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Sazetak

Design thinking predstavlja specifi¢an nacin rjeSavanja problema kroz unaprijed definiran proces,
koriste¢i metode, tehnike i1 alate usredotocene na potrebe korisnika. Ovaj pristup omogucava
inovativno rjeSavanje problema identificiranjem latentnih potreba korisnika. U danaSnje doba
brzih promjena izazvanih tehnoloskim napretkom, inovativnost se istice kao klju¢ za
prevladavanje mnogih izazova, a temelj za inovativnost lezi u slobodi kreativnog razmisljanja.
Ve¢ u ranim fazama obrazovanja vazno je poticati kreativnost. Poticajno okruZenje na
sveucilistima ima znacajnu ulogu u razvoju inovativnosti i poduzetnistva, a jedno od klju¢nih
pitanja ovog rada jest uloga Sveucilista Sjever u stvaranju takvog doprinosa. Cilj ovog rada je
prikazati utjecaj ucenja Design thinking procesa na razvoj inovativnog projekta na SveuciliStu
Sjever, koriste¢i kao primjer projekt FunINO — Festival inovativnih ideja. Ovaj projekt osmislili
su studenti diplomskog studija Poslovne ekonomije, smjer Digitalna ekonomija i inovacije, s
ciljem povezivanja studenata razli¢itih smjerova, studenata i profesora, te uspjesnih poduzetnika i
potencijalnih investitora. Festival pruza platformu za medusobno dijeljenje ideja i poticanje
razvoja inovacija kroz interdisciplinarnu suradnju. Projekt FunINO, nagraden Rektorovom
nagradom za najbolji studentski projekt u akademskoj godini 2022./2023., prosao je kroz svih pet
faza Design thinking procesa, a ovaj rad istrazuje utjecaj osnovnih nacela ovog pristupa na
upravljanje i provedbu projekta. Ujedno, istrazivacko pitanje koje rad postavlja jest kako osnovna
nacela Design thinking metode utjecu na upravljanje inovativnim projektom. Predmet istrazivanja
je Design thinking proces s naglaskom na primjer inovativnog projekta studenata, FUnINO —

Festivala inovativnih ideja, pokrenutog na SveuciliStu Sjever.

Kljuéne rijeci: Design thinking, inovativnost, studenti, inovativan projekt, upravljanje



Abstract

Design thinking represents a specific way of solving problems through a predefined process, using
methods, techniques and tools focused on user needs. This approach enables innovative problem
solving by identifying latent user needs. In today's era of rapid changes caused by technological
progress, innovation stands out as the key to overcoming many challenges, and the foundation for
innovation lies in the freedom of creative thinking. It is of great importance to encourage creativity
in the early stages of education among children. The stimulating environment at universities plays
a significant role in the development of innovation and entrepreneurship, and one of the key issues
of this paper is the role of the University North in creating such a contribution. The aim of this
paper is to show the impact of learning the Design thinking process on the development of an
innovative project at the University North, using as an example the project FunINO - Festival of
Innovative Ideas. This project was designed by graduate students in Business Economics, majoring
in Digital Economy and Innovation, with the aim of connecting students from different majors,
students and professors, as well as successful entrepreneurs and potential investors. The festival
provides a platform for mutual sharing of ideas and encouraging the development of innovations
through interdisciplinary cooperation. The FunINO project, awarded the Rector's Award for the
best student project in the academic year 2022/2023, went through all five phases of the Design
Thinking process. This paper investigates the impact of the basic principles of this approach on
the management and implementation of the project. At the same time, the research question posed
by the paper is how the basic principles of the Design Thinking method influence the management
of an innovative project. The subject of the research is the Design thinking process with an
emphasis on the example of an innovative student project, FUnINO - Festival of Innovative Ideas,

launched at the University North.

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

Design thinking smatra se specifi¢cnim nadinom rjeSavanja problema uz pomo¢ unaprijed
definiranog procesa, skupa metoda, tehnika i alata, a u srediStu dizajna je covjek. Proces Design
thinking odgovara na jo$ neizrazene, neispunjene, latentne Zelje i potrebe korisnika, pristupajuci
problemu na inovativan nac¢in. U danasnje vrijeme dinami¢nih promjena potaknutih tehnoloskim
razvojem, inovativnost je odgovor na mnoge izazove i prepreke. Moze se re¢i da se inovativnost
temelji na kreativnosti, a preduvjet tome je sloboda razmisljanja pojedinca izvan ve¢ poznatih
okvira. Poticajno okruzenje u kojem se razvija kreativnost moZze posluziti kao temelj za razvoj ideja
1 buducih potencijalnih rjeSenja problema. Kreativne ideje pojedinca uz primjenu strucnih znanja 1
vjestina, suradnju viSe stru¢njaka mogu ostvariti pozitivan rezultat i doprinos za dobrobit okoline.
Danas postoje razliciti poduzetnicki inkubatori 1 udruge inovatora koje poticu stvaranje start-upova
te su jedan nacin stvaranja pozitivnog utjecaja. Vaznu ulogu u razvijanju pozitivne poduzetnicke
klime imaju takoder razliciti projekti koji se provode na sveuciliS§tima. Razvojne strateske mjere na
globalnoj, europskoj 1 nacionalnoj razini provode se s ciljem poticanja pozitivne poduzetnicke
klime i razvoja gospodarstva. Poduzetnistvo je uz ulaganje u infrastrukturu, obrazovanje i razvoj
inovacija temelj za stvaranje konkurentnog trziSta. StrateSko ulaganje i razvijanje inovacija
omogucuje stvaranje novih radnih mjesta, zaposSljavanje kvalificirane radne snage, vecu
raznolikost ponude ¢ime se postize stabilnost i odrzivost lokalnih sredina, drzava i regija. U tom
kontekstu, postavlja se pitanje uloge sveuciliSta u sustavu doprinosa razvoja inovativnih projekata
i poduzetni$tva. Svrha ovog rada je prikazati utjecaj uéenja Design thinking procesa na razvoj

inovativnog projekta na SveuciliStu Sjever.

1.1. Problem i predmet rada

Sveuciliste Sjever izvodi nastavu na studijskim programima iz tehnickog, biomedicinskog,
drustvenog i umjetnickog podruéja, od ¢ega je 17 studija na prijediplomskoj razini, 10 studija na
diplomskoj razini, 1 specijalisti¢ki te 3 doktorska studija. Studenti SveuciliSta Sjever uocili su
potrebu za upoznavanjem, povezivanjem i dijeljenjem ideja s kolegama ostalih smjerova. U obilju
studijskih programa, studenti su prepoznali priliku i potencijal za povezivanje te interdisciplinarnu
1 transdisciplinarnu suradnju studenata i nastavnog osoblja. Prepoznavsi problem, studenti

SveucilisSnog diplomskog studija Poslovne ekonomije, smjer Digitalna ekonomija i inovacije



osmislili su projekt FunINO — Festival inovativnih ideja kao odgovor. Radi se o autorskom projektu
studenata kojem je intencija kreirati susretiste studenata razli¢itih smjerova medusobno, studenata
1 profesora, kao i s uspjeSnim poduzetnicima i potencijalnim investitorima. Na ovaj nacin cilj je
potaknuti zajednicku diskusiju o inovativnim idejama u nadi da ¢e dio tih ideja prerasti u inovacije
i proizvode. Ideja projekta proizasla je od studenata koji sluSali izborni kolegij Disruptivne
inovacije i Design thinking. Predmet ovog rada je Design thinking proces s naglaskom na

inovativni projekt koji su pokrenuli studenti Poslovne ekonomije SveuciliSta Sjever.

1.2. Cilj, istrazivacko pitanje i hipoteze

Cilj rada je na primjeru FunINO projekta, nagradenog Rektorovom nagradom za najbolji studentski
projekt u akademskoj godini 2022./2023., prikazati na koji nac¢in ucenje Design thinking pristupa
utjeCe na ishode inovativnog projekta, provedenog na Sveucilistu Sjever. Inovativni projekti u
akademskoj zajednici mogu se razvijati na razne nacine, a ovaj rad proucava organizaciju
inovativnog projekta FunINO Festivala koji je proSao svih pet faza Design thinking procesa. Uz
to, rad istraZzuje na koji na¢in su osnovna nacela pristupa Design thinking utjecala na provedbu
projekta. Na temelju iznesenih tvrdnji i cilja rada, postavlja se istrazivacko pitanje:

»Kako osnovna nacela Design thinking metode utjeCu na upravljanje inovativnim
projektom?*

U cilju davanja §to jasnijeg odgovora na postavljeno istrazivacko pitanje, postavljene su
sljede¢e hipoteze:
HO: Primjena metode Design thinking nema utjecaja na ishode inovativnog projekta na Sveucilistu
Sjever.
H1: Primjena metode Design thinking ima pozitivan utjecaj na ishode inovativnog projekta na

Sveucilistu Sjever.

H2: Primjena osnovnih nac¢ela metode Design thinking ima znac¢ajan utjecaj na ishode inovativnog
projekta.

H3: Razvoj inovativnog projekta pozitivno utjece na javnu vidljivost SveuciliSta Sjever.



2. TEORIJSKI OKVIR

U hrvatskom doslovnom prijevodu ,,Design thinking* prevodi se u ,,dizajnersko razmisljanje* te u
sluaju doslovnog prijevoda moze do¢i do razli¢itog poimanja od onog koji Design thinking
globalno obiljezava. Iz tog razloga u ovom radu upotrebljavat ¢e se sintagma na engleskom jeziku
— Design thinking. Proces Design thinking usko se veze uz inovacije te se prema literaturi moze
promatrati kroz Cetiri kategorije:

1) kreativno rjesavanje problema 2) ,,Design sprint™ 3) kreativno samopouzdanje i 4) inovacija
znacenja (Kushi i Yanagisawa, 2024; Dell’Era i sur., 2020).

Design thinking je iterativni proces koji se temelji na kreativnosti 1 kao cilj stavlja pruZanje
inovativnih odgovora na probleme kolektivnog drustva, organizacija ili korisnika nekog proizvoda
ili usluge, drugim rije¢ima cilj je razumijevanje dionika. Proces ukljucuje kognitivne procese,
preispitivanje pretpostavki i redefiniranje problema kako bi se doslo do inovativnih rjeSenja za
sloZzene probleme (Bastian, 2024).

lako se Design thinking temelji na kreativnosti, kako bi se na efikasan nacin doslo do rjesenja,

u procesu je potrebno provoditi smislena istrazivanja. Istrazivacki procesi ukljucuju: vizualizaciju,
eksperimentiranje, stvaranje, prototipiranje i prikupljanje povratnih informacija.
Postoje razli¢ite metode Design thinking i velik broj njihovih varijanti, §to nije cudno buduci da je
1 sam Design thinking osmisljen kao fleksibilan pristup koji se prilagodava potrebama korisnika.
Razne obrazovne institucije, korporacije, organizacije, tvrtke, nevladine organizacije imaju
razliCite perspektive u drugacijem okruzenju. Ono S§to je zajedniCko vecini verzija pristupa je
temeljni proces ,,dvostruki dijamant* (Slika 1) koji ukljucuje Cetiri osnovne faze:

- Identifikaciju opcenitog problema i upoznavanje s tim

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

problema

- Razvoj ideja

- Izradu prototipa do krajnjeg rjeSenja (Antoljak i Kosovi¢, 2018).
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Slika 1 Prikaz procesa dvostrukog dijamanta

Izvor: rad autora prema: https://www.linkedin.com/pulse/double-diamond-Design-process-unfolding-creativity-sakshi-

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

2.1. Design thinking metoda

Medu razlicitim verzijama metode, dvije su metode najpoznatije: prva se poucava na Hasso Plattner
Institutu (HPI) na Sveucilistu Stanford u SAD-u i na Sveu¢ili$tu u Potsdamu, druga poznata metoda
dolazi sa SveuciliSta u Virginiji 1 Poslovne Skole Darden. Razlikuju se u nacinu pristupanja i
postavljanju pitanja, tako se metoda sa Sveu¢ilita u Virginiji zasniva na Cetiri koraka: ,,Sto je?*

,,§t0 ako?“ ,,Sto ofarava?“i ,,§t0 funkcionira?“ (Slika 2).


https://www.linkedin.com/pulse/double-diamond-design-process-unfolding-creativity-sakshi-bhardwaj
https://www.linkedin.com/pulse/double-diamond-design-process-unfolding-creativity-sakshi-bhardwaj
https://www.radicalcuriosity.xyz/p/design-thinking-and-product-management
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Slika 2 Cetiri koraka metode Sveucilista u Virginiji i deset alata DT procesa
Izvor: Antoljak i Kosanovi¢, 2018. Design thinking za nedizajnere: kako rijesiti poslovne probleme i uspjesno

inovirati. Skolska knjiga d.d., Zagreb. str. 108.
Dok se metoda prema HPI Sveudilista Stanford svodi na pet glavnih faza koje se u procesu
redefiniranja problema ponavljaju: (Slika 3):
1. suosjecanje/empatija — kroz promatranje i intervjuiranje okoline
2. definiranje problema — identifikacija obrazaca ponaSanja, ponavljanja situacija
3. ideacija — stvaranje mogucih rjeSenja, skiciranje
4. prototipizranje — razvoj prototipa rjeSenja
5. testiranje — provjera funkcionalnosti (Brown i Wyatt, 2010).

&
©
A
2 N
EMPATIJA L
%
o !

TESTIRANJE N
;\ DEFINIRANJE —

PROTOTIP
IDEACIJA

"STRAZ

Slika 3 Pet faza Design thinking procesa prema metodi HPI Sveucilista u Stanfordu
Izvor: rad autora prema https://tnartscommission.org/statewide-arts-arts-education-conference/Design-thinking-process
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Nakon ponavljanja procesa i rjeSavanja odredenog problema, rjeSenje se implementira.
Osnovna nacela metode su: stvaranje inovacija za ljude, kombiniranje konvergentnog i
divergentnog nac¢ina razmisljanja, neuspjeh je pozeljan pogotovo u ranoj fazi, izrada prototipa kako
bi kroz iskustvo ranog testiranja s korisnicima ustanovio uspjeh ili neuspjeh. Vazno je naglasiti
kako dizajn nikada ne zavrSava. Vecina ljudi se u pristupanju problemu fokusira na pronalazak
rjeSenja, dok je jedna od najmoc¢nijih znacajki Design thinking metode identificiranje ispravnog
problema koji se treba rijesiti (Luchs, 2015).

Metoda Design thinking temelji se na interdisciplinarnosti, uklju€uje raznolikost 1 koristi
razliCite paradigme 1 alate za analizu, sintezu 1 generiranje informacija (Giivenir i1 Bagli, 2019).
Potice ukljucivanje razliCitih struka i otvorenu instrukciju za pocetnike kako bi rjesSavali sloZzene
probleme i donosili bolje odluke. U kontekstu ostvarivanja uspjeha, Design thinking fokusira se na
potrosace i njihove potrebe kao krajnje korisnike proizvoda ili usluga (Vnukova i sur., 2022). Kako
bi se doslo do odgovarajucih rjesenja, metoda ukljucuje dubinska istrazivanja da bi se razumjele
potrebe korisnika, definiranje projekta, ideacija te brzo prototipiranje i testiranje.

Kreativne metode poput Design thinking metode, primjenjuju se u poslovnom okruzenju te je
jedna od Cesto zastupljenih metoda u menadZzmentu. Takoder, kreativne metode danas primjenjuju
u obrazovnom sustavu kako bi se potaknulo kriticko razmisljanje i socioloska masta u u¢ionicama
visokog obrazovanja. Kroz kriticko razmis$ljanje, studenti mogu razviti vjeStine rjeSavanja
problema potrebne za stvarne izazove. Konzultantska tvrtka IDEO objavila je priru¢nik 2012.
godine, naslova “Design Thinking for Educators” kako bi doprinijela Sirenju upotrebe metode u
obrazovnim institucijama. Danas se Design thinking, osim na HPI Sveucilista u Stanfordu uci i na
svjetski poznatim sveuciliStima kao Sto su MIT i1 Harvard. Obrazovne institucije koje pridonose
istrazivanju, nastavnom planu i programu i resursima u podruéju Design thinking pristupa su:
Designmatters na Art Center College of Design, MIT D-Lab, Northwestern's Segal Design
Institute, Skola dizajna i kreativnih tehnologija na Sveuéilidtu Texas u Austinu i spomenuta
Stanford d.Skola (eng. d.school) (IDEO, 2019). Autori Bari¢evi¢ i Lui¢ (2023) istrazuju nacine
utjecaja Design thinking metode na razvoj inovativnih nacina razmisljanja te kritickog misljenja
kod studenata Sveucilista Sjever. 1z toga je vidljivo kako se na Sveucili$tu Sjever aktivno razmislja

i primjenjuju se inovativni nacini poucavanja.



2.2. Osnovna nacela Design thinking metode

Primjena Design thinking metode u radu organizacija osim §to poti¢e kreativnost i empatiju
sudionika, takoder usmjerava kolektiv ka ispunjenju zajednickih ciljeva i rezultata. Tradicionalni
pristup poslovanju i dizajnerski pristup poslovanju medusobno se razlikuju, ali su i
komplementarni (Antoljak i Kosovié, 2018). Osnovna nacela Design thinking pristupa su sljedeca:

1) Usmjerenost na djelovanje

2) Spremnost na promjene

3) Usredotocenost na ¢ovjeka

4) Dalekovidnost

5) Konstruktivnost procesa

6) Promoviranje empatije

7) Manja rizi€nost

8) PronalaZenje smisla

9) Stvaranje dimenzije kreativnosti

10) Strateska konkurentska prednost.

Usmjerenost na djelovanje, odnosno ucenje kroz rad, temelji se na multidisciplinarnom
pristupu rjesavanja problema. Ovakav aktivan pristup omogucuje sinergiju razli¢itih pojedinacnih
interesa, vjestina 1 sposobnosti. U kontekstu faza Design thinking pristupa i nacela, usmjerenost na
djelovanje provlaci se kroz tri faze — definiranja, ideacije i prototipiziranja. Kroz jasno definiranje
problema, djelovanje u smjeru njegovog rjeSavanja, postavljaju¢i konkretan cilj pokretac je za
sljedece faze. Faza ideacije potice aktivno generiranje ideja bez suzdrzavanja, Sto omogucava brzo
pronalazenje potencijalnih rjeSenja. Prototipiziranje ukljucuje aktivno stvaranje fizickih ili
vizualnih modela, §to omogucuje djelovanje umjesto dugotrajnog planiranja.

Spremnost na promjene prisutna je u cijelom Design thinking procesu jer su sve faze
fleksibilne i iterativne; povratne informacije mogu dovesti do promjene i prilagodbe bilo koje faze.
Spremnost na promjene odnosi se na sposobnost pojedinca da se odmakne od organizacijskih
dogmi, ogranicenja i uvrijezenih pretpostavki te u tom procesu potrazi nove metode za rjeSavanje
problema.

Usredotocenost na ¢ovjeka takoder se moze promatrati kroz sve faze procesa, no ipak je
ovo nacelo usko povezano s prvom fazom procesa, fazom empatije. Ova faza je usmjerena na

razumijevanje potreba i problema krajnjih korisnika, stavljaju¢i ih u srediSte svih aktivnosti. Kao
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Sto je ve¢ spomenuto, pristup Design thinking usmjeren je na zadovoljavanje latentnih potreba
potrosaca (korisnika), te primjenom raznih istrazivackih metoda dobiva jasnu sliku o potrebnim
koracima koje je potrebno poduzeti.

Nacelo dalekovidnosti temelji se na znatizelji i istrazivanju neistrazenog. Definiranjem
problema postavlja se vizija koja odreduje smjer za daljnji razvoj projekta i olakSava dugorocno
planiranje.

Proces Design thinking dinamican je i iterativan, te zahtjeva konstantno redefiniranje,
procjenjivanje i vizualizaciju kako je i prikazano u prethodnim potpoglavljima. Konstruktivnost
procesa u fazi generiranja ideja Cesto ukljucuje suradnju 1 sinergiju razli¢itih perspektiva, $to
omogucuje konstruktivni proces razvoja novih rjeSenja. Povratne informacije dobivene tijekom
faze testiranja koriste se za poboljSanje prototipa, Sto ¢ini proces stalno konstruktivnim 1

orijentiranim na poboljsanja.

Promoviranje empatije, uz fazu empatije u kojoj se $to bolje pokusava razumjeti korisnika,
testiranje s korisnicima omogucuje povratne informacije 1 bolje razumijevanje njihovih reakcija,

¢ime se osigurava da konacno rjeSenje odgovara njihovim potrebama.

Prilikom razvijanja i pokretanja novih proizvoda i usluga, manji neuspjesi nisu nuzno losa
pojava. Prototipiranje omogucuje testiranje ideja u malom obujmu prije velikih ulaganja, ¢ime se

smanjuje rizik neuspjeha, odnosno osigurava se manja rizi¢nost.

Pronalazenje smisla, u procesu dizajniranja, najveci izazov je osvijestiti znacenje
proizvoda ili usluge korisnicima. Kroz razgovore i promatranje korisnika u prvoj fazi procesa
nastoji se pronaci pravi problem koji treba rijeSiti, dajuc¢i smisao daljnjim akcijama. Smisao se
takoder daje u fazi ideacije kroz skiciranje, kreiranje mapa i pric¢a kako bi se oblikovalo znacenje

koje ¢e se prenijeti korisnicima.

Stvaranje dimenzije kreativnosti pristupom Design thinking metode njeguje se kultura
koja potice stvaranje prototipa, kreativnost i pronalazak smisla pomocu vizuala, fizickih objekata
1 interakcije medu ljudima. Jasno definiran problem u fazi definiranja otvara put za kreativne ideje

i inovativna rjeSenja jer se fokusira na klju¢ne aspekte koji zahtijevaju promjenu.

StrateSka konkurentska prednost dopunjuje klasi¢ne teorije strateSke konkurentnosti.
Stvaranjem proizvoda, iskustva, poslovnih modela koji nisu samo funkcionalni, ve¢ pruZaju

dodatnu dimenziju poZeljnosti ostvaruje prednost u odnosu na konkurenciju. Takoder, ostvaruje se
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kroz razvoj rjeSenja koja su testirana i prilagodena specificnim potrebama korisnika, ¢ime se
osigurava diferencijacija na trzistu. Uz stalno testiranje i prilagodavanje ovaj pristup omogucuje
razvoj rjesenja koja su konkurentnija jer su prilagodena potrebama korisnika i optimizirana kroz

iteracije (Antoljak i Kosovi¢, 2018).

2.3. Design thinking i inovacijski proces

Uspjeh inovacijskog procesa moze se promatrati kroz tri kriterija: izvedivosti, odrZzivosti i
poZeljnosti. [zvedivost je povezana uz tehnologiju proizvodnje koja omogucuje ubrzano inoviranje
i bolje povezan opskrbni lanac. Odrzivost omogucuje uspjesno poslovanje koje se temelji na
organizacijskom ponaSanju, upravljanju timovima, sposobnostima pregovaranja 1 ljudskim
potencijalima. PoZeljnost se veze uz ljudske vrijednosti, a temelji se na dizajnu, odnosno estetici i
interaktivnosti. Ova tri kriterija medusobno su povezana i nisu iskljuciva.

Vazna pitanja koja se postavljaju po zavrsetku prototipiziranja i dolaska do verzije rjeSenja su:
,,Je li solucija inovativna?*, ,,Je li tehnicki i tehnoloski izvediva?“, ,Je li konkurentna?“, ,Je li
isplativa?“. U poslovnom okruzenju, Design thinking potice kreativnost pri davanju odgovora na
promjenjivo okruzenje, ali istovremeno ne opravdava poslovno neisplative i neostvarive ideje. U
tom procesu karakteristicni su atributi kao S§to su induktivno zakljucivanje, vizualizacija,
interdisciplinarna suradnja i tolerancija na nejasno¢e i neuspjeh. UkljuCivanjem pojedinaca u
eksperimentiranje, prototipiranje i prikupljanje povratnih informacija, Design thinking olakSava

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

2.3.1. Inovacije

Potrebno je u kontekstu inovacijskog procesa definirati pojam inovacije. Prema Skolskom rje¢niku
hrvatskog jezika inovacija (imenica, Zenskog roda), definira se kao nov postupak ili novo rjesenjel.
Prema drugim izvorima definira se kao nova ideja, uredaj ili metoda; isto tako moze biti ¢in ili

postupak uvodenja novih ideja, uredaja ili metoda koje su vazne za napredak drustva.

! https://rjecnik.hr/search.php?g=inovacija, pristupljeno 10.9.2024.
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Prema priru¢niku Europske komisije, Oslo Manual, klju¢cnom dokumentu za definiranje
inovacija na podru¢ju EU? prepoznate su etiri vrste inovacija u poduzeéima: tehnoloske —
inovacije proizvoda, inovacije procesa i netehnoloske — organizacijske i marketinske inovacije.

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

- zatvorena (closed) i otvorena (open),

- odrzavajuca (sustaining) i disruptivna (disruptive),

- inkrementalna (incremental) i radikalna (radical),

- komponentna (component) i arhitekturna (architectural),

- tehnicka (technical) i drustvena (social),

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

Ovaj diplomski rad ¢e se osvrnuti na disruptivne inovacije, buduc¢i da su klju¢ne za
razumijevanje tematike rada. Disruptivne inovacije na trziSte naj¢esée stavlja malo poduzece, s
ciljem zadovoljavanja zanemarenog (low-end ili newmarket) trzista s novim, ali skromnim
proizvodom ili uslugom te nizom cijenom. Poduzecée postupno unaprjeduje svoj proizvod ili uslugu
kroz konstantnu komunikaciju sa svojim potrosac¢ima te s viemenom preuzima sve veci dio trzista.
U tom procesu takva poduzeca uzdrmat ¢e i1 izazvati reakciju vode¢ih poduzeca na trzistu.
Disruptivna inovacija stvara nova trzista i vrijednosti s ciljem stvaranja disrupcije (uzurpiranja,
ometanje, stvaranja poremecaja) kod postojecih. One transformiraju komplicirane, cjenovno teze
pristupacne proizvode i usluge u jednostavnije i cjenovno pristupacnije (Markides, 2006). Primjer
disruptivne inovacije je Netflix koji je utjecao na promjenu naéina konzumiranja televizijskog i
filmskog sadrzaja. Osim Netflixa, takoder je globalno poznata promjena koju je u industriji
prijevoza ucinilo poduzece Uber, na nacin da je stvorena alternativa tradicionalnim taksi sluzbama
koriste¢i mobilne aplikacije i ekonomiju dijeljenja. Suprotni koncept disruptivne inovacije, naziva

se odrziva inovacija koja ne stvara nova trzista i vrijednosti, ve¢ poboljSava postojece.

2 Eurostat. (n.d.). Oslo Manual: Guidelines for collecting and interpreting innovation data. European Commission.
Pristupljeno 10.9.2024. na: https://ec.europa.eu/eurostat/documents/3859598/5889925/0SL O-EN.PDF/60a5a2f5-
577a-4091-9e09-9fa%e741dcfl
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2.4. Razvoj koncepcije Design thinking kroz vrijeme

2.4.1. Kompleksni problemi kao prete¢a Design thinking metode u razdoblju 1960.-
1980. godina

Design thinking datira iz Sezdesetih godina 20. stolje¢a, desetlje¢a poznatog po znanosti o dizajnu,
kada su rani metodicari dizajna razlikovali znanost o dizajnu od prirodnih znanosti (Elsbach i
Stigliani, 2018). Ova metoda se oslanja na dugu povijest proufavanja procesa razvoja novih
proizvoda, naglasavaju¢i inovacije i rjeSavanje problema. Vazan sudionik u procesu definiranja
Design thinkinga bio je Horst Rittel, koji je sredinom 60-ih godina prosloga stolje¢a uveo pojam
., wicked problems‘ kako bi opisao kompleksne, viSedimenzionalne i dvosmislene probleme na
koje nije moguce dati jednostavan odgovor. Prema Rittelu, kompleksni problemi nemaju toc¢an i
netocan odgovor, vec su pitanja otvorenog tipa te je za njihovo rjeSavanje potrebna kolaborativna
metodologija 1 nelinearan nacin razmis$ljanja. Metodologija rjeSavanja kompleksnih problema,
,wicked* problema, postat ¢e kasnije poznata kao Design thinking metoda (IDEO, 2019)°.

Kompleksni problemi i pronalazak rjeSenja bili su predmet istrazivanja brojnih znanstvenika u
periodu izmedu 60-ih i 90-ih godina 20. stolje¢a, neki od njih su: Bruce Archer, John E. Arnold,
Richard Buchanan, Nigel Cross, Bryan Larson, Horst Rittel, Herbert Simon* i Donald Schon. U
rjeSavanju problema upotrebljavao se visSedimenzionalan pristup, s inzenjerskog, arhitektonskog i
industrijskog gledista.

