu, a koji je nagraden
Rektorovom nagradom za najbolji studentski rad ili projekt za ak. god.
2020./2021,, sukladno Odluci o raspisu Natjeéaja za dodjelu Rektorove nagrade
od 19. sijeénja 2022. godine (Klasa:602-11/22-03/05, Ur.broj: 2137-0336-01-22-1).

Ova potvrda izdaje se na zahtjev imenovane, a u svrhu prijave na natje¢aje
znanstveno-istrazivackih projekata.

Za Sveudilite Sjever
Ivana Bagari¢ Pero§, dipliur.
Tajnica Sveucilista
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6. Odluka o dodjeli Rektorove nagrade za akademsku godinu 2020./2021.
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Sjever
Sveutilisni centar Koprivnica
Trg dr. ZarkaDolinara 1
48000 Koprivnica
t+385(0)48 499-923
www.unin.hr
tajnistvo.kc@unin.hr
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SVEUCILISTE
SJIEVER

KLASA: 602-11/22-03/10 I
UR.BROJ: 2137-0336-01-22-1
Koprivnica, 21. veljace 2022.

Temeljem ¢l. 29. Statuta SveudiliSta Sjever te ¢l 6. i 1L Pravilnika o dodjeli Rektorove
nagrade rektor donosi sljedecu

ODLUKU
o
dodjeli Rektorove nagrade za akademsku godinu 2020./2021.

L
Na temelju prijedloga procelnika Odjela SveugiliSta Sjever te ispunjenih uvjeta sukladno
¢l 1, 2. i 3. Pravilnika o dodjeli Rektorove nagrade rektor donosi Odluku o dodjeli
Rektorove nagrade za najbolji uspjeh u akademskoj godini 2020./2021. kako slijedi:

Rektorova nagrada za najbolji uspjeh u ak. god. 2020./2021.

Ime i prezime studenta Studij Prosjek ocjena
Preddiplomski studij
Luka Marusevec Komunikologija, mediji i 4,714
novinarstvo
Anamaria Sumberac Preddiplomski studij 4460
Lela Remenari¢ Medijski dizajn *
Maja Sincek Preddxplc?msh StEldl] —
Poslovanje i menadZment
. Preddiplomski studij
Mia Taras-Turk Logistika i mobilnost 4,692
- Preddiplomski studij
Anabela Scorpnee Prehrambena tehnologija o2
Preddiplomski studij
Paula Mesek Elektrotehnika 4,692
Preddiplomski studij
Ines Mikac Multimedija, oblikovanje i 4,900
Pprimjena
& Preddiplomski studij
sl Proizvodno strojarstvo 4840
. . Preddiplomski studij
Danijel Klicek Logistika f mobilnost 4,538
Paula Brezak Pmddlplo‘.nSkI R 4,577
Sestrinstvo
Marta Crep Preddiplomski studij 4,583

MMI
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HL1¥ON
ALISHIAINN
Tizioterapija
Diplomski studij
Ana Vugrin Komunikologija, mediji i 4,800
novinarstvo
g ? Diplomski studij
Bekim Kurt .. \ T 4,818
S AT Odrziva mobilnost i logistika
Dora Kolar Diplomski studij 4600
Andrija Potocki Medijski dizajn !
Diplomski studij
Gabrijela Cukec AmbalaZa, recikliranje i zastita 4,900
okolisa
; Diplomski studij
Nera Bazina Multimedija 4,917
Kristijan Dijanu$ Dlplom'skl stndij 4583
Strojarstvo
Diplomski studij
Ines Kucko Sestrinstvo - menadZment u 4,983
sestrinstvu
Danijela Magdalenié Diplomaid smdl].. 4,900
Poslovna ekonomija
Anita Trojko Dlplqm.skl Smd.l] 5,000
Odnosi s javnostima

IL

Na temelju prijedloga Povjerenstva za izbor najboljih prijavljenih studentskih radova ili
projekata, rektor donosi Odluku o dodjeli Rektorove nagrade za najbolji studentski rad
ili projekt temeljem natjecaja za akademsku godinu 2020./2021. kako slijedi:

Rektorova nagrada za najbolji studentski rad ili projekt za ak. god. 2020./2021.

MMI

Ime i prezime

Naziv rada Odjel/ Odsjek Mentor
studenta
Lucija Petrovié Vodene note Odjel za umjetnicke studije Doc.art. Dubravko Kuhta
Luka Mihalic Enzimski mehanizmi Odjel za P“‘“‘;‘,’“b“““ Izv.prof.dr.sc. Bojan Sarkanj
tehnologiju
Nika Aurora Recepcija navijaca u Odjel za komunikologiju, Izv.prof.dr.sc. Gordana
Kljuéarié medijima medije i novinarstvo Tkalec

Iva Ivancevi¢,

Iskustva volontera/¢lanova
udruge ,Pogled” uradu s

Odjel za odnose s

Doc.dr.sc. Zeljka Bagarié

Kristijan Samec djecom s poremecajima iz javnostima
aulisti¢nog spektra
Anita Trojko, , o.l line km.“p anja na Odjel za odnose s Izv.prof.dr.sc. Darijo
; : primjeru platinum league - ; ; x §
Mario Vukoja — javnostima Cerepinko
Utjecaj predskolskog
Petra Medved p:i::;‘g:;:t:&.‘;uu Odjel za sestrinstvo Izv.prof.dr.sc. Rosana Ribié
djece
Fran Dobreni¢,
Marina Cvetkovié, Kratki film , Oaza" Odjel za multimediju Doc.art. Robert Gec¢ek
Luka Kon¢an
Ivana Benjak Strateski plan OPG ,Gabi" Odjel za ekonomiju Prof.dr.sc. Anica Hunjet

SVEUCILISTE

SJIEVER
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v s, | ot i
Tomislav Bobi¢, z g P 8 Odjel za ekonomiju Izv.prof.dr.sc. Ljerka Luié
o % University North Economy
Matija Mandarié¢
students
Inbound marketing
Lea'l\{h.m a msupl.m outbou.nd » Odjel za ekonomiju Doc.dr.sc. Marina Gregorié
Martinja$ marketingu u malim 1
srednjim poduzeéima
Nela Bogadi, Anita dj:;:r‘::; Io‘f ];:725;2 Izvprofdeac. Datljo
gact 8 8 Odjel za ekonomiju Cerepinko

Lazar

poslovanja na primjeru Ina
dd.

Doc.dr.sc. Marina Gregorié

Istom studentu Rektorova nagrada se moze dodijeliti samo jedanput na istoj razini

studija.

Rektorovu nagradu uruéuje rektor na sjednici Senata ukoliko ée navedeno biti mogucde
i dozvoljeno s obzirom na epidemiolosku situaciju.

Nagrada se sastoji od povelje i novéane nagrade u iznosu od 1.000,00 kn.

Ova Odluka stupa na snagu danom dono$enja i objavljuje se na oglasnoj ploé¢i i mreznoj
stranici Sveuéilista.

Dostaviti:
1

2.
3.

Oglasna ploca
Racunovodstvo
Pismohrana, ovdje

SVEUCILISTE
SIEVER

Za Sveudiliste Sjever

prof.dr.sc. Marin Milkovié, rektor
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