Potencijal prakticne upotrebe Design thinkinga nije se proucavao isklju¢ivo u znanstvenoj i
akademskoj zajednici. Vrlo rano je prepoznat u svrhu prakti¢ne primjene te su se pojavili brojni
primjeri iz prakse, o ¢emu su pisali Don Koberg, George Nelson, Robert McKim, Ken Garland i

Victor Papanek (IDEO, 2019.).

2.4.2. Sirenje fokusa dizajna s fizi¢kih objekata na fovjeka u periodu 1990.-2005.

Koncept je postao popularan u razli¢itim industrijama, nastao u industrijskom dizajnu pocetkom

1990-ih 1 prosirio se na ideju novih proizvoda (Zarantonello i sur., 2021). Design thinking opisuje

% https://designthinking.ideo.com/history , pristupljeno 10.9.2024.
4 Simon, H. (1996). The Sciences of the Artificial. 3rd ed. Massachusetts Institute of Technology, SAD
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se kao kreativna i suradni¢ka metoda rjeSavanja problema, koja se koristi za poticanje inovacija i
strukturiranje procesa stvaranja u raznim disciplinama (Bender-Salazar, 2023). Uz mnogo razli¢itih
poimanja Design thinkinga, odgovor na pitanje ,kako* provoditi Design thinking ponudila je
konzultantska tvrtka iz Kalifornije IDEO. Osniva¢ IDEO tvrtke, David Kelley, ucenik je
znanstvenika John E. Arnolda koji se bavio kompleksnim ,,wicked problemima“. David Kelley,
uveo je nacCela Design thinkinga u tvrtku koja je na pocetku upotrebljavala razli¢ite procese u
svojem poslovanju, a s godinama je razvila i vlastitu terminologiju, korake i alate namijenjene za
razli¢ite organizacije.

Upravo je osniva¢ David Kelley 1 njegova tvrtka IDEO zasluzna za priblizavanje procesa i
pojma ,,Design thinking® §iroj javnosti po¢etkom 90-ih godina. David Kelley je u suradnju sa
svojim bratom Tomom od 90-ih nadalje popularizirao pojam putem knjiga, radionica, intervjua i
teCajeva. Osnovao je Hasso Plattner Institute (HPI) of Design na Stanfordu 2004. godine, poznatiji
kao d.school. Tada je Institut bio prva sluzbena institucija posvecena Design thinking pristupu s
glavnim ciljem razvoja, poucavanja i implementacije.

S vremenom je Design thinking metoda prepoznata na mnogim sveuciliStima 1 Skolama te
je aktualna tema za istraZivanje podrucja primjene. Mectoda je evoluirala u svestran pristup
usmjeren na ljude za inovacije, s korijenima u dizajnu proizvoda na SveuciliStu Stanford 1970.
Tema Design thinking zastupljena je u mnogim poznatim znanstvenim i poslovnim ¢asopisima kao
na primjer Harvard Business Review®, mnogim seminarima i knjigama. U menadZerskom
okruZenju te konzultantskim poduzec¢ima kroz zadnje desetljece prepoznata je vazna uloga Design
thinking metode (Antoljak i Kosovi¢, 2018).

Design thinking je prepoznat po svojoj ulozi u poticanju kreativnosti, inovacija i rjesenja
usmjerenih na korisnika, $to ga €ini vrijednim pristupom u obrazovanju, poslovanju i Sire (Clark i
sur., 2020). Njegova priroda usmjerena na ljude prioritizira razumijevanje potreba unaprijed i
integrirana je u razna podrucja kako bi se poboljsale industrijske kompetencije 1 vjestine. Design
thinking nastavlja se razvijati, s fokusom na implementaciju odrzivih dizajnerskih procesa koji
uzimaju u obzir planetarne granice i ljudske potrebe od samog pocetka (Vignoli 1 sur., 2022). Sve
u svemu, Design thinking ima duboko ukorijenjenu povijest i nastavlja oblikovati pristupe

rjeSavanju problema i strategije inovacija u razli¢itim domenama.

> Brown, T. (2008). Design thinking. Harvard Business Review. Retrieved from
https://readings.design/PDF/Tim%20Brown,%20Design%20Thinking.pdf
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2.4.3. Primjena Design thinking u kreiranju inovacija od 2000.-tih do danas

Pojam Design thinking kao nacin razmisljanja populariziran je zahvaljujué¢i konzultantskoj tvrtki
IDEO, ali i globalno poznatim tvrtkama kao $to su Apple, Google i Airbnb. Uz njih mnoga velika
poduzeéa aktivno primjenjuju Design thinking u svrhu kreiranja inovacija, pruzanja boljeg
korisnickog iskustva, boljeg razumijevanja zahtjeva trzista te ostvarivanja veée prodaje. Poduzeca
kao $to su: Netflix, IKEA, IBM, Samsung, Microsoft, Pepsico, Nespresso, Deutsche Bank i Bank
of Amerika (Nakata i Hwang, 2020; Zach i sur., 2020).

Ukorijenjen u kreativnim procesima dizajnera, Design thinking ima za cilj poticanje promjena
1 inovacija. Prihva¢anjem i implementacijom metode osobe na vode¢im pozicijama u poduze¢ima
mogu odgovoriti na izazove kao §to su: promjenjive preferencije potrosaca, prilagoditi se brzim
tehnoloskim promjenama, poboljSati korisnicka iskustva, prepoznati inovativna rjeSenja, potaknuti

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

3.1. Pozadina istraZzivanja

Osnova projekta Festival inovativnih ideja — FunINO, koji je u fokusu ovog rada, lezi u izbornom
kolegiju Disruptivne inovacije i Design thinking (DiDt), odrzanom u ljetnom semestru akademske
godine 2022./2023. na studiju Poslovne ekonomije, smjer Digitalna ekonomija i inovacije,
Sveucilista Sjever u Varazdinu. Na Festivalu su prikazane ideje nastale primjenom metode Design
thinking. Sama zamisao festivala prosla je kroz svih pet faza Design thinking procesa.
Organiziranjem Festivala 1 objavljivanjem znanstvenih radova zakljucena je prva faza FunINO
projekta, dok je nastavak oznacio ulazak u drugi ciklus Design thinking procesa.

Dijelovi rada u nastavku preuzeti su, parafrazirani ili citirani iz Projekta pod naslovom
., FunINO — Festival inovativnih ideja“, nagradenog Rektorovom nagradom za najbolji studentski
projekt za akademsku godinu 2022./2023°. Autori projekta su studenti Matija Kugi¢ i Katarina
Roncevié, a cjelovit rad dostupan je u prilogu ovog rada (Prilog 3). Dijelovi rada preuzeti su iz
spomenutog nagradenog projektnog rada jer se ovaj rad temelji na primjeru inovativnog projekta
FunINO Festivala. Diplomski rad Matije Kuci¢a, koautora Projekta, takoder je temeljen na
primjeru istog projekta, stoga su odredena poglavlja identi¢no prikazana i citirana/ili parafrazirana
u ovom radu u odnosu na Projektni rad i diplomski rad Matije Kuci¢a koji je obranjen 17. srpnja
2024. godine u Varazdinu na Sveudilistu Sjever.” U nastavku ¢ée jasno biti naglaseno koji dijelovi

se nalaze u radovima.

3.2. Materijali

Materijal za istrazivanje u sklopu FunINO projekta (na temelju kojeg je izraden ovaj diplomski
rad) ¢ine sudionici, Cija je struktura opisana u nastavku. Tijekom pripreme projekta korisStene su

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

& Projekt - Ku¢ié¢, M. i Roncevié, K. - FunINO — Festival inovativnih ideja, Koprivnica, 12.6.2024. Odluka o
nagradivanju, pristup linku:
https://www.unin.hr/wp-content/uploads/Odluka-o-dodjeli-rektorove-nagrade 2022-2023_Za-objavu.docx.pdf

7 Diplomski rad - Ku¢i¢, M. (2024). ,,Procjena utjecaja inovativne kulture sveu¢ilista na inovativnost studenata -
Temeljena na primjeru FunINO, autorskom projektu studenata Sveuiliita Sjever”, Sveudiliste Sjever - SCVZ,
17.7.2024., https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:122:098375
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potencijalnih sudionika za Festival. Na Festivalu su istrazeni stavovi o predstavljenim idejama te

izvrSene procjene njihove izvedivosti, atraktivnosti i inovativnosti.

Na temelju toga procijenjen je ocekivani broj sudionika, koji su podijeljeni u ¢etiri kategorije:

1. Organizatori, izlagaci i volonteri (18)

2. Poduzetnici, donatori i gosti izlagaci (2)

3. Kolege studenti i sveucili$ni profesori posjetitelji (15)

4. Ostali suradnici (5)

Prva kategorija obuhvaca Organizacijski odbor, studente izlagace — polaznike kolegija DiDt, te
volontere. U drugu spadaju poduzetnici 1 donatori, potencijalni investitori te gosti izlagaci. Treca
kategorija ukljucuje publiku, odnosno sudionike koji su Festival podrZali svojim prisustvom, dok

Cetvrta obuhvaca fotografe, glazbenike i druge suradnike (Kucic, 2024).

3.3. Metodologija

Organizacija Festivala bila je usko povezana s primjenom metode Design thinking za upravljanje
inovativnim projektom. Cijeli proces zahtijevao je pazljivo osmisljenu strategiju koja se oslanja na
najbolje prakse projektne organizacije kako bi se osigurala uspjesna realizacija. Ovaj rad koristi
hibridnu projektnu metodologiju koja objedinjuje elemente agilnog pristupa i metode
vodopada, ¢ime se osigurava fleksibilnost i struktura u vodenju projekata.

Agilna metoda, poznata po prilagodljivosti i iterativnom pristupu, omogucuje brze reakcije
na promjene i kontinuirano unaprjedenje kroz projektni ciklus. Posebno je korisna u okruzenjima
koja poti¢u inovacije 1 kreativnost jer omogucuje timovima brzo testiranje 1 prilagodbu ideja u
skladu s povratnim informacijama. U FunINO projektu agilni pristup koristen je u drugoj i tre¢oj
fazi, Planiranju i organizaciji te Provedbi, gdje su aktivnosti ¢esto zahtijevale brzu prilagodbu,
poput izrade vizualnog identiteta ili pisanja znanstvenog rada. Te su faze takoder karakterizirale
paralelne aktivnosti koje nisu nuzno bile medusobno ovisne, §to je ¢inilo agilni pristup iznimno
prikladnim.

Metoda vodopada, s druge strane, nudi strukturu i jasan, fazni pristup projektu,
omogucujuci postavljanje jasnih ciljeva i precizno planiranje koraka. Koristila se u prvoj i ¢etvrtoj

fazi projekta, Inicijaciji te Evaluaciji i diseminaciji, kako bi se osigurao strukturiran pristup,
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posebno kod evaluacijskih i diseminacijskih aktivnosti koje su se nadovezivale i zahtijevale
zavrSetak prethodnih koraka prije prelaska na nove. Granica izmedu ovih metoda ponekad nije
strogo definirana, stoga je hibridna metodologija bila prikladna za ovaj projekt.

Kombinacija agilne i vodopadne metode omogucila je uravnotezen pristup koji koristi
prednosti obaju modela: agilni elementi donijeli su fleksibilnost i brzinu prilagodbe, dok su
vodopadni elementi osigurali strukturu i jasan plan. Za prikupljanje podataka, poput prijava

sudionika i ocjenjivanja inovativnih ideja, koriStene su ankete putem Google obrazaca (Kuci¢,
2024).8

3.4. Plan provedbe projekta

,Plan provedbe prikazan je gantogramom (Slika 4) koji se sastoji od ukupno 66 aktivnosti
grupiranih u Cetiri faze:

* Faza 1: Inicijacija

* Faza 2: Planiranje 1 organizacija

* Faza 3: Provedba

* Faza 4: Evaluacija i diseminacija

Za svaku fazu definirana je osoba zaduzena za izvrSavanje zadatka te datum pocetka i kraja.
Projektne aktivnosti provedene su tokom akademske godine 2022./2023. u periodu od 9. sijecnja
do 30. rujna 2023. godine. Ostali mjeseci nalaze se u gantogramu kako bi se prikazalo nastavak
aktivnosti diseminacije projekta koji sluzi kao temelj planiranih daljnjih aktivnosti. Ova struktura
osigurava jasnocu i pracenje napretka, omogucujuéi timu da efikasno upravlja resursima i postigne

zacrtane ciljeve u zadanom vremenu (Kucic¢, 2024).

8 parafraziran materijal u poglavljima 3.2. Materijali i 3.3. Metodologija prema Projektu na kojem se ovaj
diplomski rad temelji: Projekt - Ku¢i¢, M. i Roncevi¢, K. - FunINO — Festival inovativnih ideja
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ZADATAK

1.1. Kolegij Upravljanje znanjem i organizacijsko ucenje
1.2. Brainstorming ideje
1.3. Istrazivanje i ladih inovatora u Hrvatskoj
IstraZivanje mogucih izvora financiranja
aniranje i organizacija

3. Provedba

3.1. Izrada vizalnog identiteta Festivala
3.1.1. Izrada logotipa

3.1.2. Izrada plakata

3.1.3. Izrada zahvalnica

3.1.4. Izrada izvr$ne prezentacije

3.1.5. Izrada programa

3.1.6. Izrada roll-up bannera

3.2. Logisti¢ki poslovi

3.2.1. Dogovaranije dostave cateringa

3.2.2. Prikupljanje i dostava donacija

3.2.3. Postavljanje glazbenog prostora

3.3. Promotivne aktivnosti prije Festivala
3.3.1. Najave na lokalnim portalima i radio postajama
3.3.2. Lijeplienje plakata na frekventnim lokacijama u KC i VZ
3.3.3. Angazman na drustvenim mrezama
3.3.4. Usmena predaja medu kolegama

3.4. Festival FunINO

3.4.1. Priprema prostora odrzavanja Festivala
3.4.2. Vodenje programa

3.4.3. Predstavljanje ideja

3.4.4. Ocjenjivanje ideja

3.4.5. Moderiranje panela

DODUELIEN

prot.dr. sc. Leka Lué 912023 2512023
Organizaiskiodbor 2512023 2122023
Matja Kudic 212203 132023
Katarina Roncevic.

|
L[]
]
[
[ |
Mot sz msam
Matja Kugic. 2152023 2352023
CmaRontove 2352078 2082023
KmaRontove 2052073 302028
Moo Kutt, aroa Ro 2082023 202023
Matja Kugic. 162023 262023
Mot sz 2020
‘Organizaciski odbor 162023 362023
vt s oo asam

Matja Kudi, Katarina Ro. 2752023 36,2023
Matja Kutie, Katarina Ro 2552023 28.52023
Matja Kuci, Katarina Ro. 2752023 36,2023
Matja Kutie, Katarina Ro 452023 3152023

Studenti DIDtkolegia  36.2023
Matja Kugi, Katarina Ro 36,2023
Akt sudonici 362023
‘Svisudonici 362023

362023

Slika 4 Gantogram projekta FunINO - prikaz aktivnosti, zaduzenja i vremenskih rokova kroz Cetiri faze projekta

Izvor: rad autora®

® Poglavlje 3.4. Plan provedbe projekta citirano iz: Projekt - Kuci¢, M. i Rongevi¢, K. — ,,FunINO — Festival

inovativnih ideja“. Identi¢an materijal prikazan je u diplomskom radu koautora: Diplomski rad - Ku¢i¢, M. (2024).
Procjena utjecaja inovativne kulture sveuciliSta na inovativnost studenata - Temeljena na primjeru FuniINO,
autorskom projektu studenata Sveucilista Sjever”,Sveuciliste Sjever - SCVZ,17.7.2024.,
https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:122:098375

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

U ovom poglavlju prikazani su rezultati projekta FunINO — Festival inovativnih ideja nagradenog
Rektorovom nagradom za najbolji studentski rad u akademskoj godini 2022./2023. koji se smatraju
relevantnima za postavljeno istrazivacko pitanje, dok su detaljni i cjeloviti rezultati dostupni u
samom projektu koji se nalazi u Prilogu 3.

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

* 3.4.3. Predstavljanje ideja

* 3.4.4. Ocjenjivanje ideja

* 4. Evaluacija i diseminacija

Objasnjenja navedenih tocaka i poglavlja prikazana su u nastavku.®

4.1. Predstavljanje ideja

Nakon pozdravnog govora te uvodnih rije¢i mentorice i procelnika, voditelji su predstavili
inovativne ideje dosadasnjih polaznika izbornog kolegija DiDt iz prethodne dvije generacije (Slika
5 i Slika 6). lako alumni DiDt kolegija nisu mogli prisustvovati Festivalu, kolegica Martina
Baricevi¢ je sama predstavila svoju ideju. Prikaz inovativnih ideja svih polaznika ovog izbornog

kolegija dostupan je u Projektnom radu (Prilog 3)!! (Kugi¢, 2024).

10 Poglavlje 4. Rezultati (tekst, slike i tablice na stranicama 17.- 43.) doslovno preuzeto i citirano iz: Projekt -
Kucié¢, M. i Roncevi¢, K. —,,FunINO — Festival inovativnih ideja“. Identi¢no prikazano u diplomskom radu koautora:
Diplomski rad - Kuci¢, M. (2024). https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:122:098375

11 Sve ideje prikazane su slikama u Prilogu 3 — Projektni rad nagraden Rektorovom nagradom za najbolji studentski
projekt u akademskoj godini 2022./2023., poglavlje ,,Faza 3: Provedba - Program provedbe Festivala“
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Disruptivne inovacije i design thinking _

wanoN
Diplomski sveudilidni studij Poslovna ekonomija AltSerainn
Smijer Digitalna ekonomija i inovacije

‘ Martina Baricesic

~ § —
ideje
sty
Slika 6 Sudionici na kolegiju DiDT generacija 2020./21.
Disrupti i ije i design thinkil us!ou

Diplomski sveucilisni studij Poslovna ekonomija ALtberainn
Smijer Digitalna ekonomija i inovacije

‘ Gordana Ribié

. Paula Fot . Ivana Filipowi€

’ Maja m,el ‘ Petra Musain ! Ivana Gerlé ' j

‘;‘ Irena Bubaio' . Martina Prvtié l ‘ Tea Svelec
m a Mirna Maravi¢ Marinela Kot¢ak

16 Katarina Ferentak . Marija Galevsk]
ideja

Lana Novko

1 3A

wesnlaaire
arhven

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

Slika 7 Izlaganje inovativnih ideja: Martina Baricevié: ,, Box"
Izvor: fotografija autora
Ideja pod nazivom ,,Box" pruza idejno rjeSenje za jednostavnu dostavu na ku¢nom pragu bez

obzira je li korisnik u mogucénosti preuzeti istog trenutka ili ne. Povjerenje i sigurnost utemeljeni
sU na pametnom ugovoru.

Prosjeéne ocjene za ideju ,,.Box* prema kriterijima: inovativnost ideje 4,00, tehnic¢ka

Martin Baricevic - Box

Slika 8 Ocjena ideje — Martina Baricevié: ,, Box“

Izvor: rad autora
provedivost 4,28; interes investitora 3,56; kvaliteta prezentacije 4,33. Prosje¢ne ocjene iz anketnog
upitnika prikazane su u grafu (Slika 8). Komentari za ideju ,,Box* u anketi bili su sljede¢i:
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»Smatram da je dobar pocetak, ali da se ideja treba joS razvijati i prilagoditi trzistu.*
,Mislim da je razvoj proizvoda vrlo skup i da treba velika ulaganja a pitanje je isplativosti
na trzistu.*
Drugu inovativnu ideju studenata generacije 2022./2023. predstavila je studentica prve godine
diplomskog PE-DEI Mateja Jelusi¢ (Slika 9).

Slika 9 Izlaganje inovativnih ideja - Mateja Jelusi¢ ,, Happy dog dryer machine”
Izvor: fotografija autora

Ideja pod nazivom: ,,Happy dog dryer machine* osmisljena je u svrhu pruzanja ugodnog
iskustva kuénim ljubimcima prilikom procesa pranja i suSenja njihove dlake. Mateja je u svrhu
izlaganja ideje prezentirala i svoj prototip koji je izradila od dostupnih materijala i pomagala (Slika

10). Prosjecne ocjene slusatelja za ideju ,,Happy dog dryer machine* prema kriterijima:
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inovativnost ideje 3,94; tehnicka provedivost 4,19; interes investitora 3,75; kvaliteta prezentacije

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

Mateja Jelusi¢ - Happy dog dryer machine

Slika 10 Ocjena ideje — Mateja Jelusi¢: ,, Happy dog dryer machine
Izvor: rad autora

Komentari u anketi bili su sljedeéi:
,,Jako inovativno.*
,»Na jednostavan 1 kreativan nacin pristupljeno problemu koji je vrlo Cest, ¢iji potencijalni
korisnici su brojni i potencijalno mogu biti veliki ambasadori proizvoda.*

»lzvrstan entuzijazam i iskrenost Mateje.
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Trec¢u inovativnu ideju ,,Blink bag* predstavila je studentica Marijana Kristo, takoder prve

godine diplomskog studija PE-DEI (Slika 11).

Collab Cart

INTREALL
YOUN watrt

Slika 11 Izlaganje inovativnih ideja - Marijana Kristo: ,, Blink bag*“
Izvor: rad autora

Marijana je predstavila moderno rjesenje, torbicu koja ima ugradeno svjetlo te sluzi za
jednostavniji pronalazak stvari u torbici. ProsjeCne ocjene slusatelja za ,,Blink bag®“ prema
kriterijima: inovativnost ideje 3,82; tehnicka provedivost 4,24; interes investitora 3,94; kvaliteta

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

Marijana Kristo - Blink bag

Slika 12 Ocjena ideje - Marijana Kristo: ,,link bag*

Izvor: rad autora
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Komentari u anketi za ,,Blink bag* bili su sljede¢i:
»Smatram da izrada torbi nije dobar smjer ve¢ da treba i¢i u smjeru razvoja pametne zarulje
sa senzorom.“
,»Mislim da potreba trzista postoji, i da bi mnoge zene bile jako Zeljne tog proizvoda i veliki
ambasadori.*
,,Postoji velik potencijal trzista i cijelog pokreta oko proizvoda koji bi se mogao vezati na
zenski pokret.*

,Prijenosna lampa koja se moze u vise torbi koristit.*

Cetvrtu inovativnu ideju ,,Kutija za kruh“ predstavila je studentica Katarina Rondevié.

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

4 LES 1 ‘W
Slika 13 Izlaganje inovativnih ideja - Katarina Roncevi¢: ,, Kutija za kruh"
Izvor: fotografija autora

Katarina je predstavila pametnu kutiju pomoc¢u koje bi korisnici kontrolirali uvjete ¢uvanja
kruha ili drugih prehrambenih proizvoda. Kutija pomocu ugradenih senzora i ¢ipova prati
koli¢insko stanje proizvoda te pomoc¢u mobilne aplikacije korisnik u svakom trenutku ima Zeljenu
informaciju. Svrha je smanjiti gomilanje 1 bacanje hrane te olak3ati svakodnevni zZivot. Prosjecne
ocjene slusatelja za ideju ,,Kutija za kruh* prema kriterijima: inovativnost ideje 4,47; tehnicka
provedivost 4,59; interes investitora 4,29; kvaliteta prezentacije 4,71. Prosjecne ocjene iz anketnog

upitnika prikazane su u grafu (Slika 14).
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Katarina Roncevic - Kutija za kruh

Slika 14 Ocjena ideje - Katarina Roncevi¢: ,, Kutija za kruh"
Izvor: rad autora

Komentari u anketi bili su sljede¢i:
,,Bravo.*
»Smatram da je ideja vrlo prakti¢na i realna.*

,Potrebno je jos razraditi i razvijati proizvod.*

Petu inovativnu ideju ,, Tailor Score* predstavio je student Matija Kuci¢. Takoder, student
prve godine diplomskog studija PE-DEI (Slika 15).

Slika 15 Izlaganje inovativne ideje - Matija Kuci¢: "TailorScore”
Izvor: fotografija autora
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Matija je predstavio inovativno rjeSenje namijenjeno prvenstveno glazbenim Skolama, ali i Siroj
populaciji zainteresiranoj za sviranje glazbenih instrumenata. Ideja se temelji na spajanju
tradicionalnih metoda poucavanja sa modernom glazbenom tematikom pomocu umjetne
inteligencije, kako bi se uzelo najbolje od svakog pristupa te na taj nacin kreiralo moderan sustav
glazbenog obrazovanja.

Prosjecne ocjene slusatelja za ideju ,,Tailor Score™ prema kriterijima: inovativnost ideje 4,78;
tehnicka provedivost 4,78; interes investitora 4,39; kvaliteta prezentacije 4,94. Prosje¢ne ocjene iz

anketnog upitnika prikazane su u grafu (Slika 16).

Matija Kugi¢ - TailorScore

Slika 16 Ocjena inovativne ideje - Matija Kuci¢: "TailorScore”
Izvor: rad autora

Komentari u anketi bili su sljedeci:
»Samo naprijed dalje.”

»dmatram da treba razvijati individualnu aplikaciju za u€enje.*
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Sestu i posljednju inovativnu ideju na FunINO 2023. predstavila je studentica Stela Kuhta.
Stela je takoder studentica prve godine diplomskog studija PE-DEI, a inovativna ideja koju je
predstavila naziva se ,,E-bajka‘ (Slika 17).

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

Stelina ideja spoj je tradicionalnih prica, bajki za djecu i digitalnih tehnologija. ,,E-bajka“
aplikacija je koja pomocu interaktivnog sucelja pruza mogucénost utjecaja na ishod bajke. Prosjecne
ocjene slusatelja za ideju ,,E-bajka* prema kriterijima: inovativnost ideje 4,35; tehnicka
provedivost 4,94; interes investitora 4,29; kvaliteta prezentacije 4,76. Prosjecne ocjene iz anketnog

upitnika prikazane su u grafu (Slika 18).
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Stela Kuhta - E-bajka

Slika 18 Ocjena ideje - Stela Kuhta: "E-bajka"
Izvor: rad autora

Komentari u anketi bili su sljedeci:
»dretno dalje.
,E-bajke super su ideja 1 za odrasle.*

Usporedba prezentiranih inovativnih ideja studenata prikazana je graficki (Slika 19). U grafu
je vidljivo kako su se prema svim Kriterijima izdvojile tri ideje: Tailor Score, E-bajka i Kutija za
kruh. Prema Kriteriju inovativnost ideje najbolje su ocjenjene ideje redom: TailorScore, E-bajka i
Kutija za kruh. Prema kriteriju tehni¢ke provedivosti najbolje je ocjenjena ideja E-bajka, zatim
TailorScore pa Kutija za kruh. Interes investitora najbolje je ocjenjen za TailorScore, dok je kod
E-bajke i Kutije za kruh ocjena jednaka. Kvaliteta prezentacije takoder je visoko ocjenjena,

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

4.2. Evaluacija

,.Cetvrta faza projekta nosi naziv Evaluacija i diseminacija. Za potrebe ovog diplomskog rada

koristeni su podaci o povratnim informacijama sudionika?. Nakon odrzanog Festivala poslane su
zahvalnice svim dionicima Festivala. Svim prijavljenim sudionicima — gostima izlagacima,
studentima izlagacima, profesorima koji su dosli podrzati Festival, donatorima, poduzetnicima i
svim sudionicima u publici poslane su ankete u svrhu dobivanja povratnih informacija. Prikupljeni
su multimedijski materijali s Festivala — fotografije i videozapisi koji su podijeljeni sa sudionicima
i objavljeni na drustvenim mrezama (svaki sudionik potpisao je GDPR privolu). Takoder, u ovoj
fazi poslani su rezultati ankete za ocjenjivanje ideja sudionicima izlagac¢ima vlastitih ideja. Anketa
u svrhu prikupljanja povratnih informacija svih sudionika u ovoj fazi detaljno je analizirana.
Temeljila se na deskriptivnim ocjenama, sugestijama, kritikama i komentarima. Anketu je ispunilo

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

12 potpuni prikaz samoevaluacije dostupan u Prilogu 3 — poglavlje: ,Faza 4: Evaluacija i diseminacija,
Samoevaluacija‘“
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Evaluacija sudionika ukazala je koje su aspekte Festivala ocijenili pozitivno (Tablica 1).

Tablica 1 Evaluacija sudionika: Sto vam se svidjelo?
»Sto vam se svidjelo?*

Svidjela su mi se razlicita izlaganja koja sam gledala, ideje i razmisljanja koja sam cula i ljudi koje sam
slusala.

organizacija, atmosfera, ambijent, tijek festivala

Entuzijasticki pristup i dinamic¢no vodenje

Interakcija

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

Atmosfera i diskusija

Inicijativa za ovakvim oblikom prezentiranja i isticanja projekata sa kolegija, inovacije su dobar put
prikaza potrebnog smjera razmisljanja za sve nase studente

Izvor: rad autora

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

(Tablica 2).
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Tablica 2 Evaluacija sudionika: Sto promijeniti u buducnosti?

,»Sto nam predlaZete da promijenimo iduée godine?*

Ukljucite smjer Multimedije. Iskoristite ih za logo, promo materijale i sve ostalo $to spada u njihovu struku
(a1i Sire, pomoc¢i ¢e vam sa svime).
Trazite potporu Studentskog zbora

Termin u subotu mozda nije optimalan...
Jos§ vise kreativnih ideja i prezentacija
Mozda da se ukljuci veci broj studenata u izlaganje inovativnih ideja.
Pocnite ga prije organizirati
viSe manjih modula u trajanju do pola sata, a izmedu viSe prostora za povezivanje i razgovor
Ukljucite vise smjerova.
Nemojte u subotu organizirati
Izvor: rad autora

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

tablici (Tablica 3).

Tablica 3 Evaluacija sudionika: Komentari i napomene

Komentari i napomene:

Idemo dalje!

Sugeriram da je potrebno prosiriti bazu i na ostale studije, te termin preseliti kasno popodne i nastaviti s
neformalnim druzenjem
Odlicni ste, svaka Cast i samo naprijed!

Sve je odli¢no smisljeno, pogotovo catering i glazba u pozadini. Jako je lijep ugodaj. Sve pohvale.

Ubacite radionicu ili nesto interaktivno.
Gosti vole slusati, ali mozda bi netko nesto volio i isprobati/nauciti
Svaka pohvala na inicijativi i odrzavanju uz obvezu za nastavkom ovog projekta

Izvor: rad autora

4.3. Diseminacija

Diseminacija rezultata projekta FunINO — Festival inovativnih ideja namijenjenog poticanju
inovativne kulture na SveuciliStu Sjever odigrala je klju¢nu ulogu u osiguravanju da postignuti
rezultati i ste¢eno znanje dopru do Sirokog spektra dionika. Provedena je na tri glavne razine, kako
bi se postigao maksimalan doseg i utjecaj:
1. Interesnim javnostima

Kako bi se osigurala primjena rezultata projekta u praksi, rezultati su diseminirani i prema
poslovnoj zajednici. KoriStenje medija i drustvenih mreZa omogucilo je Siroku 1 brzu diseminaciju
informacija. Kroz ¢lanke, intervjue i objave na drustvenim mrezama, informacije o projektu doprle
su do poduzetnika, menadZera i drugih poslovnih stru¢njaka, poti¢u¢i suradnju i primjenu

inovativnih pristupa u poslovnom okruZenju.
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2. Medunarodnoj znanstvenoj zajednici
Publikacija rezultata u relevantnim znanstvenim konferencijama i sudjelovanje na medunarodnim
konferencijama omogudili su razmjenu znanja i najboljih praksi s istrazivacima i stru¢njacima
diljem svijeta. Ovaj pristup osigurao je da inovativni modeli i strategije razvijene tijekom projekta
budu prepoznate i evaluirane na globalnoj razini.

3. Studentskoj populaciji
Aktivna uklju€enost studenata bila je od suStinske vaznosti za stvaranje inovativne kulture unutar
sveuciliSta. Diseminacija prema studentskoj populaciji ukljucivala je radionice, seminare, tecajeve
I prezentacije rezultata projekta. Kroz ove aktivnosti, studenti su dobili priliku sudjelovati u
inovativnim procesima, usvojiti nove vjestine i pristupe te izravno doprinijeti razvoju inovacija.

Ovim viSerazinskim pristupom diseminaciji osigurano je da rezultati projekta ne ostanu
unutar granica SveuciliSta, ve¢ da se doprinos podijeli s Sirom znanstvenom zajednicom,
obrazovnim sustavom i pruzi buduci doprinos gospodarskom razvoju. Detalji o provedenim

aktivnostima i njihovim utjecajima bit ¢e prikazani u nastavku ovog potpoglavlja.

4.3.1. Diseminacija interesnim javnostima

U nastojanju da se projekt prikaZe $to Sirem krugu relevantnih ljudi — potencijalnih sudionika,
donatora, predavaca i1 gostiju objavljeno je nekoliko objava na drustvenim mrezama, web

stranici Sveucilista i ¢lanak u lokalnim medijima, §to je prikazano na slikama u nastavku.

Na web stranici Sveucilista Sjever objavljeni su ¢lanci u svrhu najave Festivala (Slika 20) i izvje$ca
po zavrsetku dogadaja (Slika 21). Objavljen je ¢lanak web stranici lokalnog portala Glas Podravine
(Slika 22) u svrhu najave dogadaja i dosezanja veceg broja zainteresiranih sudionika. Festival je

takoder najavljen putem Facebook stranice Techpark Varazdina (Slika 23)
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SveuciliSte Sjever

O Sveudilistu ~  Upisi / Studijski programi ~ Odjeli~ Djelatnost~ Medunarodna suradnja ~

Potpora nastavnicima

CET ' 21 PRVE SUBOTE U LIPNIU — FUNING U OSKOM PARKU U

Prve subote u lipnju - FunINO u Tehnoloskom parku u Varazdinu

OBIAVIENO: 26.05.2023.  ORIAVIO: NIKOLA MARLIANOYIC

Student| Pigitaine
Ekonomije | Inovacija

nowstrynih sdaja/ mterod’ o
Fpanall/Tee Jacs sk o
Aretanje et

S clljem promicanja kulture inovacia u studentskoj populaciji | poticana njhove proakti | u kreiranju nacionalne fvne kulture
mﬁcﬂnMNO.hsbvdnmaﬁvmhndmsmdnmumSnmUdandmtmvmnunhdbrﬁ!prmudigm
hnologijl, ind: -‘,“, Wu, ob Ju i gotovo svim aspekti g Zivota, ije, smjer
Digitaina ek i ije projek FuthOhlcum!mMnhnplan Genijalce, bivie, i buduée studk Sm&l&h
*mnamﬁmhmkmcimmmmma razvoju hrvatskog gospod: i jadanju konk st sjevera
Hrvatske.
Uﬁvmdﬁebp'mhh&semmxlmj:mu hnolodkom parku u Edinu u Zagrebacko| ulici 8. studenti | alumni
Sveutliita Sjever, smjer [ jaii jje p djati ¢e svoje i e ideje ijene u sklopu kolegija Disruptivine
‘ cie | design thinking, nhoje(e eti mpomotl(dlootloﬂhde ds i svi sudionici festivala. Radni dio festivala koji
podinje U %0 sati zaokrutit ée panel rasprava $ gostima i-Gengalci ladim i ambicioznim hrvatskim poduzetnicima koji su
svoje inovativne ideje razvill u nove proizvode i podwum lobalnoj razini. ,Dozi i fzacije (| ) b

ima ideja ;) te kreativnoj, | ivnoj | friendly “WMFMNQMMW&MWTM
Yno istiéu organizatori,
PRILOZI

. PUNINO-QRPOF ( 2023-05-26 06241~ 9 MB )

KATEGORUA: PIM, PMM, PE

Slika 20 Objava na web stranici Sveucilista Sjever- najava
Izvor: https://www.unin.hr/2023/05/prve-subotu-u-lipnju-funinfo-u-tehnoloskom-parku-u-varazdinu/
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SveuciliSte Sjever

O Sveudilidtu -  Upisi / Studijski programi « Odjeli - Djelatnost - Medunarodna suradnja ~

Potpora nastavnicima

POCETMA  POSLOVANS | 2 v PARKU ODREAN PRVI FUNING FRSTIVAL INOVARTVMS 106

U varazdinskom Tech Parku odrZan prvi FunINO Festival inovativnih
idei

ORUVUIENG: 06.00.2023  ORWNO: MECCEA MARLANOWS

U prostoru Tech Parka Varatdin u subotu 3. liprya 2023 odrian je pevi FuniNO Festival inovativeeh ideja, nastao na micijativu studenata
Posiovor ekooomie, smjer Digitaina ekonomia | inovacie sa Sveoulilits Siever, Sveudiidoog centra u Vieaddnu. Cil) FuniNG 3 jo

promicanye kulture inovaciia, te razvianje pod Whog ik hwnog duha kod stud kae | dugarolng jplane tridee
ik i na nacionaln | regionaingj razinl
U Tech Parku chupll su se students, prof i ped hed o su i wmmnmomwaupmﬂl
pomogh u rarvops ideje i postizanju cljeva. U danadoj dhdbrlh njera, potrebs nwmwumd’m
S ¥e pmj h h tehnologia. Digrtal gva prmasna je u podrudy
peslovani, obrazovania | & QOtove svim oo g Hvota Stud ) dje, smyer Digl + ja
e prow FuniNO lule ueeliti Miesijalee | Ganjulco, bivie, | badude studente Sveililta Sjever na nadin da
svopm kreaciama | inovaciiama doprinesu razveju hrvatskog g | pianju konk sjevera Hrvatske”, istabruli su
organizaton ovog zanimijvog dogadanja U gl dielu prog: - -mmﬂuum-mmu
ehoonmiga | novacie predstavii su svoje inovatvne e razvipne u skiopu kolegija up | design th g 2
studenti, profesor | poduetnici aa keaju svakeg faganis dali su im svoje & o kritike | k ey i ocjenili
predstavijene ideje. Festival je zaoknadila panel rasprava s gosti al ienirono siladion | ambicioznion hrvatskom
poduzetnicima Lovrom Mrkidem | Markom Komerithim. Lowro Mrék (2 Xoprh Je kojl uspyesno razvija svoju
WMMMMWMMMMMuWumeMnt
fak pulacias rarvija projekt &

wmm-muwmwmumnnuxmmpmwm.mw
korak. Oba panefista svoje imovativne ideje razvik su u nove protrvode | trenetno posliyu na globalng) razinl. Za dozu Improvizache, te
kreativens | opuliteny atmesferu tokom cjelog FuniNO Festivals pebrinuo se Trivan Trio,

FATEGORGA: M, PN, PE

Slika 21 Objava na web stranici Sveucilista Sjever - izvjesce

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

Vi

Studenti Digitalne ekonomije i inovacija
SveucdilisSta Sjever organiziraju FunINO o

Il A e [} I Fwamtly* foeh LMo chlelog FuniNO festivaia
festlval B il o Jass nantav 'rmm- Trin
2 va.08.2023 Program festivala

Im a q i ne. ' 1000 ~ 1015 Diranje fostivalis i iNG

AN L 00 Predebaviiarige inovattvn iy idefe, DR aliemed 000/ 0008, 2001/ a0as
L0 < ahan Glastend ntermesna
TG 00 et avimnge Dot i ddifa, KO0 sttt 202272028
i ARG A0 Clabent It e
| AR A0 Baned panpreaviel Bakio do ide)a sa inovacije !
VA0 < 04 00 DRskusiin tnovativea hulturs sweul g
AA 00 18 00 Druken)e ur domjenah | glastn

Festival inovat

Imaaine. Cr

F

Festival inova

Studenti Pigitalne
Ekonomije i Inovacija

Izlaganja inovativnih idejaZinteraktivno
ocjenjivanje/paneli/live Jazz/diskusija/
druzenje/gost!

Studenti Pigitalne
Ekonomije | Inovacija

il 1 inovaciia SveudiliZta Sjever ove subote organisiraju Ixlaganis "iﬂvl"VMh .‘“l./'"'" aktivno
VuniNG lullval Inavativolh ldefa u prostors Tehnolofkog Parka Varaldin Festival do su oojenfivanja/panali/live Jazs Allskusi)a
AT O 10 410 15 51, A Peliave £ PAEIVID sUAREGVANTe a1 Desplatiie, Porrobng je xama skenirath rulenje/post!
QR kod 1 plalian 1o popunich obr s

(8) iy
avi akanirn
Inate, festival po osmiblijon s clijerm promicania kulture tnovact|s u studentsbko) populaciyl | [

poticania njihove p u Krwieanju I it feulture
Tehmolodk! park Varatdin
U danatb i e kih p I U {l Industf, g
o | OtovE s iy D ot Rlvota, ulmlﬂllll'nuhlv'wnmmumln nm‘rl
Dighval L | inovacije projeh { Bele I Milentjalee L1
Waloe, bivie, | e h SveudiliAta Spever na nadin da svolim kreacijoma |
Lol Jarna doprinesu rasvojs hrvatskog 1 | padani konk slevera Hrvainke
Uyl dijelu prog i Latumnt Sveudilibts Spever, simjur Digltalng
| |e predutavijat e svoje ideje Jene u sklopu
» e | design " hwje de ur pomod Kahoot aplidactje
wvi

Radnd dio fontivala saoknikin o panel rasprava s goscima = Gonljalelma, fanimno mbadin |
ambleioanim hrvatukim poduzetnicima kojl su v inavativie lejs raxvill u nove prolsvade |

trenuino poshuu na globalnoe] rasinl n Glas Podravine | Prigoda n m a n n D

Doal g 1l to f 1 frimdly® tjukorm ctjelog PuniNG festivila
dovrinliet Ce lazx xastav 'l‘tlv-n Trio.

Slika 22 Clanak na web stranici lokalnog portala Glas Podravine

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

festival/
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Facebook Techpark Varazdin
facebook |
= Techpark Varaidin's post

.t«mw-m
O

U sbony, 03.06. 00 1000 do 15:00 u Tehnolodkom parky Varaddin, stadenti Svoutiliste Spever / University North ceganizirsgu FuniNO, feanival inovativnin idea

% ideje razvijene u sklopu kologya

U glavnom dyelu programa trenatni students | alumni Sveutdista Sjever, smjer Digitalna ekonomija | inovacie pe fJobi Ce svoje
Distuptivne inavacije | désign thinking, & koje Os interakiivio Wz pomod Kahoot aplikatije vednovstl svl sudonis lestivala

Radni dio festivaia zaokruzit Ge panel rospraya s goatana Foengalcima, iznimno miadin | ambiciaznim fevatskan poduzetnicima koji su svope inovativie ideje mxvili u nove
proizvods i trerwane posluju na globalnog s . see mors

Imagine. Cre

ut

Festival inovafi

Studenti Pigitalne
Ekonomije i Inovatija

izinganja inovativnih ideja/interaktivno
ocfenfivanje/paneli/live Jazz/ditkusija/
druZenje/gosti

avu akenira

[ ’
it

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

Linkedin

Osim web stranica Sveucilista Sjever, Techparka Varazdin te lokalnih medija, diseminacija

festivala prema poduzetnickoj populaciji u najve¢oj mjeri je odradena preko privatnih profila na

poslovnoj drustvenoj mreZi Linkedin. Objave su prikazane na slikama objava u nastavku: objava s

profila Katarine Roncevi¢ (Slika 24), objava s profila Matije Kucica (Slika 25), objava Lovre

Mrsica (Slika 26) 1 objava Zvonimira MrSic¢a (Slika 27).
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Katarina Rondéevié¢

0 Katarina Ronevié « 15t
mag. Ing. agr. Currantly studying Busnaess economics - Digial eco
"mo
Prvo [zdanje Festivala inovativnih ideja FuniNO 2023. organiziramo na incljativu
studenata Digitalne ekonomie i inovacija sa Sveutilidite Sjever [ University
North
Hvala svima koji su dosli, podrall | podijelili svoje znanje | iskustvo!

See transiation

Lovro MrSié - 14t

Founder a1 Coliab Cant

me @
Danas sam imao izniman uitak biti &io sjajnog panela *Kako do ideja 78
inovacije?" zajedno s kolegom Marko Komeritki na premijernom festivalu
FuniNO, Organiziran od strane Sveutilifte Sjever [ University North ovaj
festival ima za ciff poticanje kulture inovacija medu studentima, S radodéu
Zelim da ova inspirativna pri¢a nastavi rasti iz godine v godinu, pruajudi
podriku miadim inovatorima. #FuniNO #inovacije #inspiracija #genz

See translation

=

lab Cart

INEREANY
OMs sl

2 with You and 2 others

-
co You and 16 othecs ) comment
Reactions

o - | +9
Le2@BrA 0@
& Like &) comment ‘:’_j Repost 7 Send

(9: Add a commant @ [~}

Maost relevant *

Manuela Vukié - 20d Timo ==+

Master of Fishenes ang Game Manageitent

Bravo, good job! &

Slika 24 Objava na Linkedin profilu — Katarina Ronc¢evi¢

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

te%3A%28V2%2Curn%3Ali%3Aactivity%3A7071407557617065986%29
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Matija Ku¢ié¢

Matija Kui¢ - You
¥ Business Econamics Studant @ University North | Master of Arts
1imo « @
U subotu je odr2an prvi FuniNC Festival inovativnih ideja nastao kao inicijativa
studenata Digitalne ekonomije i inovacija Sveuéiliite Sjever | University
North za promicanje kulture inovacija i razvijanje poduzetnitkog duha kod
studenata, kako bi ojacali regionalnu i nacionalni tridnu konkurentnost.

Uz nesto pocetni¢kih greskica i sitnih propusta, ali s puno entuzijazma i
kvalitetnih diskusija, razmjene znanfa | promiSljanja o smijeru razvoa viastitih i
tudih inovativnih ideja, smatramo prvo izdanje FuniNO-a uspjesnim!

Dobili smo razne potvrde da razviamo kvalitetow pricu | vjetar u leda za
nastavak te nastavijamo razvijati FuniNO prigu.

U kojem smijeru i kako?
Vidjet cete na sljedecem izdanju FunINO Festivala inovativnih ideja! ;)

Hvala kolegama studentima, profesorima | mentorima te Sveudilitu Sjever na
podrsci.

Puno hvala nasim gostima panefistima Lovro Mr3i¢ i Marko Komericki na
inspirativnoj panel diskusifi koja je prodla u &asu i da je trajala duplo dulje, i dafje
bi bilo zanimljivo!

Na kraju velika zahvalan nadim donatorima | suradnicima bez kojih ne bi uspjeli
organizirati FuniNO:

Sveudilifte Sjever | University North
Teched Consulting Services
QUANTUM CONSULTING

Collab Cart

Spajalica.hr

CARNET - Croatian Academic and Research Network
Info3

Hrvatska gospodarska komora
Jamnica plus

Caffe bar i restoran Medimurska hiZa
Pekarnica Miinfek

Trivan Trio

tvan Sabié
Ljerka Lui¢
Katarina Rondevi¢

#festival #innovation #FuniNO #designthinking
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wao vas! e more
Sow translaliun

e CO & Nesiy
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4.3.2. Diseminacija prema medunarodnoj znanstvenoj zajednici

Diseminacija rezultata projekta FunINO prema medunarodnoj znanstvenoj zajednici provedena je
kroz jedan objavljen sazetak te dva znanstvena rada. Svi radovi su rezultat suradnje mentori-
studenti te imaju uporiSte u Design thinking metodi, poticanju inovativne kulture i modernizaciji

sustava visokog obrazovanja.

Medunarodna znanstvena konferencija ERAZ 2023.
Konferencija ERAZ 2023. odrzana je 1. lipnja 2023. godine u Pragu. Priprema prikazana tockama
2.4.1. - 2.43. FunINO gantograma rezultirala je prihvacenim sazetkom rada koji je nastao
suradnjom mentora i studenata PE-DEI, pa koautorstvo potpisuju: Matija Kuci¢, Katarina

Roncevié, prof. dr. sc. Ljerka Lui¢ 1 prof. dr. sc. Ante Roncevic.

UNDERSTANDING DESIGN THINKING IN ACADEMIC PRACTICE: A
PROJECT-BASED APPROACH TO THE DEVELOPMENT OD
STUDENTS' INNOVATIVE CULTURE

Kuci¢, Matija; Roncevi¢, Katarina; Lui¢, Ljerka; Roncevié, Ante

Understanding Design Thinking at University: A Project Approach to the Development of Students’
Innovative Culture // Book of Abstracts / The 9th International Scientific Conference ERAZ 2023, Knowledge
Based Sustainable Development / Bevanda, Vuk (ur.). Belgrade: Association of Economists and Managers of
the Balkans — UdEkoM Balkan, 2024. str. 41-41

SaZetak je prezentiran virtualno, a snimljena prezentacija dostupna je za pregled na
poveznici®3.
Koautori su za sudjelovanje i prezentaciju primili certifikate o prezentiranju, a saZetak je

objavljen u ERAZ 2023. Book of Abstracts.

13 https://player.vimeo.com/video/831616839?h=f6bfc0d437&amp;badge=0&amp;autopause=0&amp;player_id=0&amp;app_id=58479
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International Conference of Education, Research and Innovation — ICERI 2023.
Medunarodna znanstvena konferencija ICERI 2023. s glavhom temom Tranforming Education,
Transforming Lives, odrzana je 13.-15. studenog 2023 u Spanjolskoj Sevilli. Kako je prikazano u
tockama 5.1.2.15.1.3. FunINO gantograma, voditelji projekta pod mentorstvom prof. dr. sc. Ljerke
Lui¢ su u periodu od 15. lipnja do 28. rujna pripremili i prijavili 2 izvorna znanstvena ¢lanka, §to

je rezultiralo prihvacanjem radova na jo$ jednoj medunarodnoj znanstvenoj konferenciji.

TAILORSCORE: APPLICATION OF INNOVATIVE TEACHING AND

ARTIFICIAL INTELLIGENCE TO ENCOURAGE CREATIVITY

Kuci¢, Matija; Lui¢, Ljerka TailorScore: Application of Innovative Teaching and Artificial Intelligence to
Encourage Creativity // ICERI 2023 : 16th International Conference of Education, Research and Innovation :
Conference Proceedings / Gomez Chova, Luis; Gonzalez Martinez, Chelo; Lees, Joanna (ur.). Sevilla: IATED
Academy, 2023. str. 7390-7397 doi: 10.21125/iceri.2023.1836

Bazirano na ideji razvijenoj Design thinking metodom tokom izvodenja DiDt kolegija, koja
je prezentirana na FunINO Festivalu Inovativnih Ideja, koautori Matija Kuci¢ i mentorica prof. dr.
sc. Ljerka Lui¢ napisali su znanstveni rad koji istrazuje percepciju ucenika o koriStenju umjetne
inteligencije u osnovnim i srednjim glazbenim $kolama u Hrvatskoj. Rad s navedenim naslovom
je predan i prihvacen 22. rujna 2023. godine, a objavljen tokom studenog iste godine. Takoder,
izradena je prezentacija te je rad virtualno prezentiran na navedenoj konferenciji 13. — 15. studenog

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

D-LEARNING, D-MOTIVATION, D-COMPETENCES

K. Ron¢evi¢, L. Lui¢ (2023) triangulation framework for innovative teaching: d-learning, d-motivation, d-
competenceS // ICERI 2023 : 16th International Conference of Education, Research and Innovation :
Conference Proceedings / Gomez Chova, Luis; Gonzéalez Martinez, Chelo; Lees, Joanna (ur.). Sevilla: IATED
Academy, 2023. str. 7403-7410, doi: 10.21125/iceri.2023.1838

Nastavno na istrazivanje inovativne kulture u obrazovnom sustavu proizasao je rad u
mentorstvu prof. dr. sc. Ljerke Lui¢ sa studenticom Katarinom Roncevi¢. Rad prikazuje
istraZivanje koje ispituje ucinke digitalnih metoda ucenja (d-Ucenje) na motivaciju (d-Motivacija)
i kompetencije (d-Kompetencije) studenata. Cilj rada bio je istraziti i predstaviti kako inovativni
pristupi nastavi, posebno oni koji ukljucuju digitalne tehnologije, mogu poboljSati motivaciju
studenata, suradnicko ucenje i razvoj digitalnih kompetencija potrebnih za rjeSavanje kompleksnih
problema u 21. stolje¢u. Rad se oslanja na rezultate istrazivanja provedenog medu nastavnicima
visokih ucilista u Hrvatskoj koriste¢i EU alat "Higher Education SELFIEforTEACHERS".
Rezultati istrazivanja pokazuju da d-Ucenje izravno poboljSava d-Motivaciju studenata, Sto
neizravno unapreduje njihove digitalne kompetencije.

Rad s navedenim naslovom predan je i prihvaéen 4. listopada 2023. godine, a objavljen
tokom studenog iste godine. Rad je virtualno prezentiran u obliku prezentacije na navedenoj

konferenciji 13. — 15. studenog 2023. godine o ¢emu su koautorice dobile certifikate.

4.3.3. Diseminacija prema studentskoj populaciji

Diseminacija prema studentskoj populaciji provedena je nizom redovnih radionica, prezentacija i
predstavljanja FunINO Festivala na viSe tematski povezanih smjerova i kolegija svih akademskih
razina na Sveucili$tu Sjever, kao 1 van UNIN granica. Tako je osigurano povezivanje vise studijskih
smjerova i razina, kao i upoznatost Sireg kruga studenata s konceptom ovog projekta i najvaznije,
poticanje kreativnosti, inovativnosti i inventivnosti kao i dijeljenje i1 rasprava o idejama medu

studentima razli¢itih stru¢nih usmjerenja.
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Sveuciliste Sjever
Unutar granica Sveucilista Sjever diseminacija FunINO Festivala provedena je kroz prezentacije

studentima slijedecih odjela i studija:

1. Odjel za ekonomiju:
e 23.10.2023. > Stru¢ni prijediplomski studij Poslovanje 1 menadZzment, V. semestar,

izborni kolegij MenadZment inovacija

e 09.03.2024. > Sveucilisni diplomski studij Poslovna ekonomija, I. semestar, izborni
kolegij Upravljanje znanjem 1 organizacijsko ucenje

e 23.03.2024. > Sveucilisni specijalisticki studij Poduzetnistvo i1 EU Fondovi, I. semestar,
obvezni kolegij Poduzetni¢ke mogucénosti i ideje

2. Odjel za odnose s javnostima:

e 03.02.2024. > Sveucilisni diplomski studij Odnosi s javnostima, I. semestar, izborni
kolegij Stratesko planiranje odnosa s javnostima

Festival je predstavljen i sudionicima radionice na temu Digitalna inteligencija u sklopu Festivala
znanosti 2024. odrzanoj 22. travnja 2024.
Ekonomsko sveudiliste u Bratislavi

Diseminacija projekta Festival inovativnih ideja — FunINO provedena je na medunarodnoj razini.
Studentica Katarina Roncevi¢ je u sklopu Erasmus+ programa za pojedinacnu mobilnost zapocela
s obavljanjem stru¢ne prakse 22. travnja 2024. godine na Ekonomskom sveucilistu u Bratislavi —
Fakultetu za medunarodne odnose. Projekt je predstavila prodekanu za istrazivacki rad 1 doktorske
studije, profesorima FMO te studentima EUBA — FMO:

1. prvei trece godine prijediplomskog studija

2. Cetvrte godine diplomskog studija

3. studentima doktorskog studija.
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U razgovoru s kolegama Fakulteta za medunarodne odnose, pokrenut je dogovor oko
organizacije dolaska studenata Poslovne ekonomije sa Sveudilista Sjever poc¢etkom akademske
godine 2024./2025. kako bi predstavili projekt Siroj studentskoj populaciji na Ekonomskom
sveuciliStu u Bratislavi. Cilj posjete i predstavljanja projekta je potaknuti Sirenje ideje o inovativnoj
kulturi medu studentskom populacijom na Ekonomskom sveucili§tu u Bratislavi te nastaviti
suradivati na medunarodnoj razini. S ovim poglavljem zavrSava dio rada koji je preuzet iz
recld

nagradenog Projekta ,,FunINO — Festival inovativnih ideja®, kojeg je koautor Matija Kuci¢

(Kugié, 2024).

4.3.4. Diseminacija prema medunarodnoj zajednici uklju¢enoj u politicka zbivanja

AER Summer Academy 2024, Bode Norveska
Diseminacija na medunarodnoj razini provedena je predstavljanjem projekta FunINO Festivala na
Summer Academy 2024. odrzanoj u Norveskom gradu Bodeg, 12.-16. kolovoza. Dogadaj je
organizirala Skupstina europskih regija AER - Assembly of European Regions, a glavna tema bila
je Fostering Youth Participation and Inclusion through Culture. Studenti Katarina Ronc¢evi¢ i
Matija Kuci¢, u suradnji sa studentima generacije 2023./2024. koji su izrazili Zelju nastaviti s
provedbom projekta, uz potporu Varazdinske Zupanije, prijavili su projekt na natjecaj za Regiju s
najveéim potencijalom za mlade (Most Youth Friendly Region - MYFER). Studenti su predstavljali
Varazdinsku Zupaniju i Sveuciliste Sjever prezentacijom FunINO Festivala ispred predstavnika 22
europske regije. Razmijenili su kontakte sa sudionicima Kkoji su izrazili interes za suradnju i za

medunarodno $irenje Festivala®®.

14 Ovim poglavljem zavriava materijal preuzet iz Projekta FunINO — Festival inovativnih ideja napisanog u
koautorstvu sa studentom Matijom Kuc¢i¢em. Citiran materijal nalazi se u poglavljima 3. Materijali i metode i 4.
Rezultati (20. - 49. str.).

Identi¢an materijal prikazan je u diplomskom radu koautora: Diplomski rad - Kuc¢i¢, M. (2024). ,,Procjena utjecaja
inovativne kulture sveuciliSta na inovativnost studenata - Temeljena na primjeru FunINO, autorskom projektu
studenata Sveucilista Sjever”,Sveuéiliste Sjever - SCVZ,17.7.2024., https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:122:098375

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

Iz prikazanih rezultata relevantnih za ovaj diplomski rad, vidljivo je kako je ishodiste
prikazanih aktivnosti kolegij Disruptivne inovacije i Design Thinking. Ideje studenata iz vise
generacija studenata utemeljene su na Design thinking metodi kao i sam projekt FuniNO.

FunINO Festival nastao je prateci faze i nacela Design thinking metode — za pocetak, iz
prepoznate potrebe studenata za upoznavanjem, umrezavanjem i dijeljenjem ideja medu
studentima razli¢itih studijskih usmjerenja. Studenti Poslovne ekonomije zatim su definirali
problem nedostatka prostora za umrezavanjem. Kroz fazu ideacije, strujom misli, dosli su do ideje
FunINO Festivala, susretiSta studenata, profesora i poduzetnika. FunINO Festival prototip, testiran
je medu ciljanom populacijom.

Studenti Poslovne ekonomije predstavili su svoje inovativne ideje okupljenim kolegama
studentima, profesorima i1 nastavnom osoblju te poduzetnicima razli¢itih razina iskustva. U
zajednickom razgovoru o idejama, strategijama razvoja te nacinima zapocinjanja poduzetnickog
puta Festival je odrzan. Po zavrSetku prezentiranja svake ideje svi sudionici ispunili su kratki
anketni upitnik, proveden putem Google obrasca, u kojem su izrazili svoje misljenje o svakoj
prezentiranoj ideji te su takoder imali priliku svoje odgovore argumentirati u formalnim i

neformalnim razgovorima i raspravama na samom Festivalu.

5.1. Tumacenje rezultata: Prezentiranje ideja

U potpoglavlju 4.1. Prezentiranje ideja prikazano je ukupno 46 inovativnih ideja prezentiranih na
FunINO Festivalu. Predstavljene su ideje generacija studenata sveucilisnog diplomskog studija
Poslovne ekonomije 2020./2021.; 2021./2022. te 2022./2023. koje su nastale kao rezultat polaganja
kolegija Disruptivne inovacije i Design thinking. Svi polaznici kolegija spremno su prihvatili
izazov primijene novo ste¢enog teorijskog znanja u svrhu kreiranja inovativne ideje.

Iz prikazanih 1 prezentiranih ideja vidljivo je da su svi studenti koji su pohadali kolegij DtDt
kreirali minimalno jednu ideju. Svaka ideja javno je predstavljena u sklopu polaganja ispita iz
kolegija. Svaka ideja nastala je u okviru pet faza Design thinking metode, za svaku ideju studenti
su razmiSljali 1 informirali se o potrebama i Zeljama korisnika iz svoje i Sire okoline.

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

generacije 2022./2023. i jedna alumni studentica iz generacije 2020./2021. Ostali studenti
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prethodnih generacija, koji su takoder slusali kolegij, nisu iz opravdanih razloga bili u moguénosti
sudjelovati, stoga su voditelji prikazali nazive njihovih ideja u uvodnom dijelu Festivala.
Prezentirane ideje studenata generacije 2022./2023. kao i jedne alumni studentice ocjenjene su od
sudionika iz publike prema kriterijima: inovativnosti, izvedivosti, pozeljnosti (interes investitora)
i kvaliteti prezentiranja te su kroz konstruktivnu raspravu predlozena unaprjedenja ideja.

Na temelju obrazlozenih rezultata prezentiranja ideja i Cinjenice da je projekt FunINO
Festival pokrenut iz prepoznate potrebe studenata za studente Sveudilista Sjever, vidljiv je utjecaj
nacela: usmjerenost na djelovanje, usmjerenost na ¢ovjeka, spremnost na promjene, pronalazenje
smisla i promoviranje empatije. U potpoglavlju 5.4. detaljnije je objasnjen utjecaj nacela.

Na temelju rezultata HO: ,, Primjena metode Design thinking nema utjecaja na ishode
inovativnog projekta na Sveucilistu Sjever. ©“ se odbacuje.
H1: ,, Primjena metode Design thinking ima pozitivan utjecaj na ishode inovativnog projekta

na Sveucilistu Sjever. “ se prihvaca.

5.2. Tumacenje rezultata: Evaluacija

Prikazani su rezultati evaluacije sudionika u potpoglavlju 4.2. Evaluacija. Na temelju evaluacije
sudionika organizatori projekta su dobili jasne upute sudionika za daljnje redefiniranje problema i
kreiranje nove verzije projekta. Organizatori su takoder proveli samoevaluaciju. Sudionici u publici
ispunili su anketni upitnik u Google obrascu, a neki od komentara na temelju kojih ¢e problem biti

redefiniran u buduénosti i rekreiran su sljedeci:

LInicijativa za ovakvim oblikom prezentiranja 1 isticanja projekata sa kolegija, inovacije su
dobar put prikaza potrebnog smjera razmisljanja za sve nase studente*

,Ukljucite smjer Multimedije. Iskoristite ih za logo, promo materijale 1 sve ostalo $to spada
u njihovu struku (a i Sire, pomo¢i ¢e vam sa svime).*

,,JO§ vise kreativnih ideja i prezentacija®

»Mozda da se ukljuci veci broj studenata u izlaganje inovativnih ideja.*

,»Svaka pohvala na inicijativi i odrzavanju uz obvezu za nastavkom ovog projekta“

,»viSe manjih modula u trajanju do pola sata, a izmedu viSe prostora za povezivanje i
razgovor

,Ukljucite viSe smjerova.*
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,» Lrazite potporu Studentskog zbora*
,»lermin u subotu mozda nije optimalan...*
,Pocnite ga prije organizirati‘
,INemojte u subotu organizirati*
Komentari sudionika ukazuju kako je interes prisutan i nakon provedenog ,,prototipa“ projekta.
Takoder, iako je Festival odrzan u subotu, studenti izlagaci i sudionici u publici, izdvojili su
svoje slobodno vrijeme u subotnje jutro i poslijepodne, kako bi prisustvovali na projektu
posvecenom inovativnim idejama.
Vidljiv je utjecaj nacela: usmjerenost na djelovanje, spremnost na promjene, dalekovidnost,

konstruktivnost procesa. U potpoglavlju 5.4. detaljnije je objasnjen utjecaj nacela.

5.3. Tumacenje rezultata: Diseminacija

Diseminacija projekta realizirana je na tri razine kroz koje je obuhvacena Siroka javnost, razli¢itih
interesnih skupina. Diseminacija Festivala provodena je ciljano kako bi se postigla dugoro¢na
suradnja izmedu interesnih skupina, te bi se projekt nastavio odvijati u nadolaze¢im godinama. Na
temelju prikazanih rezultata diseminacija je provedena medu:

1. Interesnim javnostima
Kroz ukupno osam objava na web stranicama SveuciliSta Sjever 1 lokalnih medija, putem

drustvenih mreza poduzetnika 1 ljudi umrezenih u poslovnom svijetu, osigurana je vidljivost
Festivala opcoj, ali i poslovnoj populaciji.

2. Medunarodnoj znanstvenoj i politi¢ki aktivnoj zajednici
Objavom saZetka spomenutog znanstvenog rada na Medunarodnoj znanstvenoj konferenciji ERAZ

2023 te znanstvenog rada nastalog na ideji studenta Matije Kuci¢a TailorScore — osmisljenoj
metodom Design thinking, a prezentiranoj na FunINO Festivalu osigurana je veca vidljivost
FunINO Festivala u medunarodnoj znanstvenoj zajednici.

Sudjelovanjem na natje¢aju MYFER, u sklopu AER Summer Academya u Norveskoj'® studenti su
predstavili projekt te uspostavili kontakte za medunarodnu suradnju.

3. Studentskoj populaciji
Vidljivost medu studentskom populacijom na lokalnoj i medunarodnoj razini osigurana je

prezentacijom Festivala studentima navedenih odjela Sveucilista Sjever te studentima i

16 https://www.unin.hr/2024/09/studenti-poslovne-ekonomije-sudjelovali-na-aer-summer-academy-2024-u-
norveskom-gradu-bodo/
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profesorima Ekonomskog sveuciliSta u Bratislavi. Budu¢i da je FunINO Festival nastao ,,pod

krovom* Sveucilista Sjever, upravo ono je u svakom javnom spominjanju povezano s FunINO

Festivalom.

Na temelju prilozenih rezultata hipoteza H3: ,, Razvoj inovativnog projekta pozitivno utjece

na javnu vidljivost Sveucilista Sjever. “ se prihvaca.

Vidljiv je utjecaj nacela: usmjerenost na djelovanje, strateSka konkurentska prednost,

dalekovidnost. U potpoglavlju 5.4. detaljnije je objasnjen utjecaj nacela.

5.4. Tumacenje rezultata: u kontekstu osnovnih nacela metode Design

thinking

Rezultati su pokazali da primjena Design thinking metode u FunINO projektu zna¢ajno doprinosi

poticanju kreativnosti 1 inovativnosti na SveuciliStu Sjever, u nastavku ¢e se prokomentirati utjecaj

osnovnih nacela Design thinking metode na upravljanje inovativnim projektom.

1)

2)

Usmjerenost na djelovanje: iz rezultata je vidljivo da su studenti primijenili nacelo uéenja
kroz rad. U slucaju studenata sa Sveucilista Sjever problem je bio nedostatak mjesta za
umrezavanje. U fazi ideacije osmislili su projekt FunINO. Sinergijom vjestina
organizacijskog odora podijeljeni su zadatci prikazani u gantogramu kako bi se pocelo
djelovati po pitanju problema. FunINO je ishodio kao prototip i rezultat usmjerenosti na
djelovanje.

Studenti polaznici kolegija DiDt, koji su takoder prepoznali problem, a nisu bili dio
organizacijskog odbora projekta, takoder su primijenili na¢elo usmjerenosti na djelovanje
kroz svoje sudjelovanje.

Spremnost na promjene: Iz prikazanih rezultata vidi se primjena nacela u ¢itavom procesu
planiranja, organizacije i provedbe projekta. 1z prikazanih rezultata je vidljivo da su studenti
koji su prepoznali problem, okupili studente spremne na promjene koji su dobrovoljno
sudjelovali s prezentiranjem ideja. Spremnost na promjene pokazali su svi sudionici koji su
dosli podrzati studentsku inicijativu, buduci da je FunINO Festival prvi dogadaj ove
tematike organiziran od studenata Sveucili$ta Sjever. Kroz anketiranje sudionika, studenti
su trazili povratne informacije, prikazane u potpoglavlju evaluacija, kako bi u buduc¢nosti

poboljsali projekt. Nacelo spremnosti na promjene vidljivo je na viSe razina. Iz generacije
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3)

4)

5)

6)

7)

8)

2022./23.. petero od jedanaest studenata i jedna alumni studentica generacije 2020./21. koji
su prezentirali svoje ideje — spremni su na promjene.

Usredotocenost na ¢ovjeka: iz rezultata i potpoglavlja prezentiranja ideja vidljivo je da je
svaki student koji je osmislio ideju u sklopu DiDt kolegija primijenio nacelo usmjerenosti
na ¢ovjeka u prvoj fazi empatije. Usredotocenost na ¢ovjeka, u kontekstu FunINO;
usredotoc¢enost na studenta Sveucilista Sjever rezultirala je ovim projektom.
Dalekovidnost: definiranjem problema proizasla je vizija — mjesto za umreZavanje. 1z
vizije je odreden cilj 1 smjer za dugoro¢no razvijanje inovativnog projekta. Upravo ovo
nacelo dodatno objaSnjava rezultate prikazane u potpoglavlju diseminacije. Diseminacija
provedena na viSe razina, ostvarila je vecu vidljivost projekta (1 Sveucilista Sjever) kroz
razli¢ite komunikacijske kanale 1 dohvatila razliite interesne skupine.

Konstruktivnost procesa: nacelo je primijenjeno kroz sve faze upravljanja i provedbe
projekta, sve faze prikazane su u gantogramu.

Promoviranje empatije: diseminacija provedena medu studentima Sveudilista Sjever,
rezultirala je pobudivanjem interesa medu skupinom studenata sveucilisnog diplomskog
studija Poslovne ekonomije (I. semestar), kojima je projekt predstavljen na izbornom
kolegiju Upravljanje znanjem i organizacijsko ucenje. Iskazan interes studenata za
sudjelovanjem u radu 1 organiziranju iduceg festivala dokazuje da ideja projekta rezonira s
potrebama studenata sljede¢ih generacija. U suradnji studenata generacije 2022./23. i
2023./24. projekt FunINO Festival prijavljen je uz potporu Varazdinske Zupanije na
MYFER natjecaj.

Manja rizi¢nost: upravo je prototip projekta omogucio testiranje ideje u malom obujmu.
Prototip FunINO rezultirao je kao uspjesan inovativni projekt s manjim neuspjesima kada
se promatra planirano i ostvareno. U procesu organiziranja, izvor financiranja razlikovao
se od planiranog, $to pokazuje agilnost organizatora i spremnost na mijenjanje scenarija.
Broj sudionika razlikovao se od planiranog, ali je prva iteracija projekta ukazala Sto je
potrebno za iduce izdanje projekta poboljsati 1 promijeniti kako bi se zadovoljile potrebe
korisnika.

Pronalazenje smisla: kroz razgovore i promatranje korisnika — studenata u prvoj fazi
procesa nastojalo se definirati pravi problem koji treba rijesiti 1 dati smisao daljnjim

akcijama. Kroz skiciranje, kreiranje plana i price FunINO Festivala, oblikovalo se znafenje
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koje se dalje prenijelo studentima i §iroj javnosti. Smisao su prepoznali svi sudionici na
projektu, ukljucujuci one koji su projekt podrzali kroz donacije.

9) Stvaranje dimenzije kreativnosti: pristupom Design thinking metode jasno je definiran
problemom u fazi definiranja, otvoren je put za kreativne ideje i inovativna rjeSenja koji su
bili dio ¢itavog procesa provedbe projekta. Kreativnost je bila primjenjivana u svim fazama
prikazanim u gantogramu.

10) Strateska konkurentska prednost: iz perspektive SveuciliSta kao ,korisnika* Festivala,
ovaj projekt, obzirom na Sirok doseg vidljivosti u pozitivnom tonu, za SveuciliSte moze

predstavljati ujedno konkurentsku prednost.

Na temelju prikazanih rezultata hipoteza: H2: ,, Primjena osnovnih nacela metode Design thinking

ima znacajan utjecaj na ishode inovativnog projekta. “; se prihvaca.
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6. ZAKLJUCAK

Na temelju prihvacenih svih postavljenih afirmativnih hipoteza moze se dati odgovor na
postavljeno istrazivacko pitanje ,,Kako osnovna nacela Design thinking metode utje¢u na
upravljanje inovativnim projektom?* Nakon upoznavanja metode Design thinkig i uspjesno
polozenih ispita temeljem prezentacije inovativnih projekata studenti Poslovne ekonomije su
prihvatili sudjelovati na organizaciji i provedbi Festivala FunINO. Primjena nacela Design thinking
metode pozitivno je utjecala na ishode inovativnog FunINO projekta na Sveucilistu Sjever, §to je
vidljivo kroz sve faze projekta, jer je projekt ostvario glavne ciljeve: promocija znanja i studentskih
ideja usmjerenih ka digitalizaciji, digitalnoj transformaciji 1 inovacijama, medu studentskom,
znanstvenom i1 poduzetnickom populacijom; potaknuti zajednicku diskusiju o inovativnim idejama;
upoznati sudionike Festivala s Design thinking metodom.

Studenti tri generacije Poslovne ekonomije doprinijeli su realizaciji inovativnhog projekta;
ukljucivsi se u ve¢em broju 1 na Festival kroz osobnu prezentaciju ili kao sudionici u publici, te
kroz ankete, na drustvenim mrezama i promocijom 'od usta do usta'.

Takoder, vazan aspekt inovativnosti u ovom projektu je umrezavanje studenata SveuciliSta Sjever
sa zainteresiranim dionicima zajednice.

Vrlo vazan aspekt ovog projekta, 1 ishod, je povecanje vidljivosti samog Sveucilista Sjever kroz
ovaj 1 sli¢ne dogadaje, koji je neosporno povecavaju, a posredno 1 poboljSavaju percepciju javnosti
o Sveucilistu Sjever.

Prvo izdanje FunINO Festivala inovativnih ideja nastalo je na temelju velikog entuzijazma
studenata inicijatora i organizatora projekta te njihove mentorice, bez obzira na pocetnu razinu
znanja o upravljanju projektima i organizaciji projekata. Zbog toga je bilo raznolikosti u
razumijevanju i trajanju pojedinih faza projekta koji ¢e se na temelju iskustava u buducé¢im
projektima poboljsati. Isti tako, sagledavajuéi postavljanje i ostvarivanje rokova, steena su bitna
iskustva studenata, a sve u korist osobnih iskustava i boljeg timskog rada (learn-by-doing metode
ucenja).

Ovaj diplomski rad potvrduje znac¢aj FunINO Festivala inovativnih ideja za studente, za profesore
i studente Odjel za ekonomiju Sveucilista Sjever kao i samo Sveuciliste Sjever, a znanja stecena u

procesu realizacije projekta su najveca vrijednost koju organizatori nose sa studija.
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Prilog 2 Odluka o dodjeli Rektorove nagrade za akademsku godinu 2022./2023.

Mmga

HAvON
ALIENIAIND

Sveuciliste
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Sweudlni centar Xoprivaica
Trgdr. ZarkaDolnara |
45000 Kopriveica

385 (0)48 459.923
waw i b
LESTVO kgunin hw

svevdanbve
HIEVEN

KLASA: 602-11/24-03/05 I
URBROL 2007033601243
Koprivinica, 12, bpoija 2024,

Temeljem €L 31 Stamuta Sveudilista Sjever te €1, o, 1 11 Pravilnika o dodjeli Rektorove

nagrade rektor donos! sijededu

ODLUKU

o
dodijeli Rektorove nagrade za akademsku godinu 2022./2023,

L
Na temelju prijedloga prodelnika Odjela Sveuéilista Sjever te ispunjenih uvjeta sukladno
€l 1, 2. 1 3. Pravilnika o dodjeli Rektorove nagrade, rektor donosi Odluku o dodjeli
Rektorove nagrade za najbolji uspjeh u akademskoj godini 2022./2023. kako slijedi:

Rektorova nagrada za najbolji uspjeh u ak god. 2022./2023,

IMBAG studenta Studi| Prosjok ocjona
SV 0246086460 sm"é’_""d""f'“ﬂh studly 4500
Strudni prijediplomsks studi)
BZ 0336052879 i 4692
Strudm priediplomski studi)
VZ 0336052223 Multimedija, oblikovanje i 4588
primjena
Strwdmi prijediplomski studi)
DB 0336054889 Logistika | mobilnost (SC tin) 4692
Strudni prijediplomsks studi)
IL 0336056745 4600
15 0119056193 Sevond ‘: "dmi.. e 4750
KG 0035223440 Struni prijediplomsld studi) 4786
TK 0336054709 &'“‘?_“"f' p“”:“*’b‘“'kf soadlj 4615
SvendiliZni prijadiplomski seudij
PK 0316050044 Glesbo] medii 4900
DD 0336053722 Svenilikni prijediplomski soadij 4769
VP 0066190207 Medijski dizajn 4769
Sveodiliinl peijediplomski stadij
GKR 0661004855 Komunikologija, mediji i 4533
DOVINArstyo
Strudni prijediplomski studi)
AVS 0336059271 Poaiovanje | menadt 4785
KV 0108074200 SRebel prndiploo sl 4692
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Strodnd prijediplomski studi)

NK 0336056927 Prehrambena teboologiia 4769

Sveudslidni diplomski studij
AD 0231042119 Sestrinstyvo - menadzment u 4,800

sestnstvu

Sveudslidn diplomski studs
SK 0016037208 Multimediia 5.000
ll(‘!,l mllssan Sveudilidni di K X I
09175 Posh P ehlu""" ': .l 4
MK 0245047306 nomij a0
LM 0313024112 Sveudilisni diplomski studi) 4500
VZ 0313028107 Odnosi § javnostin 4.500
VD 03360 Svmtﬂ&udipl:uuh stucly “

Sveudilisni diplomski studij
LM 0066278052 Komunikologtja, mediji { 4909
i ocomatd Ambalﬂa.ncm&hm' i zadtita 450
AS 0336041959 " 4700

okolsta
1L

Na temelju prijedloga Povierenstva za izbor najboljih prijavijenih studentskih radova ili
projekata, rektor donosi Odluku o dodjeli Rektorove nagrade za najbolji studentski vad

ili projekt temeljem natjecaja za akademsku godinu 2022./2023. kako slijedi:
Rektorova nagrada za najbolji studentski rad ili projekt za ak god. 2022./2023.

JTMBAG studenta Naziv rada Odjel/ Odsjek Mentor
Svendilidni diplomski
MK (0246047306) | z . - ) X
KIt (0278109175) FunINO - Festival inovativaih idoja studij Podmnn peof. dr. sc, Ljerka Luié
ekonomii
ﬂmz' proizvodnp elektritnim lukom | Zicom Swuti;i::d:plnuuld doc. dr. sc. Matija Bugid
struktura od nehrdajucih Selila oo crai
KM (0336037020)§ | UtHeca toplinskog i mehanickogopteredenia | oo xiian diplomski | iz, prof. dr. sc. Sanja
SG (0336016567) n4 suby e fspumtom (nflaemcy of therenal Sid | e Solie
mechanical loading on tooth with filling)
Sveudilidni diplomski
Komparativna anatiza usppednastl ishoda g 3 = il
MM (1003108504) kardio-pulmonarne reanimactje uz ':!' . ’ ;"m 'lpmf':" %D
Res(YPOD-a v fzvanholnidio) hitnay shrihi isvnd

nL

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

studija.

Rektorovu nagradu uruéuje rektor na sjednici Senata.
Nagrada se sastoji od povelje | novéane nagrade u iznosu od 132,72 EUR.

v
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Prilog 3 Projektni rad nagraden Rektorovom nagradom za najbolji studentski projekt u akademskoj godini
2022./2023.

Studentski stru¢no-popularizacijski

PROJEKAT

FunINO - Festival inovativnih ideja

Matija Kuci¢, 0246047306

Katarina Roncevic, 0178109175

Varazdin, 20. svibnja 2024. godine
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Sveuciliste Sjever
Sveucilisni centar Varazdin
Tajnistvo Sveucilista
Jurja Krizani¢a 31b
42 000 Varazdin
PRIJAVA NA NATIJECAJ

ZA DODJELU REKTOROVE NAGRADE ZA NAJBOLJI STUDENTSKI RAD ILI PROJEKAT
U PRETHODNOJ AKADEMSKOJ GODINI (2022./2023.)

Mi, Matija Kuci¢ i Katarina Roncevi¢, studenti smo SveuciliSnog diplomskog studija Poslovna ekonomija
Sveucilista Sjever, smjer Digitalna ekonomija i inovacije te temeljem Odluke o raspisu natjecaja za dodjelu
Rektorove nagrade objavljene na mreznoj stranici SveuciliSta Sjever 10.5.2024. godine ovime podnosimo
svoju prijavu na Natjecaj za dodjelu Rektorove nagrade za najbolji studentski rad ili projekat u prethodnoj
akademskoj godini (2022./2023.) — na$ koautorski projekat ,,FunINO — Festival inovativnih ideja“ koji smo
pripremili pod mentorstvom prof. dr. sc. Ljerke Luié.

Potaknuti spoznajama i konstruktivnim raspravama s kolegama studentima i mentoricom tijekom izvodenja
kolegija ,,Upravljanje znanjem i organizacijsko ucenje”, ,Disruptivne inovacije i Design thinking“, , Inovacije i
strateski razvoj“ te ohrabreni postignutim uspjehom na ispitu iz navedenih kolegija, prihvatili smo prijedlog
nositeljice kolegija profesorice Ljerke Lui¢ da nas koautorski stru¢no-popularizacijski projekt FunINO odrzan
3. lipnja 2023. godine prijavimo za Rektorovu nagradu.

U projektnom radu koji prilazemo dali smo: iscrpan pregled teorijskih aspekata Design thinking metode i
sveuciliSne inovativne kulture; opisali metodologiju planiranja i realizacije naseg projekta te istu prikazali
primjenom gantograma; svaku fazu projekta (4) i sve pripadajuce aktivnosti (66) elaborirali smo opisno i
priloZzenim dokaznicama; postignute rezultate pregledno smo tabli¢no prikazali na kraju svake faze; aspekte
evaluacije i diseminacije projekta, kriticki osvrt i viziju daljnjih aktivnosti projekta FunINO saZeto smo iznijeli
u zavrsnom dijelu rada, a u zakljucku dali glavne spoznaje proizisle iz provede projekta. Svi literarni, slikovni
i mrezni izvori, koristeni u pripremi i izradi projektnog dokumenta, sistemati¢no su navedeni na kraju rada.

Sveucilisnu inovativnu kulturu mogucée je graditi na nekoliko nacina, Sto je razvidno iz pregleda recentne
literature iznijete u priloZenom opisu projekta. Iz perspektive studenata SveuciliSnog diplomskog studija
Poslovna ekonomija, smjer Digitalna ekonomija i inovacije svjedoci smo da studenti — Zele, hoce i mogu biti
aktivni sukreatori i promotori inovativne kulture Sveucilista Sjever. Upravo zahvaljujuéi inovativnom nacinu
provedbe kolegija Disruptivne inovacije i Design thinking studenti su predlozili ukupno 62 inovativne ideje
od kojih je 51 ideja predstavljena u okviru ovog koautorskog studentskog stru¢no-popularizacijskog projekta
»FunINO - Festival inovativnih ideja“ koji prijavljujemo za Rektorovu nagradu u ak. god. 2022./2023.

U Varazdinu, 20. svibnja 2024. Matija Kucic¢ Katarina Roncevic
0246047306 0178109175
I

¢ T Ly

Prilozi:
1. Projektni rad u dva tiskana i dva elektronicka primjerka
2. Pisano ovjereno misljenje mentora prof. dr. sc. Ljerke Lui¢
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Sveuciliste Sjever
SweutiliZni centar Varaidin
Odjel za ekonomiju
Jurja Krizanica 31b
42000 Varazdin
MISLJENJE MENTORA

TEMELIEM NATJECAJA SVEUCILISTA SIEVER ZA NAJBOUI STUDENTSKI RAD ILI PROJEKAT
U PRETHODNOJ AKADEMSKOJ GODINI (2022./2023.)
O STUDENTSKOM PROJEKTU
FunINO - Festival inovativnih ideja
autora Matije Kutica i Katarine Ronéevié

Ovo misljenje dajem temeljem zamolbe studenata SveudiliSnog diplomskog studija Poslovna ekonomija
Sveucilista Sjever, smjer Digitalna ekonomija i inovacije, Matije Kucica i Katarine Roncevic, u svrhu njihove
prijave na Natjecaj za dodjelu Rektorove nagrade za najbolji studentski rad ili projekat u prethodnoj
akademskoj godini (2022./2023.).

Mogu li kao profesorica kod koje su slusali i s izvrsnim uspjehom polozili tri kolegija, Upravijanje znanjem i
organizacijsko ucenje, Disruptivne inovacije i Design thinking, Inovacije i strateski razvoj, biti objektivna?
Kao mentorica njihova projekta, ne u potpunosti. Kao voditeljica/suradnica na 15 znanstveno-istrazivackih
i gotovo dvostruko vise stru¢nih projekata, zasigurno da. No, ovom prilikom odlucila sam ne iznositi svoje
misijenje, vec navesti Cinjenice iz kojih je razvidna kvaliteta njihova studentskog strucno-popularizacijskog
projekta te dokumenta projektnog rada ,.FunINO — Festival Inovativnih ideja”, a to su:
«; Tema projekta je aktualna i povezana sa smjerom studija koji polaze, Digitalna ekonomija i inovacije.
« Za provedbu projekta, koji je trajao 9 + 7 mjeseci, odabrana je primjerena projektna metodologija,
svaka faza projekta (4) i sve pripadajuce aktivnosti (66) elaborirane su i potkrijepljene dokaznicama.
« Tijekom jednodnevnog festivala, i priloZzenog projektnog dokumenta, predstavljena je 51 inovativna
ideja studenata razvijana u okviru kolegija Disruptivne inovacije i Design thinking.
« U festivalu je sudjelovalo 28 predstavnika interesnih javnosti (studenti, nastavnid i poduzetnici) Cija
su promisjanja iznijeta tijekom panela inkorperirana u viziju daljnjih aktivnosti koautora projekta.
« Publicirani radovi (3) koautora projekta, prezentirani na medunarodnim konferencijama, pridonijeli
su diseminaciji znanstveno-nastavnih postignuca i promociji inovativne kulture Sveucilista Sjever.

Iskreno se nadam i vierujem da ce ovo pisano misljenje mentora biti dodatnom potvrdom Vasega odabirs,
studentskog projekta ., FunINO - Festival inovativnih ideja” studenata Matije Kucica i Katarine Roncevic,
kao najboljeg studentskog projekta koji cete nagraditi Rektorovom nagradom za ak. god. 2022./2023.

o,
/ﬁ*’f '

prof.dr.sc. Ljerka Luic
2nanstveni sovatnik u trainom izbory

U Varazdinu, 20. svibnja 2024.
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IZJAVA O AUTORSTVU
|
SUGLASNOST ZA JAVNU OBJAVU

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

Mi, Matija Kuci¢ i Katarina Roncevi¢, pod punom moralnom, materijalnom i kaznenom
odgovornoscu, izjavljujemo da smo iskljucivi autori projektnog rada pod naslovom ,FunINO — Festival
inovativnih ideja“ te da u navedenom radu nisu na nedozvoljeni nacin (bez pravilnog citiranja) koristeni
dijelovi tudih radova.

Studenti:

Matija Kuci¢ Katarina Roncevié

Y";L T "E-«Lesk,

Mi, Matija Kuci¢ i Katarina Roncevié, neopozivo izjavljujemo da smo suglasni s javnom objavom
projektnog rada pod naslovom ,,FunINO — Festival inovativnih ideja“, ciji smo autori.

Studenti:

Matija Kucic¢ Katarina Roncevi¢
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Sazetak

U modernom vremenu brzih tehnoloskih promjena, izrazene globalizacije i hiperprodukcije prosjecnih
proizvoda i usluga sveuciliSta se susrecu s brojnim izazovima i nikad izrazenijim imperativom za
kontinuiranom prilagodbom potrebama trziSta rada. Kreativnost koja vodi inovativnosti cijenjene su
osobine bez kojih se danas iznimno tesko istaknuti. U tom kontekstu, studenti SveuciliSnog diplomskog
studija Poslovna ekonomija, smjer Digitalna ekonomija i inovacije prepoznali su potencijal i potrebu za
razvoj inovativne kulture Sveucilista Sjever. Projektom FunINO prikazan je jedan od nacina razvoja kulture
inovacija na Sveucilistu te time poticanja kreativnosti, inovativnosti i poduzetniStva, kao i povezivanja
akademske zajednice i gospodarstva. Nakon uvoda i teorijske pozadine projekta opisana je koriStena
metodologija bazirana na gantogramu aktivnosti organizacije, provedbe evaluacije i diseminacije FunINO
— Festivala inovativnih ideja, koje su u nastavku detaljno objasnjene te su prikazani rezultati svake
aktivnosti kao i rezultati u usporedbi s postavljenim ciljevima. U nastavku autori iznose svoj kriticki osvrt
te viziju daljnjih aktivnosti koja ukljuCuje povezivanje studenata razli¢itih odjela radi postizanja
interdisciplinarnog pristupa inovacijama, kao i Sirenje van granica Hrvatske. Zaklju€uje se kako su ovakvi
projekti potrebni sveucilistima ali i drustvu u cjelini, jer se kroz njih poti¢e stvaranje drustva znanja i
konkurentno gospodarstvo.

Kljucne rijeci: festival, kreativnost, ideja, inovativnost, poduzetnistvo, Sveuciliste Sjever



Abstract

FunINO - Festival of Innovative Ideas

In modern times characterized by rapid technological changes, pronounced globalization, and
hyperproduction of average products and services, universities face numerous challenges and an
unprecedented imperative for continuous adaptation to the needs of the labor market. Creativity leading
to innovation is highly valued, without which it is extremely difficult to stand out today. In this context,
students of the University Graduate Program in Business Economics, specializing in Digital Economy and
Innovation, recognized the potential and need for developing an innovative culture at the University
North. The FunINO project illustrates one approach to developing a culture of innovation at the University,
thus fostering creativity, innovation, and entrepreneurship, as well as connecting the academic community
with the economy. Following the introduction and theoretical background of the project, the utilized
methodology based on the Gantt chart of activities for organizing, evaluating, and disseminating the
FunINO — Festival of Innovative Ideas is described. These activities are then detailed, and the results of
each activity as well as the outcomes compared to the set goals are presented. The authors then provide
their critical review and vision for further activities, including the connection of students from different
departments to achieve an interdisciplinary approach to innovations, as well as expanding beyond the
borders of Croatia. The conclusion emphasizes the necessity of such projects for universities and society
as a whole, as they promote the creation of a knowledge society and a competitive economy.

Keywords: creativity, entrepreneurship, festival, idea, innovation, University North
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ERAZ 2023 - Knowledge based sustainable development (medunarodna konferencija)
EUBA — Ekonomickd univerzita v Bratislave

FMO - Fakultet medunarodnih odnosa

HGK — Hrvatska gospodarska komora

ICERI 2023 — International Conference of Education, Research and Innovation (medunarodna konferencija)
MSP — Mikro, mala i srednja poduzeéa

PE-DEI - Poslovna ekonomija-Digitalna ekonomija i inovacije

PEUF — Sveucilisni specijalisticki studij Poduzetnistvo i EU fondovi

PIM — Strucni prijediplomski studij Poslovanje i menadzment

SCVZ — Studentski Centar Varazdin

UNIN - Sveuciliste Sjever

UZiOU - Upravljanje znanjem i organizacijsko ucenje (izborni kolegij)
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2. Uvod

U suvremenom obrazovnom okruZenju, sveuciliSta se suocavaju s izazovima brzih tehnoloskih promjena,
globalizacije i potrebe za kontinuiranim unapredenjem znanja i vjestina. U tom kontekstu, studenti
SveuciliSnog diplomskog studija Poslovne ekonomije, smjer Digitalna ekonomija i inovacije zajedno s
nastavnicima sa Sveucilista Sjever prepoznaju vaznost razvoja inovativne kulture kao kljuénog ¢imbenika
za poticanje kreativnosti, istraZivackih aktivnosti i prilagodljivosti. Projekt FunINO — Festival inovativnih
ideja nastao je kao odgovor UNIN studenata na ove izazove, s ciljem stvaranja dinami¢nog i poticajnog
akademskog okruzenja koje ée promicati inovacije na svim razinama sveuciliSne zajednice.

2.1.Cilj 1 svrha projekta

FunINO je stru€no-znanstveno-promidzbeni projekt osmisljen s ciljem promicanja kulture inovacija u
studentskoj populaciji i poticanja njihove proaktivnosti u kreiranju nacionalne inovativne kulture. U
danasnjem vremenu nikad brzih promjena u digitalnoj tehnologiji, industriji, poslovanju, obrazovanju i
gotovo svim aspektima svakodnevnog Zivota, studenti Poslovne ekonomije, smjer Digitalna ekonomija i
inovacije projektom FunINO Zele umreziti Milenijalce i
i-Genijalce, bivse, trenutne i buduce studente Sveucilista Sjever na nacin da svojim kreacijama i
inovacijama doprinesu razvoju hrvatskog gospodarstva i jacanju konkurentnosti sjevera Hrvatske.

Projekt je edukativnog karaktera te je cilj provedbom omoguditi studentima Sveucilista Sjever
javno izlaganje vlastitih inovativnih idejnih rjesenja.

Ciljevi projekta detaljnije su podijeljeni na kratkorocne ciljeve — one koji su prethodili Festivalu, te
na dugorocne ciljeve — ciljevi koji se Zele ostvariti nakon Festivala u periodu od 3 godine.

Kratkorocni ciljevi definirani u prvoj fazi: Prvi kratkorocni cilj bio je okupiti studente i profesore u
dijalogu te oformiti Organizacijski odbor kako bi se delegirali daljnji zadatci. Drugi kratkorocni cilj bio je
pronadi izvor financiranja Festivala. Tredi cilj bio je prosiriti ideju medu Sto veéim brojem studenata te
pobuditi njihov interes za sudjelovanjem na Festivalu u ulozi izlagaca. Cetvrti cilj bio je pronaéi klju¢ne
govornike koji su sami inovatori te koji ¢e podijeliti svoje iskustvo sa studentima. Peti kratkorocni cilj je
upoznati sudionike Festivala sa Design thinking metodologijom i disruptivnim inovacijama.

Dugorocni ciljevi Festivala odnose se na stvaranje percepcije o Festivalu kao mjestu susreta
znanja, inovativnih ideja te potencijalnih investitora. Dugorocan cilj je pokrenuti projekt koji ¢e se odrzavati
na godisnjoj razini te ¢e okupljati buduce lidere i mlade inovatore iz razli¢itih podrucja. Jedan od
dugorocnih ciljeva je privudi Sto vedi broj studenata iz razli¢itih znanstvenih podrucja, studijskih programa
Sveucilista Sjever kako bi se ostvario interdisciplinarni pristup razvijanju ideja na bududéim izdanjima
Festivala. Takoder, dugorocan cilj je ostvariti suradnju s poduze¢ima koja ¢e podrzavati Festival svojim
sudjelovanjem i donacijama. Kroz suradnju s poduzec¢ima cilj je pruziti studentima priliku za daljnji razvoj
ideja od strane poduzedéa u obliku pruzanja financijske podrske, mentorstva, zaposljavanja ili pruzanja
uvjeta i prostora za testiranje ideja. Krajnji cilj odrzavanja FunINO — Festivala inovativnih ideja je rad na
dugorocnom jacanju trziSne konkurentnosti na nacionalnoj i regionalnoj razini.



Cilj Festivala je promocija znanja i studentskih ideja usmjerenih ka digitalizaciji, digitalnoj transformaciji
i inovacijama, medu studentskom, znanstvenom i poduzetnickom populacijom.

Svrha FunINO projekta je promicanje kulture inovacija te razvijanje poduzetnickog i kreativnog duha kod
studenata. Sam Festival okuplja studente, profesore i poduzetnike koji otvoreno razmjenjuju svoje ideje,
znanja i iskustva te na taj nacin jedni druge inspiriraju i pomazu u razvoju ideja i postizanju ciljeva. Nadalje,
svrha je i umrezavanje Sto veéeg broja studenata sa znanjima iz razliéitih podrucja koja ¢e se medusobno
nadogradivati i komplimentirati.

Svrha Festivala je stvoriti "inkubator" dobrih ideja na Sveucilistu Sjever te pruziti sudionicima prostor za
umrezavanje i interdisciplinarno dijeljenje znanja.



2.2.Metodologija

Po definiciji metodologija je plan i nacrt provedbe projekta koji ukljucuje aktivnosti, nositelje i vremenski
okvir aktivnosti. Projekt FunINO koristi hibridnu projektnu metodologiju koja kombinira agilnu metodu i
metodu vodopada kako bi se postigla optimalna ravnoteza izmedu fleksibilnosti i strukturiranosti. Agilni
pristup omogucéava timu da brzo reagira na promjene i prilagodava se novim informacijama i situacijama,
dok metoda vodopada osigurava jasno definirane faze i ciljeve koji pomazu u odrzavanju usmjerenosti
projekta.

Osim ove dvije osnovne metode, koriSteni su i dodatni istrazivacki alati i tehnike:

1. Intervjui
Provedeni su intervjui s klju¢nim dionicima, ukljucuju¢i profesore, studente, poduzetnike i
potencijalne govornike na festivalima. Cilj intervjua bio je prikupljanje povratnih informacija,
razumijevanje njihovih potreba i interesa te osiguranje aktivnog sudjelovanja u projektu.

2. Ankete i fokus grupe
U svrhu istrazivanja interesa potencijalnih sudionika koriStene su ankete 1 fokus grupe kako bi se
identificirali interesi 1 oCekivanja potencijalnih sudionika festivala. Ovaj proces omogucio je
prilagodbu sadrzaja 1 aktivnosti festivala prema specificnim potrebama razliCitith skupina,
ukljucujuci profesore, studente i poduzetnike.

3. Radionice i prezentacije
Organizirane su radionice i prezentacije koje su omogucile aktivno sudjelovanje studenata u
inovativnim procesima. Studenti su imali priliku sudjelovati u prakti¢nim sesijama, prezentirati

svoje ideje 1 suradivati s nastavnim osobljem na razvoju inovativnih rjeSenja.

Ovaj hibridni pristup osigurao je sveobuhvatan i prilagodljiv okvir za provedbu projekta FunINO,
omogucujuéi aktivno ukljucivanje svih dionika i prilagodbu aktivnosti prema njihovim potrebama i
ocekivanjima.

2.3.Struktura rada

Rad je strukturiran u Sest poglavlja kroz koja se detaljno opisuje postupak planiranja i provedbe svih
aktivnosti potrebnih za realizaciju projekta.

Prvo, uvodno poglavlje pruza osnovni kontekst projekta, istice kljune ciljeve i svrhu te opisuje
metodologiju i strukturu rada.

Drugo poglavlje daje teorijski okvir i uporiste projekta. Pregledom recentne relevantne znanstvene i
strucne literature postavljen je temelj daljnjeg istraZivanja i provodenja FunINO projekta. IstraZzena su dva
klju¢na podrucja: upotreba Design thinking metode u ekonomiji te sveuciliSna inovativna kultura.



U tre¢em poglavlju detaljno je prikazana metodologija te plan FunINO projekta. Definiraju se ocekivani
sudionici te se objasnjava koristena metodologija. Za prikaz plana provedbe koriSten je gantogram
aktivnosti koje su podijeljene u Cetiri cjeline: inicijacija, planiranje i organizacija, provedba te evaluacija i
diseminacija.

Cetvrto poglavlje opisuje provedbu te prikazuje rezultate projekta. Svaka stavka iz gantograma
detaljno se objasnjava, a na kraju svake od Cetiri cjeline prikazani su postignuti rezultati te postotak
ostvarenosti u odnosu na planirane ciljeve.

U petom poglavlju autori iznose svoj kriticki osvrt na projekt te viziju daljnjih aktivnosti.

U Sestom poglavlju donosi se zaklju¢ak na temelju svih ranije navedenih ¢injenica, metoda, materijala,
analiza, kriti¢kih osvrta te na tom temelju formiranih stavova.



3. Teorijski okvir

Kako bi se Sto bolje prikazao teorijski temelj na kojem je nastao ovaj projekt, istrazena je recentna
znanstvena i strucna literatura. Pronaden je velik broj relevantnih izvora nastalih u posljednjih 5 godina, a
pregled teorijskog okvira je radi lakSeg citanja podijeljen u dvije cjeline: Design thinking (metoda) te
SveuciliSna inovativna kultura.

3.1. Design thinking (metoda)

Pojam Design thinking vrlo je popularan i zastupljen u mnogim znanstvenim ¢lancima, seminarima i
knjigama, u menadzerskom okruzenju te konzultantskim poduzedima kroz zadnje desetljece. Metoda se
odlikuje iterativnim, istraZivackim procesima koji ukljuCuju vizualizaciju, eksperimentiranje, stvaranje,
prototipiranje i prikupljanje povratnih informacija. Mnoga velika poduzeca aktivno primjenjuju Design
thinking metodu u svrhu kreiranja inovacija, boljeg korisnickog iskustva, boljeg razumijevanja zahtjeva
trziSta te ostvarivanja veée prodaje. U hrvatskom doslovnom prijevodu ,,dizajnersko razmisljanje” gubi se
pravo znacenje pojma te ce se iz tog razloga u ovom radu upotrebljavati sintagma na engleskom jeziku.

3.1.1. Design thinking (metoda) kroz povijest

Design thinking ima povijest koja datira iz 1960-ih, poznato kao desetljece znanosti o dizajnu, gdje su rani
metodicari dizajna razlikovali znanost o dizajnu od prirodnih znanosti (Elsbach i Stigliani, 2018). Ova
metodologija se oslanja na dugu povijest proucavanja procesa razvoja novih proizvoda, naglasavajudi
inovacije i rjeSavanje problema (Seidel i Fixson, 2013).

Vazan sudionik u procesu definiranja Design thinkinga je i Horst Rittel koji je sredinom
60-ih godina prosloga stoljeéa uveo pojam ,wicked problems”, kako bi opisao kompleksne,
viSedimenzionalne i dvosmislene probleme na koje nije moguce dati jednostavan odgovor. Takvi
kompleksni problemi nemaju to¢an i netocan odgovor, ve¢ su pitanja otvorenog tipa te je za njihovo
rjeSavanje potrebna kolaborativna metodologija i nelinearan nacin razmisljanja. Metodologija rjeSavanja
kompleksnih problema, , wicked” problema, postati ¢e kasnije poznata kao Design thinking metoda (IDEO,
2019).

Kompleksni problemi i pronalazak rjeSenja bili su predmet istrazivanja brojnih znanstvenika u
periodu izmedu 60-ih i 90-ih godina 20. stoljecda, neki od njih su: Bruce Archer, John E. Arnold, Richard
Buchanan, Nigel Cross, Bryan Larson, Horst Rittel, Herbert Simon i Donald Schén. U rjeSavanju problema
upotrebljavao se viSedimenzionalan pristup, s inZenjerskog, arhitektonskog i industrijskog gledista. Design
thinking postao je zaseban koncept koji se pofeo samostalno istrazivati nakon mnogih istrazivanja
kognitivnih procesa u okviru razlicitih podrucja (Dam i Siang, 2022).

Potencijal prakticne upotrebe Design thinkinga nije se proucavao iskljuivo u znanstvenoj i
akademskoj zajednici. Vrlo rano je prepoznat u svrhu prakti¢ne primjene te su se pojavili brojni primjeri iz
prakse, o ¢emu su pisali Don Koberg, George Nelson, Robert McKim, Ken Garland i Victor Papanek (IDEO,
2019.).



Uz mnogo razli¢itih poimanja Design thinkinga, odgovor na pitanje ,kako” provoditi Design
thinking ponudila je konzultantska tvrtka iz Kalifornije IDEO. Osnivac IDEO tvrtke, David Kelley, ucenik je
jednog od znanstvenika koji se bavio kompleksnim ,wicked problemima“ John E. Arnolda. Kelley je
diplomirao 1977. godine na Stanfordu gdje je studirao dizajn na programu koji je spajao inZenjerstvo i
umjetnost. Osnivac tvrtke IDEO, David Kelley, uveo je nacela Design thinkinga u tvrtku koja je na pocetku
upotrebljavala proces u svojem poslovanju, a s godinama je razvila i vlastitu terminologiju, korake i alate.
Upravo je David Kelley i njegova tvrtka IDEO zasluZna za priblizavanje procesa i pojma , Design thinking”
Siroj javnosti pocetkom 90-ih godina.

David Kelley je u suradnju sa svojim bratom Tomom od 90-ih nadalje popularizirao pojam putem knjiga,
radionica, intervjua i teCajeva. Osnovao je Hasso Plattner Institute of Design na Stanfordu 2004. godine,
poznatiji kao d.school. Tada je Institut bio prva sluZbena institucija posvecena Design thinkingu s glavnim
ciljem razvoja, poucavanja i implementacije.

Danas je Design Thinking kao metodologija prepoznat na mnogim sveucilistima i Skolama.
Primjenjuje u sve viSe podrucja te je aktualna tema za istraZivanje podrucja primjene. S vremenom je
Design thinking metoda evoluirala u svestran pristup usmjeren na ljude za inovacije, s korijenima u dizajnu
proizvoda na Sveucilistu Stanford 1970-ih (Wang i sur., 2022). Koncept je postao popularan u razlicitim
industrijama, nastao u industrijskom dizajnu po¢etkom 1990-ih i prosirio se na ideju novih proizvoda
(zarantonello i sur., 2021).

Design thinking opisuje se kao kreativna i suradnicka metoda rjeSavanja problema, koja se koristi
za poticanje inovacija i strukturiranje procesa stvaranja u raznim disciplinama (Bender-Salazar, 2023).
Design thinking je prepoznat po svojoj ulozi u poticanju kreativnosti, inovacija i rjeSenja usmjerenih na
korisnika, $to ga Cini vrijednim pristupom u obrazovanju, poslovanju i Sire (Clark i sur., 2020). Njegova
priroda usmjerena na ljude prioritizira razumijevanje potreba unaprijed i integrirana je u razna podrucja
kako bi se poboljsale industrijske kompetencije i vjeStine (Wang i sur., 2022). Design thinking nastavlja se
razvijati, s fokusom na implementaciju odrzivih dizajnerskih procesa koji uzimaju u obzir planetarne
granice i ljudske potrebe od samog pocetka (Vignoli i sur., 2022). Sve u svemu, Design thinking ima duboko
ukorijenjenu povijest i nastavlja oblikovati pristupe rjeSavanju problema i strategije inovacija u razlicitim
domenama.

3.1.2. Sto je Design thinking metoda?

Design thinking se kroz vrijeme definira kao filozofija, skup nacela, logika, praksa, alata i nacin razmisljanja.
Design thinking metoda usko se veZe uz inovacije te obuhvada Cetiri kategorije: kreativno rjeSavanje
problema, ,design sprint“, kreativno samopouzdanje i inovacije znacenja (Kushi, 2024.). Ukljucuje
kognitivne procese koji imaju za cilj razumijevanje dionika, preispitivanje pretpostavki, redefiniranje
problema i stvaranje inovativnih rjeSenja za slozene probleme (Bastian, 2024.).

Metoda se temelji na pet glavnih faza: suosjeéanje/empatija (kroz promatranje i intervjuiranje
okoline), definiranje problema (identifikacija obrazaca ponasanja, ponavljanja situacija), ideacija (stvaranje
mogudih rjeSenja, skiciranje), prototipizranje (razvoj prototipa rjeSenja) i testiranje (provjera
funkcionalnosti), (Zapata-Paulini i sur., 2023).



Metoda ukljucuje raznolikost i koristi razlic¢ite paradigme i alate za analizu, sintezu i generiranje
informacija kroz ukljucivanje interdisciplinarnih timova (Glvenir i Bagli, 2019). Potice otvorenu instrukciju
za pocetnike kako bi rjesavali slozene probleme i donosili bolje odluke (Kim i Lee, 2016).

Evolucija Design thinkinga ima za cilj implementirati odrzZiv pristup dizajnu uzimajuéi u obzir
okolisne c¢imbenike i ljudske potrebe od samog pocetka kreiranja (Vignoli i sur., 2022). U kontekstu
ostvarivanja uspjeha, Design thinking fokusira se na potrosace i njihove potrebe kao krajnje korisnike
proizvoda ili usluga (Vnukova i sur., 2022). U urbanom preuredenju, Design thinking ukljucuje dubinska
istrazivanja kako bi se razumjele potrebe korisnika, definiranje projekta, ideaciju te brzo prototipiranje i
testiranje kako bi se doslo do odgovarajucih dizajnerskih rjesenja (Kumar i sur., 2016).

Kreativne metodologije su dizajnirane kako bi potaknule kriticko razmisljanje i sociolosku mastu u
ucionicama visokog obrazovanja (Costa i sur., 2021). Kroz kriticko razmisljanje, studenti mogu razviti
vjestine rjeSavanja problema potrebne za stvarne izazove (Fath i Dewi, 2022).

3.1.3. Design thinking (metoda) u ekonomiji
Ukorijenjen u kreativnim procesima dizajnera, Design thinking ima za cilj poticanje promjena i inovacija.
Prihvacanjem i implementacijom metode osobe na vodeéim pozicijama u poduze¢ima mogu odgovoriti na
izazove kao $to su: promjenjive preferencije potroSaca, prilagoditi se brzim tehnoloskim promjenama,
poboljsati korisnicka iskustva, prepoznati inovativna rjeSenja, potaknuti stvaranje vrijednosti i pokretanje
inovacijskih projekata (Silva i Zncul, 2023).

Osnovna nacela Design thinking metode za novo definiranje poslovnog upravljanja su:

11) Usmjerenost na djelovanje

12) Spremnost na promjene

13) Usredotocenost na ¢ovjeka

14) Dalekovidnost

15) Konstruktivnost procesa

16) Promoviranje empatije

17) Manja rizi¢nost

18) Pronalazenje smisla

19) Stvaranje dimenzije kreativnosti
20) Strateska konkurentska prednost.

Design thinking potice kreativnost pri davanju odgovora na promjenjivo poslovno okruzenje.
Karakteristicni su atributi kao Sto su induktivno zakljucivanje, vizualizacija, interdisciplinarna suradnja i
tolerancija na nejasnoce i neuspjeh. Uklju¢ivanjem pojedinaca u eksperimentiranje, prototipiranje i
prikupljanje povratnih informacija, Design thinking olakSava razvoj inovativnih rjesenja (Thompson i
Schonthal, 2020; Schumacher i Mayer, 2018).

Inovacije su vazne za napredak drustva te rast ekonomije. Prema tipovima inovacije mogu biti razlicite:
zatvorena (closed) i otvorena (open), odrzavajucéa (sustaining) i disruptivna (disruptive), inkrementalna
(incremental) i radikalna (radical), komponentna (component) i arhitekturna (architectural), tehnicka



(technical) i drustvena (social), potaknuta od strane tvrtke (firm-led) i potaknuta od strane korisnika (user-
led).

Disruptivne inovacije vazno je definirati u kontekstu ovog rada. Karakteristike disruptivnih inovacija:
najcesce malo poduzece koje cilja zanemareno (low-end ili new-market) trziste s novim, ali skromnim
proizvodom ili uslugom te nizom cijenom. Postupno poduzece unaprjeduje svoj proizvod ili uslugu te
preuzima sve veci dio trzista, izazivajudi tako vodeéa poduzeca na trzistu. Disruptivna inovacija stvara nova
trZista i vrijednosti s ciljem disrupcije (uzurpiranja, ometanje, stvaranja poremecaja) kod postojecih. One
transformiraju komplicirane, cjenovno teze pristupaéne proizvode i usluge u jednostavnije i cjenovno
pristupacnije (Markides, 2006). Suprotni koncept se naziva odrZiva inovacija koja ne stvara nova trzista i
vrijednosti, ve¢ poboljSava postojece.

Mnoga velika poduzeéa aktivno primjenjuju Design thinking u svrhu kreiranja inovacija, pruzanja boljeg
korisnickog iskustva, boljeg razumijevanja zahtjeva trZiSta te ostvarivanja vece prodaje. Poduzeéa poput:
Google, Netflix, Apple, IKEA, IBM, Airbnb, Nespresso, Microsoft, Pepsico, Deutsche Bank i Bank of Amerika
(Nakata i Hwang, 2020; Zach i sur, 2020).

3.2.SveucdiliSna inovativna kultura

Sveucilista su odavno prepoznata kao kljuéni motori inovacija i razvoja u drustvu. U suvremenom
globaliziranom svijetu, sposobnost sveucilista da njeguju inovativnu kulturu postaje sve vaznija. Ova
kultura ne samo da potice istraZivacku izvrsnost i tehnoloski napredak, ve¢ takoder igra klju¢nu ulogu u
privlacenju i zadrzavanju talentiranih studenata i akademskog osoblja. U ovom poglavlju istrazuje se kako
se inovativna kultura manifestira unutar sveucilisnih zidova, koji cimbenici doprinose njezinom uspjehu, te
kako se ona moZe sustavno razvijati i odrzavati.

3.2.1. Definiranje pojma inovativna kultura

Inovativna kultura unutar organizacije obuhvaca skup vrijednosti, uvjerenja, ponasanja i normi koje poticu
kreativnost, eksperimentiranje i stvaranje novih ideja (Hanifah i sur., 2019). Ova kultura potice autonomiju
medu timovima, upravljacku podrsku za istraZivacke projekte, povjerenje, iskrenost, razmatranje,
priznavanje i klimu u kojoj se inovacije ne samo poticu, vec se od svih razina organizacije i o¢ekuju (Omaka
i sur., 2019). UkljuCuje visedimenzionalni koncept koji je duboko ukorijenjen u organizacijskoj kulturi,
odraZzavajudi nacin razmisljanja, inovativan stav, ponasanje i sustav vrijednosti koji promice tehnolosku
viziju i tradiciju (Leron i Baconguis, 2021). Nadalje, inovativna kultura karakterizirana je elementima kao
Sto su izazov, sudjelovanje, sloboda, povjerenje, otvorenost, vrijeme za generiranje ideja, zadovoljstvo,
rjeSavanje sukoba, rasprava i preuzimanije rizika (Al-Khatib i sur., 2021).

Studije su pokazale da poticanje inovativne kulture moze znatno poboljsati organizacijsku izvedbu
i sposobnost ucinkovitog rjeSavanja problema (Hanifah i sur., 2019). Ova kultura je vitalna za mala i srednja
poduzeca (MSP) jer moZe poboljsati inovacijske performanse kroz socijalni i ljudski kapital, stvarajuci
okruzenje koje podrzava kreativnost i sigurnost u rjesavanju problema (Hanifah i sur., 2019). U kontekstu
javnih visokoskolskih ustanova, kljucni elementi inovacijske kulture ukljucuju kreativnost, fleksibilnost,



resurse za inovacije, obuku, razvoj kapaciteta, coaching i mentorstvo, koji kolektivno rjeSavaju upravljacke
i institucionalne izazove u istrazivackim i razvojnim aktivnostima (Leron i Baconguis, 2021).

U sektoru zdravstva, njegovanje inovativne kulture kljucno je za poticanje organizacijske inovacije,
gdje je integrirana u cjelokupnu organizacijsku kulturu kako bi se pojedince usmjerilo prema inovativnim
radnjama (Andersson i sur., 2023). Sli¢no, u obrazovaniju, razvoj skolskih kultura koje prihvacaju inovacije
klju€an je za stvaranje poticajnog okruzenja za kreativnost i inovacije (Fuad i sur., 2020). To se poklapa s
misljenjem da u organizacijama gdje se razvija inovacijska kultura postoji volja za inovacijama, a ideje se
potice da cvjetaju (Arshi i sur., 2020). Nadalje, koncept inovacijske kulture neprestano se razvija, s novim
dimenzijama kao $to su suradnicka inovacija, otvorena inovacija i zelena inovacija, nudedi vise prilika za
njegovanje inovativnih kultura unutar organizacija (Sousa, 2019).

Inovativna kultura ne samo da potice kreativnost i prilagodljivost, ve¢ takoder olakSava prijenos
znanja, rjesavanje problema i stvaranje inovativnih ideja i perspektiva unutar organizacije (Baleviciené,
2021). Igra kljuénu ulogu u oblikovanju inovativnih ponasanja zaposlenika, pri ¢emu poboljSanja u
organizacijskoj kulturi i dijeljenju znanja doprinose jacanju inovativnih ponasanja medu struc¢njacima (Kim,
2021). To isti¢e kako se kultura inovacija proteZze izvan tradicionalnih poslovnih okruzenja kako bi
obuhvatila razli¢ita podruéja poput zdravstva, obrazovanja i javnog sektora. Sirenje inovativne kulture nije
ograniceno na organizacijske granice, vec se proteZe na regionalne i nacionalne razine, gdje se politike i
ekosustavi dizajniraju kako bi poticali inovacije (Jolley i Pittaway, 2019). U javhom sektoru, politike
inovacija mogu se okvirno oslanjati na tehnoloski vodene inovacije ili kulturne inovacije, naglasavajudi
vaznost oba aspekta u poticanju sveukupne inovacije unutar zemlje (Lewis, 2021). To naglasava znacaj
kulture inovacija ne samo u organizacijskom uspjehu, veci u Sirem drustvenom razvoju i napretku. Ukratko,
inovativna kultura je temeljni aspekt organizacijskog uspjeha koji potice kreativnost, rjeSavanje problema
i prilagodljivost. Obuhvaca niz vrijednosti, ponasanja i normi koje poti¢u inovacije na svim razinama
organizacije, poticuci klimu u kojoj su nove ideje dobrodosle i njegovane. Integriranjem inovativne kulture
u srz organizacije, poslovne organizacije, obrazovne ustanove, zdravstvene ustanove i javni sektori mogu
stvoriti okruzenja koja podrzavaju kontinuirano ucenje, eksperimentiranje i rast, sto na kraju dovodi do
poboljsanih performansi i odrzivog uspjeha.

3.2.2. Teorijska pozadina sveuciliSne inovativne kulture

Pri poticanju inovativne kulture unutar sveucilista, nekoliko klju¢nih elemenata prepoznato je u raznim
studijama. Oni ukljucuju kreativnost, fleksibilnost, resurse za inovacije, obuku, razvoj kapaciteta, coaching,
mentorstvo, organizacijsku kulturu, dijeljenje znanja, liderstvo, dinamicke sposobnosti, poduzetnistvo i
prijenos znanja. Kokt i Makumbe (2020) isti¢u vaZnost stvaranja poticajne organizacijske kulture za
omogucavanje inovacija i dijeljenja znanja, posebno u kontekstima zemalja u razvoju. Gorzelany i sur.
(2021) uspostavljaju vezu izmedu organizacijske kulture i inovativnosti sveuciliSta, identificirajuci
komponente koje stvaraju prilike za inovacije. Li i sur. (2017) naglasavaju ulogu vodstva i organizacijske
kulture u poticanju organizacijske inovacije, posebno kroz transformacijsko liderstvo. O'Reilly i sur. (2018)
naglasavaju vaznost kulture poduzetnistva i inovacija unutar sveuciliSta za uspjeSne ishode prijenosa
znanja. Nadalje, Fossatti i sur. (2020) spominju nuznost za sveuciliSta da posjeduju kompetencije koje su
futuristicke, poduzetnicke i inovativne kako bi uspostavili i ucvrstili kulturu inovacija. Fuad i sur. (2020)
sugeriraju da uvodenje inovativnih kolegija na sveuciliStima moZe poticati kulturu inovacija. Kim (2023)
naglasava pripremu organizacijske kulture koja je pogodna za poticanje organizacijske inovacije za
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uspjeSna nastojanja u inovacijama. Noor (2022) istrazuje odnos izmedu inovativne kulture i ucenja
studenata na sveucilistima.

Ove studije zajedno isti¢u vaznost organizacijske kulture, liderstva, dijeljenja znanja, poduzetnistva
i dinamickih sposobnosti u poticanju inovativne kulture unutar sveucilista. Integriranjem ovih elemenata,
sveucilista mogu stvoriti okruzenje koje njeguje kreativnost, dijeljenje znanja i inovacije, u konacnici
doprinosedi njihovom uspjehu u poticanju inovacija i suofavanju s izazovima modernog obrazovnog
okruZja.

3.2.3. Primjeri iz literature

Medu istraZzenim izvorima, nekoliko primjera prikazuje nacine na koje sveucilista poti¢u inovativne kulture
kroz razne inicijative i pristupe. Istie se primjer mati¢nog sveucilista gdje autori Baricevi¢ i Lui¢ (2023)
istrazuju nacine utjecaja Design thinking metode na razvoj inovativnih nacina razmisljanja te kritickog
misljenja kod studenata. Iz toga je vidljivo kako se na SveuciliStu Sjever aktivno razmislja i govori o
inovativnim nacinima poucavanja iz ¢ega je proizasla i ideja za ovaj rad. Nadalje, Satrustegui i sur. (2021)
isticu kako sveuciliSta prosiruju svoje tradicionalne uloge obrazovanja i istrazivanja uklju¢ivanjem obveze
prema drustvu, promicanjem inovacija, osposobljavanjem strucnjaka te sudjelovanjem u suradnickim
projektima za teritorijalni razvoj. Ovo pokazuje kako se sveucilista razvijaju kako bi odgovorila na drustvene
potrebe i potaknula inovacije izvan akademskih granica. Costa i Matias (2020) naglasavaju sredisnju ulogu
sveuciliSta u inovacijskom procesu kroz obrazovanje studenata kao agenata inovacija, poticanje kritickog
misljenja i prijenos znanja radi poboljSanja organizacijskih sposobnosti. Ovo isti¢e kako sveucilista sluze
kao sredista za poticanje inovacija njegovanjem talenata i promicanjem kulture kreativnosti i dijeljenja
znanja. Nadalje, Mascarenhas i sur. (2019) osvjetljavaju kako uredi za transfer tehnologije unutar
sveuciliSta u Portugalu doprinose poticanju poduzetnickog nacina razmisljanja i povecanju prijenosa
tehnologije u drustvo, ¢ime se potice socio-ekonomski rast. Ovo pokazuje kako sveuciliSta igraju kljucnu
ulogu u premoscivanju jaza izmedu akademije i industrije kako bi potaknula inovacije i ekonomski razvoj.
Dodatno, Wang i Bai-min (2023) raspravljaju o transformaciji tehnologije nisko-ugljicne elektri¢ne energije
na kineskim sveuciliStima, naglasavajuéi vaznost inovacija potaknutih talentom i razvijanja istrazZivaca i
inovativnih talenata kao posebne prednosti sveucilista. |z toga je jasno vidljivo kako su sveucilista na celu
tehnoloskih napredaka i inicijativa za odrzivost kroz razvoj talenata i istraZivacke napore. Osim toga, Filho
i sur. (2019) pruzaju uvid u to kako sveucilista diljem svijeta implementiraju inovacije za ekolosku odrzivost,
s ciljem inspiriranja drugih institucija da se angaziraju u ovom kriticnom podrucju. Ovaj primjer ilustrira
kako moderna sveuciliSta proaktivno rjeSavaju globalne izazove kroz inovativne prakse i inicijative za
odrzivost, pokazujudi svoju predanost poticanju pozitivnih promjena.

Nadalje, nekoliko primjera znanstvene literature ilustrira kako sveuciliSta poticu inovativne kulture
organiziranjem dogadaja poput festivala, konferencija i poduzetnickih inkubatora. Primjerice, Patil i sur.
(2023) raspravljaju o I5 Frameworku, koji naglasava ulogu institucija, industrija, interakcija, inovacija i
inkubatora u jacanju startup ekosustava u institucijama visokog obrazovanja. Ovaj okvir potice inkubaciju
kreativnih projekata u sveuciliSnim inkubatorima, pokazujuéi kako sveucilista aktivho podrzavaju
poduzetniStvo i inovacije kroz strukturirane programe. Chavarria i Nevarez (2023) istrazuju stav i
poduzetnicku kulturu medu sveuciliSnim poduzetnicima, isticué¢i vaznost inovacija u proizvodima i
procesima. Naglasavaju kako sveudiliSta igraju klju¢nu ulogu u kultiviranju poduzetnickog nacina
razmisljanja i poticanju kulture inovacija medu studentima i clanovima fakulteta, Sto u konacnici doprinosi
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razvoju inovativnih pothvata. Dodatno, Rakthai i sur. (2019) istrazuju inovativni kapacitet i uspjesnost
poduzeca inkubiranih u sveuciliSnim inkubatorima, naglasavajuéi faktore poput orijentacije na vodenje,
poduzetni¢ke orijentacije, mreznog kapaciteta i inovativhog kapaciteta. Zakljuéuju kako sveucilisni
inkubatori sluze kao katalizatori za poboljSanje inovativnih sposobnosti startupova i poticanje kulture
poduzetnistva unutar akademskog okruzenja. Takoder, Sakapurnama i sur. (2019) predstavljaju studiju
slu¢aja o izgradnji poduzetnickog sveuciliSta u Indoneziji, gdje prirodni inkubatori pruzaju strukture
podrske za nastavnike i studente u pokretanju novih intelektualnih i komercijalnih pothvata. Ovaj primjer
pokazuje kako sveucilista mogu stvoriti okruzenja koja podrzavaju i njeguju poduzetnic¢ke inicijative,
poticudi inovacije i ekonomski rast unutar akademske zajednice.

Iz navedenih primjera vidljiv je trend modernih sveuciliSta koja koriste dogadaje, programe i
inkubatore za poticanje inovativnih kultura, podrZavanje poduzetnistva te prijenos znanja i
komercijalizaciju. Organiziranjem festivala, konferencija i uspostavljanjem poduzetnickih inkubatora,
sveuciliSta stvaraju dinamicne ekosustave koji poticu kreativnost, suradnju i razvoj inovativnih rjesenja za
rjeSavanje drustvenih izazova.

3.2.4. Uloga uprave i liderstva u poticanju inovativne kulture

Uloga menadimenta i liderstva u poticanju inovativne kulture unutar sveuciliSta klju¢na je za poticanje
kreativnosti, dijeljenja znanja i organizacijskih inovacija, Sto potvrduju reference u nastavku. Irawanto i
Novianti (2021) raspravljaju o znacaju stilova vodenja u upravljanju inovacijama, isti¢uéi kako proaktivni
pokusaji organizacijskog menadZmenta, kroz odgovarajuce stilove vodenja, mogu potaknuti inovativni duh
zaposlenika. Ovo naglasava ulogu liderstva u postavljanju temelja za inovacije i stvaranju okruzZenja koje
pogoduje kreativnosti i generiranju ideja. Nadalje, Kokt i Makumbe (2020) isti¢u ulogu sveuciliSnog
menadZmenta u poboljsanju dijeljenja znanja stvaranjem pogodne organizacijske kulture. Naglasava se
vaznost strateskog liderstva u oblikovanju kulture razmjene znanja i suradnje unutar akademskih
okruZenja, Sto su kljucni elementi za poticanje inovativne kulture. Lei i sur. (2021) istrazuju vezu izmedu
transformacijskog liderstva i Stedljive inovacije, naglasavajuci posrednicku ulogu dijeljenja znanja. Studija
sugerira da menadzeri, kroz transformacijske prakse liderstva, mogu stvoriti pozitivhu klimu koja potice
ponasanje zaposlenika usmjereno na dijeljenje znanja, Sto u konacnici doprinosi Stedljivoj inovaciji unutar
organizacije. Dodatno, Al-Husseini i sur. (2019) istrazuju kako transformacijsko liderstvo moZe unaprijediti
inovacije promicanjem dijeljenja znanja medu nastavnicima u visokom obrazovanju. Studija naglasava
ulogu transformacijskih lidera u stvaranju organizacijske kulture koja podrzava dijeljenje znanja, Sto
zauzvrat olakSava inovacije proizvoda i procesa. Schindler (2023) raspravlja o tome kako coaching,
osnazivanje i povjerenje, kao kljucni faktori vrijednosti ambidekstricnog liderstva, poti¢u poduzetnicko
ponasanje i donosenje odluka. Tako isti¢e ulogu liderstva u promicanju poduzetnicke kulture i upravljanju
ambidekstrijom, Sto je bitno za poticanje inovacija i prilagodbu disruptivnim promjenama.

Iz navedenih referenci vidljiva je velika uloga menadZmenta i liderstva u oblikovanju organizacijske
kulture, promicanju dijeljenja znanja, poticanju kreativnosti i vodenju inovacija unutar sveucilista.
Usvajanjem odgovarajucih stilova liderstva, poticanjem kulture suradnje i udenja te podrzavanjem
inicijativa za dijeljenje znanja, sveuciliSni menadZment moze ucinkovito kultivirati okruzenje koje njeguje
inovacije i potice pozitivne promjene unutar akademske zajednice.
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3.2.5. lzazovi i prepreke

Poticanje inovativne kulture na sveucilistima takoder predstavlja izazove koje je potrebno adresirati kako
bi se stvorilo okruZenje pogodno za kreativnost, suradnju i dijeljenje znanja. Ghassabichorsi i sur. (2022)
naglasavaju prepreke u uspostavljanju kulture kvalitete u visokom obrazovanju, navode¢i izazove u
upravljanju, pracenju, evaluaciji, strategiji i liderstvu kao znacajne barijere za poticanje inovativne kulture.
Jo$ se jednom isti¢e kljuéna uloga ucinkovitog liderstva i strateskog menadZmenta u prevladavanju
prepreka za inovacije unutar sveudilista. Bjérklund i sur. (2019) raspravljaju o izazovima odgovora na nuzne
promjene i prilagodbi razvijajuéim partnerstvima u visokom obrazovanju, Sto moZe rezultirati
nepovezanos$éu sa svijesS¢u o vlastitim potrebama i zahtjevima. Tako se naglasava dobro znana poteskoca
uskladivanja sveuciliSnih praksi s dinami¢nim zahtjevima privatnog i javnog sektora, Sto predstavlja
barijeru za poticanje inovacija. Hu (2023) istiCe da korporativna kultura ostaje znacajna prepreka
inovacijama, dok postizanje uspjeha u inovacijama i dalje predstavlja stalan izazov. Ovo sugerira da
ukorijenjene organizacijske kulture mogu ometati usvajanje inovativnih praksi i oteZavati napredak u
poticanju inovacija unutar sveucilista. Alshallaqi i sur. (2022) istraZzuju otpor prema inovacijama medu
populacijama s niskim prihodima, posebno medu studentima na financijskoj potpori, ukazuju¢i da
prevladavanje otpora prema promjenama i inovacijama predstavlja znacajan izazov u poticanju inovativne
kulture u akademskim okruzenjima. Rossoni i sur. (2023) raspravljaju o barijerama i facilitatorima suradnje
izmedu sveucilista i industrije za istraZivanje, razvoj i inovacije, naglasavajuci vaznost poticanja relacijskog
drustvenog kapitala i pruZanja poticaja za olakSavanje partnerstava izmedu industrije i akademske
zajednice. Prevladavanje barijera za suradnju i uspostavljanje ucinkovitih partnerstava klju¢ni su izazovi u
promicanju inovacija unutar sveucilista.

U koriStenim izvorima isticu se izazovi s kojima se suocavaju sveucilista u poticanju inovativnih kultura,
ukljucujuc¢i menadzZerske prepreke, otpor prema promjenama, kulturne barijere te potrebu za prilagodbom
evoluiraju¢im partnerstvima i zahtjevima. RjeSavanjem ovih izazova putem ucinkovitog liderstva,
strateSkog menadimenta i predanosti prevladavanju otpora prema inovacijama, sveuciliSta mogu stvoriti
okruZenja koja poticu kreativnost, suradnju i inovacije, $to u konacnici vodi pozitivnim promjenama unutar
akademske zajednice.
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4. Metodologija i plan projekta

Kako bi projekt krenuo prema ostvarenju svog cilja i svrhe, dakle stvaranju pozitivne klime za promociju
znanja i studentskih ideja usmjerenih ka digitalizaciji, digitalnoj transformaciji i inovacijama, medu
studentskom, znanstvenom i poduzetnickom populacijom te u konacnici kreiranja inkubatora dobrih ideja
na Sveucilistu Sjever i pruzanju sudionicima prostora za umrezavanje i interdisciplinarno dijeljenje znanja,
u ovom se poglavlju detaljno opisuje metodologija, s posebnim naglaskom na hibridni pristup koji
kombinira najbolje prakse iz agilnog i tradicionalnog upravljanja projektima. Takoder, plan projekta
uklju€uje jasne faze implementacije, od inicijacije i planiranja do provedbe i diseminacije, prikazane kroz
gantogram i detaljne planove aktivnosti. Cilj je pruZiti sveobuhvatan pregled resursa i strategija koje su
koriStene kako bi se potakla inovativna kultura na Sveucilistu Sjever. Kroz kombinaciju tradicionalnih i
modernih pristupa, kao $to su metoda vodopada i agilna metoda, osigurana je fleksibilnost i
strukturiranost potrebna za uspjeh projekta. Ova struktura osigurava jasnocu i praéenje napretka,
omogucujudi timu da efikasno upravlja resursima i postigne zacrtane ciljeve.

4.1. Sudionici

U pripremi projekta koristene su metode formalnog i neformalnog anketiranja i fokus grupa kako bi se
procijenio interes i broj potencijalnih sudionika na Festivalu, ali i opéenito stav o inovativnosti,
inventivnosti te kreaciji. U tom kontekstu procijenjen je ocekivani broj sudionika koji su podijeljeni u Cetiri
kategorije:

1. Organizatori, izlagaci i volonteri (18)

2. Poduzetnici, donatori i gosti izlagaci (2)

3. Kolege studenti 1 sveucili$ni profesori posjetitelji (15)
4. Ostali suradnici (5)

Prva kategorija obuhvada Organizacijski odbor, studente izlagate — polaznike DiDt kolegija te
volontere. U drugu spadaju poduzetnici i donatori, potencijalni investitori te gosti izlagadi. Trec¢a kategorija
odnosi se na publiku, podrzavajuée sudionike Festivala, dok ¢etvrta ukljucuje fotografe, glazbenike i ostale
suradnike.

U ovom poglavlju detaljno su objasnjeni materijali i metode koriStene za inicijaciju, planiranje i
realizaciju, provedbu, evaluaciju te diseminaciju projekta FunINO slijededi faze i aktivnosti navedene u
gantogramu projekta.

4.2. Metodologija

Razvoj inovativne kulture na Sveucilistu Sjever zahtijeva pazljivo osmisljenu strategiju koja koristi najbolje
prakse upravljanja projektima kako bi se osigurala uspjesna implementacija. U ovom radu koristena je
hibridna projektna metodologija koja kombinira elemente agilne metode i metode vodopada,
omogucujudi fleksibilnost i strukturiranost u vodenju projekata.
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Agilna metoda, poznata po svojoj prilagodljivosti i iterativnom pristupu, omogucava brzu reakciju
na promjene i kontinuirano unaprjedenje kroz cijeli projektni ciklus. Posebno je korisna u okruzenjima gdje
su inovacije i kreativnost klju¢ni faktori uspjeha, jer omoguéava timovima da brzo testiraju i prilagodavaju
svoje ideje u skladu s povratnim informacijama. Ova metoda upravljanja projektima koristena je u drugoj
i trecoj fazi FunINO projekta, Planiranje i organizacija te Provedba. Agilna metoda odabrana je u
navedenim fazama prvenstveno zbog prirode planiranja i organizacije, kao i same provedbe dogadaja koja
Cesto zahtjeva izrazenu sposobnost brze prilagodbe novonastalim situacijama kao i iterativni pristup u
aktivnostima poput izrade vizualnog identiteta ili pisanja znanstvenog rada. Takoder, u navedenim fazama
aktivnosti su se odvijale paralelno i Cesto nisu direktno ovisile jedna o drugoj, za $to je definitivno prikladno
agilno upravljanje projektima.

S druge strane, metoda vodopada pruZa jasnu strukturu i fazni pristup projektu, Sto je korisno za
definiranje jasnih ciljeva i koraka u projektu. Takoder, osigurava da se svaki korak projekta paZljivo planira
i izvrSava prije prelaska na sljedecu fazu, Sto smanjuje rizike i osigurava kvalitetu rezultata. Ova metoda je
koriStena u prvoj i Cetvrtoj fazi projekta, Inicijacija te Evaluacija i diseminacija, kako bi se osigurao
strukturiran pristup prvenstveno u aktivnostima evaluacije i diseminacije. U ovom sluc¢aju su se aktivnosti
Cesto nadovezivale jedna na drugu te cesto nije bilo moguée poceti sljedecu prije kraja prethodne
aktivnosti.

Ipak, granica izmedu dvije metode upravljanja Cesto nije jasno definirana pa se prikladnom smatra
hibridna metodologija. Kombiniranjem ovih dviju metoda stvoren je uravnoteZen pristup koji omogucava
koristenje jakih strana oba pristupa vodenju projekata. Agilna komponenta omogucéava fleksibilnost i brzu
prilagodbu inovacijama, dok vodopadna komponenta osigurava strukturiranost i jasne smjernice za
postizanje ciljeva.

Nadalje, za prikupljanje svih vrsta podataka — prijave sudionika, ocjenjivanje inovativnih ideja koriStena
je metoda ankete pomocu Google obrazaca.

4.3. Plan provedbe projekta
Plan provedbe prikazan je gantogramom koji se sastoji od ukupno 66 aktivnosti grupiranih u Cetiri faze:
e Fazal: Inicijacija
e Faza 2: Planiranje i organizacija
e Faza 3: Provedba

e Faza 4: Evaluacija i diseminacija

Svaka aktivnost ima definiranog izvrsitelja kojem je dodijeljena te datum pocetka i kraja. Projektne
aktivnosti provedene su tokom akademske godine 2022./2023. u periodu od 9. sije¢nja do 30. rujna 2023.
godine. Ostali mjeseci nalaze se u gantogramu kako bi se prikazalo nastavak aktivnosti diseminacije
projekta koji sluzi kao temelj planiranih daljnjih aktivnosti.
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1. Incijacija

2. Planiranje i organizacija

3. Provedba

314, lzrata ivisne prezentacie [—
315, lrada programa [Rem—
316, lrada olkup bannera s

32, Logistiek posiovi
32.1. Dogovarane dostave cateringa -

322 Prkuplane | dostava donacia [r—
323, Postavlane glazbenog prostora e

33. Promotivne aktivnosti prje Festivala
331
3a.

333, Angasman na drustvenim mrezama [r——
334, Usmena predaja med kolegama [Rem—
3.4.Festival FuniNO
3.4.1 Prprema prostora ot Zavanja Festvala rem—
342, Vodenje programa [ —
janje ideja e
344, Ocjenjvanie ideia Stnans

3.4.5. Moderianie panela
4. Evaluacija i dis

Slika 28. FunINO Gantogram

Izvor: rad autora
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5. Opis provedbe i rezultati projekta

Ovo poglavlje pruza detaljan prikaz provedbe projekta FunINO, ukljucujuci sve kljuéne aktivnosti iz
gantograma, te analizu postignutih rezultata. Svaka stavka iz gantograma pojedinac¢no je obradena, s
naglaskom na stupanj ostvarenosti u odnosu na pocetni plan. U ovom dijelu rada, prikazani su rezultati za
svaku kategoriju aktivnosti, ¢ime se omogucdava jasna evaluacija uspjesnosti projekta.

Kroz ovaj pregled, Citatelju je omoguéen uvid u konkretne korake poduzete tijekom projekta, od
inicijalnih priprema do zavrsnih evaluacija i diseminacije. Analiza rezultata obuhvada kako kvantitativne
tako i kvalitativne aspekte, pruzajuci sveobuhvatnu sliku o tome kako su ciljevi projekta ispunjeni. Poseban
naglasak stavljen je na identificiranje uspjeha, kao i na izazove s kojima se projektni tim suocio te kako su
ti izazovi prevladani. Ovaj dio rada klju¢an je za razumijevanje stvarnog utjecaja projekta FunINO na
poticanje inovativne kulture na SveuciliStu Sjever.

5.1. Faza 1: Inicijacija

Prva faza projekta, Inicijacija opisuje proces razvoja i sazrijevanja okvirne ideje o festivalu inovacija na
Sveucilistu Sjever koja je naisSla na plodno tlo ambiciozne grupe studenata prve godine SveuciliSnog
diplomskog studija Poslovne ekonomije, smjer Digitalna ekonomija i inovacije, generacija 2022./2023.
Sastoji se od Cetiri tocke koje opisuju inicijalne aktivnosti provedene prije pocetka planiranja projekta. Prva
faza trajala je od 9. sijec¢nja do 10. ozujka 2023. godine.

“EAFATAR SOOI LN S I I D S I I I R B e e

1.1 Kolegi Uorawljanie znacyem | orgarczacijsko ubenje ool we prea 00,91 2000 2% 0 200
1:2. Brainstanming ideje B 5501 200 31 00 204
1.3 Istradvare | analiza miadih inovatora u Hevatsko) M na L S
1.4, Istradwarge mogueih lzvera financianja Ml 3200 00 20

Slika 29. Isjecak iz FunINO gantograma — Faza 1: Inicijacija

Izvor: rad autora

Kao pocetak projekta odreden je datum 9. sije€nja 2023. godine, kada su u sklopu studija PE-DEI
pocela predavanja izbornog kolegija Upravljanje znanjem i organizacijsko ucenje. Ispit iz navedenog
kolegija polagao se izradom i prezentacijom grupnog projektnog zadatka, ¢ime su studenti prvi puta na
diplomskom studiju imali priliku raditi na ,vlastitom” projektu kao tim. Rezultati ispita bili su izvrsni kao i
povratne informacije studenata pa je nositeljica kolegija, prof. dr. sc. Ljerka Lui¢ pozvala cijelu grupu na
daljnju suradnju te spomenula ideju festivala kao jedan od mogucih oblika zajednickih aktivnosti. Poziv je
bio prihvaéden od manje grupe studenata. Uslijedila je faza brainstorminga ideja u raznim pauzama izmedu
predavanja ili ispita, rezultat koje je u fazi inicijacije bio pobuden velik interes za hrvatsku start-up scenu
opcenito, mogucénosti studentskog poduzetnistva te pri¢e mladih hrvatskih inovatora s veé globalnim
uspjehom. Slijedilo je istrazivanje moguénosti financiranja studentskih projekata jer, iako joS uvijek s
nejasnim nacinom i konkretnim oblikom, zakljuceno je da upravo studenti moraju biti pokretac inovacija i
inovativne kulture na sveucilistu te da je ovo generacija koja ¢e to napraviti. Tako je zavrsena inicijacija
ideje projekta, koja je do pocetka oZujka 2023. godine sazrjela dovoljno da bi se preslo u sljededu fazu.
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5.1.1. Rezultati Faze 1: Inicijacija

U tablici 1. analizirani su rezultati Faze 1: Inicijacija na nacin da je za svaku aktivnost iz gantograma naveden
datum pocetka i kraja, inicijalni cilj, rezultat te postotak realizacije.

Tablica 4. Analiza rezultata Faze 1: Inicijacija

Aktivnost

1.1. Kolegij UZiOU

1.2. Brainstorming ideje

1.3. IstraZivanje i analiza
mladih inovatora u Hrvatskoj

1.4. Istrazivanje mogucih
izvora financiranja

Izvor: rad autora

Pocetak

09.01.2023

25.01.2023

21.02.2023

28.02.2023

Kraj

25.01.2023

21.02.2023

01.03.2023

10.03.2023

Cilj

Motivirati troje studenata za
sudjelovanje u organizaciji
festivala

Osmisliti 5 mogucih scenarija
odrZavanja festivala

Definirati 5 mladih
poduzetnika, potencijalnih
govornika

Pronadi 2 natjecaja za
financiranje

5.2.Faza 2: Planiranje i organizacija

Rezultat

Odaziv dvoje
studenata

Smisljena 3
scenarija

Definirana 3
potencijalna
govornika

Pronaden 1 natjecaj

Realizirano

66%

60%

60%

50%

Druga faza projekta, Planiranje i organizacija sastoji se od ukupno 23 aktivnosti podijeljenih u 6 pod-faza.
Pocetak ove faze bio je 12. oZujka 2023. godine, a kraj 2. lipnja 2023. godine, u kojem periodu su provedene
sve aktivnosti i radnje potrebne za planiranje, pripremu i organizaciju festivala.
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T etk SN I R R R R R R e el

21 Uspemtavijarje cegsmizacijain Infrastrikture

201, Ouglpsnie omgantzacirkog odbors Crprva o A e
2,12, Izreda slutbereg mels mara Reme 0w 110
2.2 Pmancitanje
221 Pepremn dokumentacie za notets SCVE e A 1200000 w000 000
Z.2.2 Prikuptprg potrobol pomda Mg et 0 bt 3700 S
2.2, Yradenis navih ivees financiania nakon odsdene priave SV O B
2.2.4. Tra2enp donacda w obitis hrane | proootivih materiai R o s O.m 20y
2.2.5. Ugovaranje donacie Quantum Consuliting d.0.0. M o e
2.2.6. Ugovaranje donacie HGK - A mm e
2.2.7. Ugovaranje donaoge CARNET P Preep—
22 Gostl predarvadl
2.3.1. Uspostav§anio Aontakta & govomickma - Lowro Metio M 20 3t
2.3.2. Uspostaviango Aontakts 5 govomicima - Albert Gajlak v 2 00
2.2.2. Uspestavianie somakta s govomisina - Marko Komarndhi Mo ]
24 Medur enforeecija ERAZ 2023,
2,41, Razvef shice sulalhu Zranstyency rade e ERAZ 2623 T B R
2.4.2 Puanje saleta 20 ERAZ 203, D o o
2.4.3 Potvrou o p adethu | snimenje vidusne p " T o oot
2.5 leborni holegl] Distuptives Inovacijn | Design Thicking
251 lavodunin nastive tbomag kegis DDt o e s 00 0n
252 Razvimie visslith inovesivrih s na D60 T 005 100 0t
253 Lalagueyg vimatitih inovativn idejs | uspiedno pobsganje s D08 - o e
26 Loginticks priprems festivata
200 Molivirargn kabega slucensts za shEvne suckeimvane m fnstvaiy e prrpr
2.6.2. Rezgadwvinie | rezervacio proatom - Teckpan Vamide M 000000 0 00 0000
263 K e P Ma it e reee e 00 0
2.0.4 Psanie poraravneg govom | 1heka programa M . e e W e g

Slika 30. Isjecak iz gantograma — Faza 2: Planiranje i organizacija

Izvor: rad autora
5.2.1. Uspostavljanje organizacijske infrastrukture

Prije svega trebalo je oformiti infrastrukturu na temelju koje je moguée daljnje planiranje, organizacija i
nesmetana komunikacija. Upravo je zato na samom pocetku planiranja oformljen Organizacijski odbor u
sastavu:

1. Matija Kuc¢ié, student
2. Katarina Roncevi¢, studentica
3. prof. dr. sc. Ljerka Lui¢, mentorica

Kako bi se osigurala nesmetana i profesionalna razina komunikacije, 17. oZujka 2023. godine izraden je
sluzbeni mail festivala: finovativnihideja@gmail.com.

5.2.2. Financiranje

Kao rezultat tocke 1.4. IstraZivanje mogucih izvora financiranja, pronaden je odgovarajuci Javni poziv za
financiranje studentskih aktivnosti/projekata koje je raspisan od strane Studentskog Centra Varazdin
(https://www.scvz.unizg.hr/wp-content/uploads/2023/03/Javni-poziv-studentske-aktivnosti-2023.pdf) te
je uslijedila je priprema dokumentacije potrebne za prijavu (Prilog 1).

U ovoj se fazi organizacijskom odboru pridruZio student PE-DEI Aljmir Media, a buduci festival je nosio
radno ime Festival Inovativnih Ideja - FINO. Za prijavu na navedeni Javni poziv prvi puta je bilo potrebno
raspisati detaljan opis/opravdanost projekta, obujam projekta, objasniti doprinos i dodanu vrijednost
projekta, opravdati odrzivost, napraviti plan vidljivosti te opisati inovativnost projekta. Takoder, trebalo je
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procijeniti iznos nov€anih sredstava potrebnih za realizaciju, Sto je napravljeno prikupljanjem ponuda za
usluge potrebne za odrzavanje festivala: izrada promo materijala, catering, najam prostora te usluge
fotografa.

Prijava na natjecaj je odbijena Odlukom o dodjeli financijskih sredstava (Prilog 2) objavljenom 19.
travnja 2023. godine s obrazloZzenjem da je dvoje prijavitelja u radnom odnosu te kao takvi nemaju pravo
na prijavu.

Narednih nesto vise od mjesec dana proslo je u trazenju novih, alternativnih izvora financiranja u svakom
obliku — promo materijali, hrana, piée, glazba, financijska sredstva. Nekoliko poduzeca prepoznalo je
potencijal ideje Festivala i odlucilo podrZati organizaciju pa su dogovorene donacije pekarskih proizvoda s
Pekarom Mlincek te restoranom Medimurska hiZza, donacija vode s Jamnicom, promo materijale su donirali
CARNET i HGK. Financijsku donaciju za catering pruZila je tvrtka Quantum Consulting d.o.o., dok je glazbenu
podlogu financirala tvrtka Teched Consulting Services d.o.o. Ciji je osniva¢, Neven Bratranek, Festival
podrzao i svojim dolaskom i aktivnim dijeljenjem stru¢nog znanja na temelju bogatog iskustva u svijetu
inovacija.

5.2.3. Gosti predavaci

Kao rezultat tocke 1.3. IstraZivanje i analiza mladih inovatora u Hrvatskoj, od prilicno bogate scene
kreativnih start-up poduzeéa odluceno je uspostaviti kontakt s dvojicom mladih poduzetnika koji ¢e na
Festivalu biti panelisti u raspravi ,Kako do ideja za inovacije?”

Uspostavljen je kontakt s Lovrom Mrsi¢em (2004.), osnivacem tvrtke Collab Cart, koji je u tom trenutku bio
tek maturant koprivnicke Gimnazije Fran Galovi¢, a ve¢ je osnovao poduzece koje posluje globalno
(https://www.poslovni.hr/lifestyle/svoje-riesenje-zajednicke-kosarice-uspio-prodati-i-trgovini-u-los-
angelesu-4329729). Lovro je prihvatio poziv i pristao podijeliti svoju pricu te je kontakt s njim uspjesno
uspostavljen.

Drugi panelist trebao je biti Albert Gajsak (1999.), osnivac tvrtke Circuit Mess koja je u tom periodu
potpisala veliki ugovor o distribuciji njihovih proizvoda s americkim lancem trgovina Wallmart
(https://lidermedia.hr/tvrtke-i-trzista/albert-gajsak-svi-smo-radili-dva-mjeseca-u-tri-smjene-kako-bi-
dospijeli-u-walmart-146775). Kako se Zelje i ambicije cesto ne poklapaju s realnim moguénostima,
uspostavljanje ovog kontakta je trajalo nesto dulje od ocekivanog. Kada je Albert konac¢no odgovorio na
poruku, zahvalio je na pozivu uz objasnjenje da su trenutno zatrpani poslom pa zbog toga nije u moguénosti
sudjelovati na festivalu. Iskazao je interes za sudjelovanje na nekom drugom izdanju Festivala.

Sljededi na listi bio je Marko Komericki (1990.), suosnivaci direktor tvrtke Stablo znanja koja je u to vrijeme
izbacila svoju novu inovativnu platformu Spajalica (https://www.jutarnji.hr/vijesti/hrvatska/papirnati-
studentski-ugovori-odlaze-u-povijest-isplata-novca-bit-ce-desetak-dana-brza-15347434). Marko  se
odlucio odazvati i podijeliti svoj poduzetnicki put sa sudionicima festivala.

Tako su dogovoreni panelisti te je organizacija mogla poceti sa sljedecom fazom planiranja.
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https://lidermedia.hr/tvrtke-i-trzista/albert-gajsak-svi-smo-radili-dva-mjeseca-u-tri-smjene-kako-bi-dospjeli-u-walmart-146775
https://www.jutarnji.hr/vijesti/hrvatska/papirnati-studentski-ugovori-odlaze-u-povijest-isplata-novca-bit-ce-desetak-dana-brza-15347434
https://www.jutarnji.hr/vijesti/hrvatska/papirnati-studentski-ugovori-odlaze-u-povijest-isplata-novca-bit-ce-desetak-dana-brza-15347434

5.2.4. Medunarodna znanstvena konferencija ERAZ 2023

Kao priprema diseminacije medunarodnoj znanstvenoj zajednici odlu¢eno je napisati i prijaviti sazetak
znanstvenog rada s naslovom: Razumijevanje dizajnerskog razmisljanja u akademskoj praksi: projektni
pristup razvoju inovativne kulture studenata / Understanding design thinking in academic practice: a
project-based approach.

Koautori Matija Kuci¢ i Katarina Roncevi¢ razvijali su skicu saZetka rada u periodu od 23. travnja do 27.
travnja 2023. godine, dok su se mentori i koautori rada, prof. dr. sc. Ljerka Lui¢ i prof. dr. sc. Ante Roncevié
ukljudili u pisanje samog sazetka u periodu od 10. svibnja do 18. svibnja 2023. godine. Zakljuéno s krajem
tog perioda finalna verzija saZetka prijavljena je na Medunarodnu znanstvenu konferenciju ERAZ 2023.

Nakon primljene potvrde o prihvaéanju sazetka koautori Matija Kuci¢ i Katarina Roncevi¢ su do 30.
svibnja 2023. godine pripremali prezentaciju i snimku prezentacije kako bi saZetak virtualno prezentirali
na Medunarodnoj znanstvenoj konferenciji ERAZ 2023 odrZanoj hibridno
2. lipnja 2023. u Pragu.

5.2.5. Izborni kolegij Disruptivne inovacije i Design thinking

Izborni kolegij Disruptivne inovacije i Design thinking temelj je sadrzaja samog FunINO festivala jer su sve
prezentirane studentske ideje nastale kroz Design thinking metodologiju. Upravo je izvodenje tog kolegija
u ljetnom semestru prve godine SveucilisSnog diplomskog studija PE-DEI bio dodatni poticaj za organizaciju
cijelog Festivala. Kroz predavanja nositeljice kolegija prof. dr. sc. Ljerke Lui¢ odrzana 4. do 6. svibnja
studenti su upoznali teorijski dio disruptivnih inovacija i Design thinking metode, koji je upotpunjen
prakti¢nim radionicama koje su odrzali Martina Bari¢evi¢ i dr. sc. lvan Sabi¢ 25. i 26. svibnja 2023. godine.
Period izmedu predavanja i vjezbi studenti su imali za razvoj vlastitih inovativnih ideja Design thinking
metodom, a neke od njih su kasnije bile prezentirane na FunINO — Festivalu inovativnih ideja. Kao zavrsni
ispit ovog kolegija, svatko je prezentirao svoju inovativnu ideju, a na kraju svih prezentacija provedeno je
istorazinsko ocjenjivanje pod nazivom ,Investiranje” — koriStenjem Google obrasca svatko je dobio isti
imaginaran iznos novca za investiranje u ideje te su svi prisutni rasporedili svoj iznos na prezentirane ideje.

5.2.6. Logisti¢ke pripreme festivala

Kako bi se osigurala Sto bolja posjecenost, bilo je potrebno motivirati kolege studente za aktivno
sudjelovanje — prezentiranje vlastitih inovativnih ideja, kao i za pasivno sudjelovanje. Taj proces trajao je
od pocetka vjezbi DiDt kolegija (18. svibnja 2023.) do samog festivala (3. lipnja 2023.).

Nadalje, bilo je potrebno razgledati prostor Tehnoloskog Parka Varazdin kako bi se utvrdilo je li adekvatan
za odrzavanje festivala. Nakon razgledavanja i razgovora s direktorom Tehnoloskog Parka Vedranom
Bubalom, prostor je rezerviran te je time uspostavljena suradnja izmedu Sveucilista Sjever i Tehnoloskog
Parka Varazdin za potrebe Festivala. Uslijedilo je pisanje preliminarnog rasporeda aktivnosti te pozdravnog
govora i tijeka aktivnosti u periodu od 1. lipnja do 2. lipnja 2023. godine.

5.2.7. Rezultati Faze 2: Planiranje i organizacija

U tablici 2. analizirani su rezultati Faze 2: Planiranje i organizacija na nacin da se za svaku aktivnost iz
gantograma navede datum pocetka i kraja, inicijalni cilj, rezultat te postotak realizacije.

-20 -



Tablica 5. Analiza rezultata Faze 2: Planiranje i organizacija

Aktivnost

2.1.1. Okupljanje
organizacijskog odbora

2.1.2. Izrada sluzbenog
maila

2.2.1. Priprema
dokumentacije za
natje¢aj SCVZ

2.2.2. Prikupljanje
potrebnih ponuda

2.2.3. TraZenje novih
izvora financiranja
nakon odbijene prijave
SCVZ

2.2.4. TraZenje donacija
u obliku hrane i
promotivnih materijala

2.2.5. Ugovaranje
donacije Quantum
Consulting d.o.o.

2.2.6. Ugovaranje
donacije HGK

2.2.7. Ugovaranje
donacije CARNET

2.3.1. Uspostavljanje
kontakta s govornicima
(Lovro Mrsic)

2.3.2. Uspostavljanje
kontakta s govornicima
(Albert Gajsak)

2.3.3. Uspostavljanje
kontakta s govornicima
(Marko Komericki)

2.4.1. Razvoj skice
saZetka znanstvenog
rada za ERAZ 2023
konferenciju

2.4.2. Pisanje saZetka za
ERAZ 2023 konferenciju

2.4.3. Potvrda o
prihvacenom sazetku i

Pocetak

12.03.2023

17.03.2023

17.03.2023

17.03.2023

25.04.2023

15.05.2023

29.05.2023

29.05.2023

29.05.2023

17.03.2023

24.03.2023

26.05.2023

23.04.2023

10.05.2023

19.05.2023

Kraj

17.03.2023

17.03.2023

30.03.2023

27.03.2023

01.06.2023

01.06.2023

31.05.2023

30.05.2023

30.05.2023

24.03.2023

31.03.2023

30.05.2023

27.04.2023

18.05.2023

30.05.2023

Cilj

Okupiti peteroclani
Organizacijski odbor

Kreirati sluzbenu Gmail
adresu

Prikupiti dokumentaciju i
napisati prijavu za Javni poziv
scvz

Zatraziti barem po jednu
ponudu za izradu promo
materijala, catering, prostor
te usluge fotografa

Pronacdi jos 2 adekvatna
natjecaja za financiranje
Festivala

Dogovoriti barem po jednu
donaciju pekarskih proizvoda
ivode

Ugovoriti donaciju
financijskih sredstava za
catering

Ugovoriti donaciju promo-
materijala sa HGK

Ugovoriti donaciju promo-
materijala CARNET

Uspostaviti kontakt s Lovrom
Mrsi¢em

Uspostaviti kontakt s
Albertom Gajsakom

Uspostaviti kontakt s
Markom Komerickim

Napraviti skicu sazetka

Napisati i prijaviti finalnu
verziju sazetka na ERAZ
2023.

Snimiti virtualnu prezentaciju

Rezultat

Okupljen troclani Organizacijski
odbor

Kreirana adresa:
finovativnihideja@gmail.com

Prikupljena potrebna
dokumentacija i ispunjena i
poslana prijava

Nabavljene sve potrebne
ponude

Nije pronaden niti jedan

Dogovorene sve potrebne
donacije

Ugovorena uplata cateringa po
racunu direktno Restoranu
L'infiniti

Ugovorena donacija promo-
materijala HGK

Ugovorena donacija promo-
materijala CARNET

Uspostavljen kontakt

Neuspjesno uspostavljanje
kontakta — nije bilo
pravovremenog odgovora

Uspostavljen kontakt

Napravljena skica sazetka

Uspjesno napisan i prijavljen
sazetak

Snimljena virtualna
prezentacija

Realizirano

60%

100%

100%

100%

0%

100%

100%

100%

100%

100%

0%

100%

100%

100%

100%
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snimanje virtualne
prezentacije

2.5.1 Izvodenje nastave
izbornog kolegija DiDt

2.5.2. Razvijanje
vlastitih inovativnih
ideja na DiDt

2.5.3. Izlaganje vlastitih
inovativnih ideja i
uspjesno polaganje
ispita DiDt

2.6.1. Motiviranje
kolega studenata za
aktivno sudjelovanje na
festivalu

2.6.2. Razgledavanje i
rezervacija prostora
(TechPark Varazdin)

2.6.3. Formiranje
preliminarnog
rasporeda

2.6.4. Pisanje
pozdravnog govora i

tijeka programa

Izvor: rad autora

04.05.2023

19.05.2023

27.05.2023

19.05.2023

26.05.2023

01.06.2023

02.06.2023

19.05.2023

26.05.2023

27.05.2023

18.06.2023

31.05.2023

01.06.2023

02.06.2023

Pripremiti studente za
kreiranje vlastitih ideja

Razviti minimalno jednu
vlastitu inovativnu ideja

Prezentirati vlastite
inovativne ideje

Motivirati 10 kolega
studenta za aktivno
sudjelovanje na festivalu

Pogledati prostor TechPark i
donijeti odluku o odrzavanju

Festivala u tom prostoru

Formirati raspored aktivnosti

na Festivalu

Napisati pozdravni govor i
finalni program

Studenti upoznati s metodom
razvoja vlastitih inovativnih
ideja

Razvijene inovativne ideje

Ideje prezentirane u okviru
DiDt ispita

Motivirano Cetvero kolega

Donesena pozitivna odluka

Raspored formiran

Napisano

100%

100%

100%

40%

100%

100%

100%
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5.3. Faza 3: Provedba

Treca faza projekta, Provedba sastoji se od ukupno 23 aktivnosti podijeljenih u 5 pod-faza. Ova
faza pocela je 4. svibnja 2023. godine te je trajala do 16. lipnja 2023. godine. U navedenom periodu odvijale
su se sve aktivnosti i radnje potrebne za provedbu Festivala, aktivnosti su prikazane na Slici 4.

TEATRE SooRL (GO T e e B 0 B A e E S S i R e Y

3.1, lerada vizalnog identitets Fustivaln

311, 1zrada logotipa Ve Ktw 2.9, 2005 T1 00000
3.1.2. Ixrada plakata o bl 100200 2306350
313 lzrads zahvakica raate Radmt 2 2005 30063088
314 Izrachs 2vrine pratectncie e Preer RS A O8 Y
315 1zmeda programa Ve Kot Kt M 0T 08 7N
3.1.6. lzrada rofl-up banner [ 1 oL 08 IS0
3.2 Logistickl posiovi
3 2.1 Dogovaranje dostnve caleongs Ve bt R 0
3.2.2. Prikuplane | dostava donacia [ el 71002005 900N
3.2.3. Postavijanje glazbenog prossom [T £ 3 0 0
33, Pr | prije F
3351 Najove na lokalnin portaims | rodio postaams Ve Pk Vs mted 7022009 B8 00,20
3 3.2, Ujegliorga plakaca na frakventnien lokacijema u XC i V2 T =200 08
3.3.3. Angatman na druStvonim mre2ama Mg Kok, Ml P O R
334 Yamena predaje modu kologama L 40t by
34, Featival FuniNO
341, Priprema prosion odriavanis Festivala Thames D08 g 106 200 95002000
34.2. Vedenjo programa Ut e b Kk e o T 90
343 Predstavijanie idep I, 100 2ty Sh0n sy
34,4 Ocjerjivanie idea B mckext 1126 2009 B2 00,3858
345 Moderitanie pansu Ve Fa b 00 RN ES08 FRIY

Slika 31. Isjecak iz FunINO gantograma — Faza 3: Provedba

Izvor: rad autora

5.3.1. lzrada vizualnog identiteta

U prvoj pod-fazi provedbe cilj je bio kreirati prepoznatljivi logotip Festivala te uz pomoc¢ ostalih
promotivnih materijala dosedi $to veci broj zainteresirane javnosti. Zapocelo se s definiranjem vizualnog
identiteta Festivala. Buduc¢i da se u ovom trenutku Organizacijski odbor nalazi u izazovnoj situaciji s
pronalaskom izvora financiranja, odlucuju se sami izraditi promotivne materijale u dostupnim racunalnim
programima. Student Matija Kuci¢ izradio je nekoliko primjera logotipa Festivala izmedu kojih se
Organizacijski odbor usuglasio za finalni. Nakon definiranog logotipa izradeni su promotivni plakati (Prilog
3). U ovoj pod-fazi, Katarina Roncevi¢ bila je zaduZena za prikupljanje logotipa, do tog trenutka
dogovorenih donatora, te prilagodavala izgled zahvalnica namijenjenih za donatore, sudionike i izlagace

na Festivalu (Prilog 4).

U ovoj fazi izradena je izvrSna prezentacija s prikupljenim prezentacijama dostavljenih od
studenata izlagaca. Prezentacija je pratila program Festivala, koji je takoder definiran u ovoj fazi (Prilog 5).
Prije samog Festivala, uz definiran prostor i vrijeme odrZzavanja, prikupljene donacije i logotipe donatora,
izraden je vizualni identitet Festivala, Matija Kuci¢ izradio je roll-up banner koji je bio postavljen za vrijeme
odrzavanja Festivala (Prilog 6).
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5.3.2. Logisticki poslovi

U ovoj pod-fazi Provedbe Festivala bilo je potrebno definirati detalje poput vremena dostave cateringa,
prikupljanja i/ili dostave donacija te postavljanje glazbene scene unutar prostora Tehnoloskog parka
Varazdin kako bi se tijekom Festivala aktivnosti nesmetano odvijale.

Matija Kuci¢ dogovorio je vrijeme dostave cateringa na dan odrzavanja Festivala te je u suradnji s
glazbenicima jazz benda Trivan Trio odredio optimalno mjesto za postavljanje pozornice i razglasa. Katarina
Roncevi¢ je u suradnji sa studentima koji su se odludili pomoci s prikupljanjem donacija koordinirala
komunikaciju s Pekarom Mlin¢ek za prikupljanje pekarskih proizvoda na dan odrZavanja Festivala,
Jamnicom za prikupljanje donacije vode te CARNETom i Hrvatskom gospodarskom komorom za
prikupljanje, dostavu i organizaciju promotivnih materijala. PE-DEI alimni Martina Baricevi¢ koordinirala je
prikupljanje donacije restorana Medimurska hiZa.

5.3.3. Promotivne aktivnosti prije Festivala

Prije odrzavanja Festivala provedene su odredene promotivne aktivnosti u svrhu Sirenja informacija medu
cilianom publikom. Ciljana javnost bila je studentska populacija koja studira na SveuciliStu Sjever u
Varazdinu i Koprivnici, ali i studenti drugih sveucilista. Kako bi se dosegao Sto vedi broj studenata Festival
je najavljen na stranici Sveucilista Sjever (https://www.unin.hr/2023/05/prve-subotu-u-lipnju-funinfo-u-
tehnoloskom-parku-u-varazdinu/). Takoder, u svrhu tradicionalnog promoviranja dogadaja organizirano je
lijepljenje plakata na 15 frekventnih lokacija po gradovima Varazdinu i Koprivnici, uklju¢ujuéi postavljanje
plakata na nekoliko lokacija u prostorijama Sveucilista Sjever u Varazdinu i Koprivnici, u Studentskom domu
u Varazdinu i ispred studentske kantine. Prethodno je zatraZzeno odobrenje nadleznih organizacija za
postavljanje plakata u svrhu promoviranja studentske inicijative. U suradnji s lokalnim portalima i radio
postajama Festival je najavljen u eteru Radija Glas Podravine te na lokalnom portalu Glas Podravine
(https://glaspodravine.hr/studenti-digitalne-ekonomije-i-inovacija-sveucilista-sjever-organiziraju-funino-
festival/ ). Organizacijski odbor i studenti PE-DEI angaZirali su se na vlastitim profilima drustvenih mreza te
su podijelili najavu Festivala sa svojom zajednicom na drustvenim mrezama. Takoder, kreiran je i profil na
Instagramu u svrhu promoviranja Festivala. Uz navedene metode, Organizacijski odbor oslanjao se na
usmenu predaju medu kolegama koja je zapocela s po¢etkom odrzavanjem kolegija DiDt (4. svibnja 2023.)
te se odvijala sve do zavrSetka polaganja ispita i zadnjih pripremnih radnji za provedbu Festivala.

5.3.4. Program provedbe Festivala

Festival inovativnih ideja studenata — FunINO, centralni je dogadaj koji je odrZan 3. lipnja 2023.
godine u Tehnoloskom parku Varaidin s pocetkom u jutarnjim satima i zavrSetkom u ranijim
poslijepodnevnim satima, 10-15 sati. Na dan odrzavanja Festivala pripremljen je prostor odrZavanja
Festivala s organizacijom sjedecih mjesta publike, izlagaca, klju¢nih govornika, profesora, fotografa,
glazbenog sastava i voditelja programa. Voditelji programa bili su, ujedno i organizatori, Matija Kuci¢ i
Katarina Roncevic.

Na dan Festivala voditelji su zajedno sa studentima izlagac¢ima organizirali prostor za druZenje te
prostor u kojem se dogadao sluzbeni dio Festivala.

Festival je sluZzbeno otvoren u 10:00 sati uz uvodne rijeci voditelja te mentorice prof. dr. sc. Ljerke
Lui¢i procelnika Odjela za ekonomiju prof. dr. sc. Ante Ronceviéa. U uvodnom dijelu sudionici su se prijavili
skeniranjem QR koda te istim putem dali svoju privolu i pristanak na upotrebu osobnih podataka,
fotografija i snimljenih video materijala u svrhu promotivnih aktivnosti.
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https://www.unin.hr/2023/05/prve-subotu-u-lipnju-funinfo-u-tehnoloskom-parku-u-varazdinu/
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https://glaspodravine.hr/studenti-digitalne-ekonomije-i-inovacija-sveucilista-sjever-organiziraju-funino-festival/
https://glaspodravine.hr/studenti-digitalne-ekonomije-i-inovacija-sveucilista-sjever-organiziraju-funino-festival/

Aktivnosti na Festivalu odvijale su se prema sljede¢em rasporedu:

10.00 — 10.15 Otvaranje festivala FuniINO

10.15-11.00 Predstavljanje inovativnih ideja, DEI alumni 2020/2021, 2021/2022
11.00 - 11.15 Glazbeni intermezzo

11.15 - 12.15 Predstavljanje inovativnih ideja, DEI studenti 2022/2023
12.15—12.30 Glazbeni intermezzo

12.30 — 13.30 Panel rasprava: ,,Kako do ideja za inovacije?*

13.30 — 14.00 Diskusija: ,,Inovativna kultura sveuciliSta*

14.00 — 15.00 Druzenje uz domjenak i glazbu

Nakon pozdravnog govora te uvodnih rije¢i mentorice i procelnika, voditelji su predstavili inovativne ideje
svih dosadasnjih polaznika izbornog kolegija DiDt iz prethodne dvije generacije. DiDt alumni nisu bili u
mogucénosti pridruZiti se Festivalu, osim kolegice Martine Baricevi¢ koja je svoju ideju prezentirala sama.

U nastavku je prikazan pregled inovativnih ideja svih polaznika izbornog kolegija DiDt:

Disruptivne inovacije i design thinking 2UZ0f 2024 o

Diplomski sveucilisni studij Poslovna ekonomija ALtberninn
Smijer Digitalna ekonomija i inovacije

6 Martina Euncmc

’ Sabirina Blajda . Nikalina Zidarié
ﬂ Dijana nc'

‘ Petra Stand a Tomislav Bobid " vana Marian
l'\ Nikola Rufié ﬂ Anamarsa KahrrJ . Ema Svec

‘ Majajurak . . Lea Maria Martinja | Q Brune Dokuzom’

. Ana Marlja Qcak' . ana Cuko" a Jonatan Glul.

' Matlja Mandark ‘l Oorotaa S0t ‘ Monlka M La&cni"
24 , Dornln k Yukovit Bemarca Gr egor' Cina Balic
ideje a Ang-Mariia Epul}:lax Tarmara BEII'IEEI
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L. Ara Marga Sjax

DESIGN THINKING

OrderMe

Student: Petra Stazic

Mentor: Dr.sc. Ljerka Luic
Kolegij: Disruptivne inovacije i
design thinking

Poslovna ekonomija

Digitalna ekonomija i inovacije
Varazdin, 22.05.2021.

Sveuciliste Sjever

DESIGN THINKING
PLASIRANIE EE-OTPADA NA
LBRINJAVANJE/OPORABU

* STUDENT: BRUNO DOKUZOVIC
© MENTOR: IZV.PROF.DR.SC. LIERKA LUIC, PROF. IVAN SABIC, PREDAVAC
© KOLEG): DISRUPTIVNE INOVACUE IDESIGN THINKING
© STUDL): POSLOUNA EKONOMLIA

application!
Jus.com

DIGITALIZACIJA POSLOVNIH
PROCESA U HOTELU
APLIKACIJA: HOTELCO

Studentica: Anamarija Kalavaric¢

Aplikativno rijesenje
za davanje povratne informacije
unutar kompanija

“Feedback” | Tomislav Bobi¢
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Rodnalnoa
Jrati”

Student: Maja Jurak
Mentor: izv.prof.dr.sc. Lierka Lui¢,
Ivan Sabi¢, predavac

Planinarski
lokatori

Izradio: Jonatan Gloc

,,BIO KRIZEVCI

Aplikacija/platforma

Ema Svec

Design thinking

Kolegij:Disruptivne inovacije i

la Ans-Mars Spojarea

Time

Kolegij: Disruptivne inovacije i
design thinking

Nositelj kolegija: Ljerka Lui¢

Studentica: Ana-Marija Spoljarevi¢

Disruptivne inovacije i design thinking:

‘?V"v. ;{/

izv. prof. dr. sc. Ljerka Lui¢

Izradila: Dorotea 0%

NNZNVNTEETES

PODUZECA
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Softver za kvantitativnu
sinkronizac Ju zaliha
pv\,l Jzitelja 1 ponuditelja

Mentorica:

Studentica:

Natada Mannow

.1(

Kreiranje point to point du (o]

kombiniranu uslugu prije‘
design thinking metode ™

KOLEGI): DISRUPTIVNE INOVACIJE | DESIGN THINKING
STUDENTICA: NATASA MARINOVIC

MENTOR: PROF.DR.SC. LIERKA LUIC

Lg Matia U'."i"f’]

DESIGN THINKING DESING
IHINKING RADIONICE

PEN KALA

{Izradio: Nikola Ruzi¢

Sveuciliste Sever

|
‘u:“uuqm\:] L
_ - -
1
Sumucilinw
Smunr

Stvaranje mobilne aplikacije za online

trgovinu

Kolegij: Disruptivne inovacije i design thinking

Student:
Monika Milakovi€, 1.g.PE

Mentor:
izv. prof. dr. sc. Ljerka Lui¢

Lil Manina Bar x‘-w‘]

OX

utor: Martina Baricevi¢
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aplikacija za djecu bicikli

l. Nikina 2utand |

Digital traveler

RAZGRADIVI GEL

Izradila: Ivana Cukec

Kolegij: Disruptivne inovacijei

design thinking
_ R

Q Tamara Sanec

Uredaj za suzbijanje voznj
u alkoholiziranom stanju

Mentorica: izv. prof. dr. sc. Ljerka Lui¢

Kolegij: Disruptivne inovacije i design thinking

Sudtice. Bernarda Gregor Studentiox Tamara Bavec )
Wentonk: av. prof. dr. s¢. Gerka Luké, wan Sabic, predanal
¥olegi: Distreptine inowacije | design thinking

Slika 32. Pregled inovativnih ideja PE-DEI studenata generacije 2020./2021.

Izvor: Arhiva sustava za e-ucenje Merlin 2020./2021.
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PAMETNE TENISICE

Kolegij:
Disruptivne inovacije i design thinking

Mentori
izv. prof. dr. sc. Ljerka Lui¢
Ivan Sabi¢, univ. spec. oec, pred.

Student:
Maja Babi¢

SVEUCILISTE SJEVER VARAZDIN

Odjel za Ekonomiju -
Kolegij: Desruptivne inovacije i design thinking

ChooseChea pel\g/
~

Petra Husain
Varazdin, lipanj 2022.

Sveucilidte Sever
Diplomski studij Poslovne ekonomije

GRIJANE RUKAVICE

design thinking

izv. prof. dr. sc. Ljerka Lui¢
Ivan Sabié, univ. spec. oec, pred.

Sudent:
Martina Prvéic

Sveusiliste Sjever
Diplomski studij Poslovna ekonomija

Recycling helper

Mentori:
zv. prof. dr. . Ljerka Luié
Ivan Sabié, predavac

Student: Marina Kvestek

Mentori: izv.prof.dr.sc. Ljerka Lui¢; Ivan Sabi¢, univ.spec.oec., pred.
Kolegij: Disruptivne inovacije i design thinking

Akademska godina: 2021./2022.

Varaidin, 03. 06. 2022

Studentica:
Tea Svelec
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Virtualni
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Prezentaciju napravila: Mirna Maravi¢

Slika 33. Pregled inovativnih ideja PE-DEI studenata generacije 2021./2022.

Izvor: Arhiva sustava za e-ucenje Merlin 2021./2022.

Nakon retrospektive inovativnih ideja prethodnih generacija uslijedila je prva stanka uz kavu i
glazbeniintermezzo Trivan Trio u 11:00 sati, a s programom se nastavilo u 11:15 sati.

Drugi dio programa: Predstavljanje inovativnih ideja, DEIl studenti 2022./2023.

U drugom dijelu nastupili su studenti prve godine PE-DEI 2022./2023. koji su slusali i uspjesno polozili
kolegij Disruptivne inovacije i Design thinking, a njima je prethodila alumni studentica. Studenti su izlagali
vlastite inovativne ideje uz prezentaciju te uz prototip svoje inovacije. Za predstavljanje ideja svaki je
izlaga¢imao predvidenih 15 minuta i nakon izlaganja ideje bilo je predvideno jednako vrijeme za raspravu.
Po zavrSetku predstavljanja ideja provedeno je ocjenjivanje ideja kroz anketni upitnik putem Google
obrasca. Ideje su ocjenjene po odredenim kriterijima: inovativnost ideje, tehnicka provedivost, interes
investitora, kvaliteta prezentacije te su na kraju slusatelji ostavili komentare.

Prvu inovativnu ideju predstavila je alumni PE-DEI Martina Baricevic.
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Slika 34. Izlaganje inovativnih ideja: Martina Baricevi¢: ,, Box"

Izvor: fotografija autora

Ideja pod nazivom , Box" pruza idejno rjeSenje za jednostavnu dostavu na kuénom pragu bez obzira je li
korisnik u mogucnosti preuzeti istog trenutka ili ne. Povjerenje i sigurnost utemeljeni su na pametnom
ugovoru. Prosje¢ne ocjene za ideju ,,Box“ prema kriterijima: inovativnost ideje 4,00;
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tehnicka provedivost 4,28; interes investitora 3,56; kvaliteta prezentacije 4,33. ProsjeCne ocjene iz
anketnog upitnika prikazane su u grafu na Slici 8.

Izvor: rad autora

Martin BariCdevid «- Box

Slika 35. Ocjena ideje — Martina Baricevi¢: ,,Box*

Komentari za ideju ,,Box” u anketi bili su sljededi:
,Smatram da je dobar pocetak, ali da se ideja treba jos razvijati i prilagoditi trzistu.”

»,Mislim da je razvoj proizvoda vrlo skup i da treba velika ulaganja a pitanje je isplativosti na
trzistu.”

Drugu inovativnu ideju studenata generacije 2022./2023. predstavila je studentica prve godine
diplomskog studija PE-DEI Mateja Jelusi¢ (Slika 9).

Slika 36. 1zlaganje inovativnih ideja - Mateja Jelusic¢ ,, Happy dog dryer machine”

Izvor: fotografija autora
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Slika 37. 1zlaganje inovativnih ideja - Mateja Jelusic ,, Happy dog dryer machine “ prototip

Izvor: fotografija autora

Ideja pod nazivom: ,Happy dog dryer machine” osmisljena je u svrhu pruzanja ugodnog iskustva
kuénim ljubimcima prilikom procesa pranja i suSenja njihove dlake. Mateja je u svrhu izlaganja ideje
prezentirala i svoj prototip koji je izradila od dostupnih materijala i pomagala (Slika 10). Prosjecne
ocjene slusatelja za ideju ,,Happy dog dryer machine” prema kriterijima: inovativnost ideje 3,94;
tehnicka provedivost 4,19; interes investitora 3,75; kvaliteta prezentacije 4,31. ProsjeCne ocjene iz
anketnog upitnika prikazane su u grafu na Slici 11.

Mateja Jelusic - Happy dog dryer machine

Slika 38. Ocjena ideje — Mateja Jelusié: ,, Happy dog dryer machine

Izvor: rad autora
Komentari u anketi bili su sljedeci:

,Jako inovativno.”
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,Na jednostavan i kreativan nacin pristupljeno problemu koji je vrlo cest, Ciji potencijalni
korisnici su brojni i potencijalno mogu biti veliki ambasadori proizvoda.”

,lzvrstan entuzijazam i iskrenost Mateje.”

Trecu inovativnu ideju ,Blink bag” predstavila je studentica Marijana Kristo, takoder prve godine
diplomskog studija PE-DEI (Slika 12).

Collab Cart

INTREALE
YOUW narrs

Izvor: fotografija autora

Slika 39. 1zlaganje inovativnih ideja - Marijana Kristo: ,, Blink bag*

Marijana je predstavila moderno rjesenje, torbicu koja ima ugradeno svjetlo te sluZi za jednostavniji
pronalazak stvari u torbici. Prosje¢ne ocjene slusatelja za ,Blink bag” prema kriterijima: inovativnost
ideje 3,82; tehnicka provedivost 4,24; interes investitora 3,94; kvaliteta prezentacije 4,18. Prosjetne
ocjene iz anketnog upitnika prikazane su u grafu na Slici 13.

Izvor: rad autora

Marijana Kristo - Blink bag

Slika 40. Ocjena ideje - Marijana Kristo: ,, Blink bag*
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Komentari u anketi za ,,Blink bag” bili su sljedeci:

,Smatram da izrada torbi nije dobar smjer vec¢ da treba i¢i u smjeru razvoja pametne Zarulje
sa senzorom.”

,Mislim da potreba trziSta postoji, i da bi mnoge Zene bile jako Zeljne tog proizvoda i veliki
ambasadori.”

,Postoji velik potencijal trziSta i cijelog pokreta oko proizvoda koji bi se mogao vezati na Zenski
pokret.”

,Prijenosna lampa koja se moZe u vise torbi koristit.”

Cetvrtu inovativnu ideju ,Kutija za kruh“ predstavila je studentica Katarina Roncevi¢. Takoder,
studentica prve godine diplomskog studija PE-DEI (Slika 14).

Izvor: fotografija autora

Katarina je predstavila pametnu kutiju pomocu koje bi korisnici kontrolirali uvjete ¢uvanja kruha ili
drugih prehrambenih proizvoda. Kutija pomocu ugradenih senzora i Cipova prati kolicinsko stanje
proizvoda te pomocu mobilne aplikacije korisnik u svakom trenutku ima Zeljenu informaciju. Svrha je
smanijiti gomilanje i bacanje hrane te olaksati svakodnevni Zivot. Prosjecne ocjene slusatelja za ideju
,Kutija za kruh” prema kriterijima: inovativnost ideje 4,47; tehnicka provedivost 4,59; interes
investitora 4,29; kvaliteta prezentacije 4,71. Prosjecne ocjene iz anketnog upitnika prikazane su u grafu
na Slici 15.
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Katarina Roncevic - Kutija za kruh

Slika 42. Ocjena ideje - Katarina Roncevi¢: ,, Kutija za kruh"

Izvor: rad autora

Komentari u anketi bili su sljedeci:
,Bravo.”
,Smatram da je ideja vrlo prakti¢na i realna.”

,Potrebno je jos razraditi i razvijati proizvod.”

Petu inovativnu ideju ,, TailorScore* predstavio je student Matija Kuci¢. Takoder, student prve
godine diplomskog studija PE-DEI (Slika 16).

Slika 43. Izlaéénje inovativne ideje - Matija Kuci¢: "TailorScore”
Izvor: fotografija autora

Matija je predstavio inovativno rjeSenje namijenjeno prvenstveno glazbenim Skolama, ali i Siroj
populaciji zainteresiranoj za sviranje glazbenih instrumenata. Ideja se temelji na spajanju
tradicionalnih metoda poucavanja sa modernom glazbenom tematikom pomocéu umjetne
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inteligencije, kako bi se uzelo najbolje od svakog pristupa te na taj nacin kreiralo moderan sustav
glazbenog obrazovanja.

Prosjecne ocjene slusatelja za ideju ,Tailor Score” prema kriterijima: inovativnost ideje 4,78; tehnicka
provedivost 4,78; interes investitora 4,39; kvaliteta prezentacije 4,94. ProsjeCne ocjene iz anketnog
upitnika prikazane su u grafu na Slici 17.

Matija Kucic - TailorScore

-
o
o
<
=

Slika 44. Ocjena inovativne ideje - Matija Kuci¢: "TailorScore”

Izvor: rad autora

Komentari u anketi bili su sljededi:
,Samo naprijed dalje.”

,Smatram da treba razvijati individualnu aplikaciju za u¢enje.”
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Sestu i posljednju inovativnu ideju na FunINO 2023. predstavila je studentica Stela Kuhta.
Stela je takoder studentica prve godine diplomskog studija PE-DEI, a inovativna ideja koju je
predstavila naziva se ,,E-bajka‘ (Slika 18).

Slika 45 lIzlaganje inovativnih ideja - Stela Kuhta: "E-bajka"

Izvor: fotografija autora

Stelina ideja spoj je tradicionalnih prica, bajki za djecu i digitalnih tehnologija. ,E-bajka“ aplikacija je
koja pomocu interaktivnog sucelja pruza mogucénost utjecaja na ishod bajke. Prosjecne ocjene
slusatelja za ideju ,E-bajka” prema kriterijima: inovativnost ideje 4,35; tehnicka provedivost 4,94,
interes investitora 4,29; kvaliteta prezentacije 4,76. Prosjecne ocjene iz anketnog upitnika prikazane
su u grafu na Slici 19.
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Stela Kuhta - E-bajka

Slika 46 Ocjena ideje - Stela Kuhta: "E-bajka"
Izvor: rad autora

Komentari u anketi bili su sljedeci: ,,Sretno dalje.”, , E-bajke super su ideja i za odrasle.”

Usporedba prezentiranih inovativnih ideja studenata prikazana je graficki na Slici 19. U grafu je vidljivo
kako su se prema svim kriterijima izdvojile triideje: Tailor Score, E-bajka i Kutija za kruh. Prema kriteriju
inovativnost ideje najbolje su ocjenjene ideje redom: TailorScore, E-bajka i Kutija za kruh. Prema
kriteriju tehnicke provedivosti najbolje je ocjenjena ideja E-bajka, zatim TailorScore pa Kutija za kruh.
Interes investitora najbolje je ocjenjen za TailorScore, dok je kod E-bajke i Kutije za kruh ocjena
jednaka. Kvaliteta prezentacije takoder je visoko ocjenjena, redoslijedom: TailorScore, E-bajka i Kutija
za kruh.

Usporedba prezentiranih inovativnih ideja

Blink bag

Kutija za kruh

PROSJECNE OCJENE

TailorScore

E-bajka

Slika 47 Usporedba ocjena inovativnih ideja
Izvor: rad autora
Treci dio programa: Panel rasprava i diskusija

Nakon drugog bloka stanke praéene jazz glazbom od 12:30-13:30 odrZana je panel rasprava na temu:
»Kako do ideja za inovacije?”. Moderatori Matija Kuci¢ i Katarina Roncevi¢, ujedno voditelji Festivala,
pripremili su pitanja za goste predavace Marka Komerickog iz Spajalice i Lovru Mrsica iz CollabCarta.

-42 -



Panel rasprava otvorena je s predstavljanjem gostiju, voditelji su ih zamolili za kratko predstavljanje s
pitanjem ,, Tko je Marko Komeri¢ki / Lovro Mrsié?“.

Lovro Mrsi¢ (18) u tom trenutku maturant u gimnazije u Koprivnici, odrastao je u digitalnom
svijetu, po prirodi znatizeljan i otvorenog uma, prepoznao je problem ,Generacije Z“i odlucio djelovati
umjesto biti pasivni promatrac. Marko Komericki (33), zavrsio je svoje Skolovanje u Zagrebu, po struci
je ekonomist koji je tijekom svojeg studija obavljao razli¢ite studentske poslove Sto ga je kasnije
potaknulo na rjeSavanje jednog od ucestalih studentskih problema. Nakon zavrSenog fakulteta Marko
je nastavio aktivno djelovati kako bi poboljSao kvalitetu studiranja u Hrvatskoj. Pokrenuo je projekt
2017. godine ,Stablo znanja“ (https://stabloznanja.com/) koje je danas izraslo u platformu za
edukaciju, savjetovanje i razvijanje start-up-ova.

»Kako je nastala ideja za pokretanje Collab Carta / Spajalice?”

Collab Cart (https://collabcart.net/ ) ideja nastala je u trenutku kada je Lovro Mrsi¢ putem
interneta htio naruditi proizvod (digitalnu opremu) iz Sjedinjenih Americkih Drzava te se tada susreo s
problemom veée cijene dostave nego Sto je cijena proizvoda koji zapravo narucuje. |z njegovog
problema izrasla je ideja koja je danas na trZiStu prisutna vec tri godine. Pomo¢u Collab Carta korisnici
narucuju proizvode putem interneta te dijele troSkove narudzbe. Collab Cart razvio se na americkom
trziStu gdje je prepoznat potencijal Lovrine ideje.

Ideja za Spajalicu (https://spajalica.hr ) takoder je nastala na osnovi izazova s kojim se susretao
osniva¢, Marko Komericki, u vrijeme studiranja. Marko je studirao 2008.-2012. godine te je morao
fizicki podizati studentski ugovor u Studentskom centru i dostaviti potpisan ugovor od strane studenta
i poslodavca po zavrSetku rada kako bi mu placa bila isplacena. U tom procesu Marko, kao i ostali
studenti smatrao je kako se previse vremena trosi na proces koji se moze digitalizirati. Uvodenjem
digitalnih potpisa, ubrzanom i prisilnom digitalizacijom u vrijeme pandemije koronavirusa, Marko je
2022. godine ponudio rjeSenje na trzistu koje se danas zove Spajalica te omoguduje studentima i
poslodavcima digitalno sklapanje ugovora za studentske poslove.

»Kako je izgledao put od ideje do proizvoda?“

Iskustvo realizacije ideje do proizvoda za obojicu mladih inovatora bilo je izazovno. Marko i
Lovro su se slozZili kako je jednostavno dodi do ideje, ali su daljnji koraci poduzimanja akcije odlucujudi
o uspjehu ili neuspjehu pojedinca. Istaknuli su kako je vazno okruZiti se ljudima koji ¢e u procesu
realizacije pomodi inovatoru krenuti u dobrom smjeru. Za Lovru je to bio otac koji je financirao pocetak
i promociju Collab Carta. Za Marka je to bila okolina te je svoju ideju financirao iz svojih prijasnjih
projekata.

Kroz odgovore na pitanja: ,Kako je izgledao put od ideje do proizvoda?“ , Kako je izgledao put
od proizvoda do prve prodaje?” ,Opisi dva najveca uspjeha/neuspjeha temeljena na neiskustvu.”
Lovro i Marko podijelili su svoja razmisljanja, iskustva i savjete sa studentima i ostalim sudionicima.

Buduci da su medu sudionicima osim studenata bile i osobe koje takoder vode svoja poduzeca,
a neka od njih usko su povezana uz digitalizaciju rasprava na temu izazova u poslovanju je bila
interaktivna te su se sudionici aktivno ukljucili. Neka od pitanja koja su potaknula najduzu raspravu
odnosila su se na percepciju ,Generacije Z“ prema online kupovini te trazenju drustvene potvrde o
kvaliteti proizvoda prije odluke o kupnji. Po zavrSetku panela, predvideno vrijeme za raspravu je
prekoraceno.

Nakon Panel rasprave s gostima predavacima, posljednjih 30 minuta programa bilo je
predvideno za diskusiju na temu: ,,Inovativna kultura sveuciliSta“. U diskusiji su aktivno sudjelovali svi

=43 -


https://stabloznanja.com/
https://collabcart.net/
https://spajalica.hr/

sudionici. Buduéi da se na Festivalu okupilo 28 sudionika zainteresiranih za temu inovacija, gotovo
svaki sudionik podijelio je svoje razmisljanje u diskusiji. Studenti i nastavnici zajedno su zakljucili kako
postoji prostor za poticanje inovativne kulture medu svim dionicima drustva te kako su sveucilista kroz
povijest, ali i danas, mjesto nastajanja ideja koje nose znacajan pozitivan doprinos za drustvo. Doslo
se takoder do zaklju¢aka kako je vaino stvoriti i odrZavati okolinu koja potice i studente i nastavnike
na suradnju, na razmisljanje izvan okvira. Inovativna kultura na sveucilistu moze se manifestirati na
razli¢ite nacine, od jednostavnih primjera poput prezentiranja studentskih zadataka i izvodenja
nastave, do pokretanja projekata i razvijanja inovativnih ideja. Istaknula se vaznost i potreba za
suradnjom izmedu razli¢itih studijskih smjerova i znanstvenih podrucja. Diskusija je zakljuéena u
pozitivnom tonu te kako je Festival inovativnih ideja FunINO dobar primjer poticanja inovativne
kulture na Sveucilistu Sjever.

5.3.5. Rezultati Faze 3: Provedba

Nakon odrZzanog Festivala poslane su zahvalnice svim dionicima Festivala. Takoder, svim
prijavljenim sudionicima — gostima izlaga¢ima, studentima izlagaima, profesorima koji su dosli
podrzati Festival, donatorima, poduzetnicima i svim sudionicima u publici poslane su ankete u svrhu
dobivanja povratnih informacija. Nadalje, prikupljeni su multimedijski materijali s Festivala —
fotografije i videozapisi koji su podijeljeni sa sudionicima i objavljeni na drustvenim mrezama (svaki
sudionik potpisao je GDPR privolu).

Tablica 6. Analiza rezultata Faze 3: Provedba

Aktivnost Pocetak Kraj Cilj Rezultat Realizirano
3.1.1. Izrad N lien logotip, odred:
- zrada 17.05.2023  21.052023  Napraviti prepoznatljiv logo. EEMISTL St p s 100%
logotipa boje Festivala.
3.1.2.1zradaplakata 21052023 23052023  UKiucitilogotipe svih donatora. lzraden plakat s logotipom i 100%
Napisati najvaznije informacije svim informacijama.
3.1.3. Iz.rada 23.05.2023 30.05.2023 Izra-dltlhzahvalnlcu za svakog Izra.der-\e zahvalnice za svakog 100%
zahvalnica sudionika. sudionika.
Ukljuciti prezentacije izlagaca,
3.14. lzradaizvisne 5, 05553 3062023  21UMniideja, dodati zanimljivosti, Sve je uklju¢eno. 100%
prezentacije procijeniti vrijeme stanki, urediti
izgled prezentacije.
3.1.5. lzrada Program vremenski odrediti i Program je vremenski
'ro' r:ama 30.05.2023  02.06.2023  podijeliti u blokove. Dodati logo svih  podijeljen. Logotip svih 100%
prog donatora. donatora ukljucen.
Izraditi roll-up sa svim potrebnim
3.1.6. lzrada roll-up 01.06.2023 02.06.2023  stavkama. Pronadi mjesto za izradu i Roll-up izraden. 100%
bannera . )
tiskanje.
Dogovoriti vrijeme dolaska kako bi
3'2'1: Dostava 30.05.2023 02.06.2023  posluzili svjezu hranu i organizirali Dogovoreno vrijeme. 100%
cateringa . L
prostor bez uzurpiranja sudionika.
-£.2. Frikupijan] 01.06.2023  03.06.2023 ja. P lokacija u svim gradovima. 100%

dostava donacija

gradovima u kojima organizatori ne
Zive.

Studenti volontirali.
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3.2.3. Postavljanje
glazbenog prostora

3.3.1. Najave na
lokalnim portalima i
radio postajama

3.3.2. Lijepljenje
plakata na
frekventnim
lokacijama u KC i VZ

3.3.3. AngaZman na
drustvenim
mreZama

3.3.4.Usmena
predaja medu
kolegama

3.4.1. Priprema
prostora odrZavanja
Festivala

3.4.2. Vodenje
programa

3.4.3. Predstavljanje
ideja

3.4.4. Ocjenjivanje
ideja

3.4.5. Moderiranje
panela

Izvor: rad autora

03.06.2023

27.05.2023

25.05.2023

27.05.2023

04.05.2023

03.06.2023

03.06.2023

03.06.2023

03.06.2023

03.06.2023

03.06.2023

03.06.2023

28.05.2023

03.06.2023

31.05.2023

03.06.2023

03.06.2023

03.06.2023

03.06.2023

03.06.2023

Postaviti prostor kako bi Sirenje

zvuka bilo nesmetano te kako ne bi

negativno utjecalo na dinamiku
razgovora prisutnih.

Gostovati na tri lokalne postaje u ZG,

VZ, KC.

Postaviti plakate u glavnim

zgradama SveuciliSta Sjever u KC i

VZ, u Studentskom centru.

Vodenje profila FunINO i dijeljenje

sadrZaja na privatnim profilima.

Pricati sa studentima PE u generaciji:

sa sva tri smjera — 40 studenata
ukupno.

Podijeliti promotivne materijale.
Rasporediti hranu, vodu i ostale
donacije.

Pratiti planiran program. Odrzati
interakciju sa slusateljima.

Predstaviti alumni ideje i ideje
generacije 22./23.

Ocijeniti ideje prema kriterijima
ocjenama 1-5 u Google obrascu.

Pripremiti pitanja za govornike.

Glazbeni prostor postavljen.
Razglas prilagoden.

Gostovanje na jednoj lokalnoj
postaji Kc.

Dobili odobrenje za
postavljanje plakata.

Kreiran profil na Instagramu.
Profil nije aktivan
svakodnevno. Dijeljen sadrzaj
na privatnim profilima.

Na studiju PE neformalno
predstavili ideju kolegama.

Ukljuceni studenti u pripremu
prostora. Sve posloZzeno na
vrijeme.

Rasprava je trajala duze od
ocekivanog. OdrZana
interakcija.

Predstavljeno ukupno 40
naslova ideja + 6 ideja.

Sve ideje su ocjenjene.

Dinamika tijekom panela
odrzana. Interakcija
uspostavljena.

100%

33%

100%

40%

100%

100%

90%

100%

100%

100%
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5.4. Faza 4: Evaluacija i diseminacija

Cetvrta faza, Evaluacija i diseminacija, sastoji se od ukupno 18 aktivnosti koje su se odvijale u pet pod-
faza: Samoevaluacija, Evaluacija od strane sudionika, Diseminacija opcoj populaciji kroz medije i
drustvene mreZe, Diseminacija medunarodnoj znanstvenoj zajednici te Diseminacija studentskoj
populaciji. Cetvrta faza trajala je od 1.lipnja 2023. do 24. travnja 2024. U ovoj fazi provedene su
aktivnosti u svrhu procjene uspjesnosti i ispitivanja postignutih ciljeva.

Izvor: rad autora
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Slika 48. Isjecak iz FunINO gantograma — Faza 4: Evaluacija i diseminacija

5.4.1. Samoevaluacija

Pod-faza samoevaluacija provela se kroz analizu provedenih aktivnosti te mjerenje uspjeha Festivala
kroz prethodno postavljene kljuéne pokazatelje uspjesnosti (KPU): posjeéenost, financiranje
(sponzorstvo, donacije), promocija i zadovoljstvo sudionika na temelju kojih su doneseni zakljucci
Organizacijskog odbora.

KPU 1 - posjecenost

Postavljena su odredena ocekivanja i planiran broj sudionika koji su razvrstani u cetiri
kategorije: 1) studenti — organizatori, izlagaci, volonteri, 2) poduzetnici, donatori i gosti izlagadi, 3)
kolege studenti i nastavnici 4) ostali. Na Festivalu je sudjelovalo 28 sudionika te je u usporedbi s
planiranim brojem 40 sudionika ostvaren rezultat 70%. Planiran broj sudionika i o¢ekivan broj prikazan
je naSlici 22. Detaljnija analiza prema kategorijama sudionika pokazuje rezultate, ostvareno je 50% od
oCekivanog za prvu kategoriju, 150% za drugu kategoriju, 73% za trecu te 100% za Cetvrtu kategoriju.
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Posjecenost Festivala u odnosu na plan

CATRGORGA SUDIONNA

Slika 49. Posjecenost u odnosu na planiran broj

Izvor: rad autora

U prvoj kategoriji manje od planiranog broja — ocekivano je osamnaest (18) sudionika,
prisustvovalo je devet (9). U drugoj kategoriji vise od planiranog broja — ocekivano dvoje (2),
prisustvovalo troje (3). U trecoj kategoriji manje od planiranog broja — o¢ekivano petnaest (15)
sudionika, prisustvovalo jedanaest (11). U Cetvrtoj kategoriji — pet (5) kao $to je predvideno
u fazi planiranja.

Udio prema kategorijama sudionika prikazan je u kruznom grafikonu na Slici 23.

Sudionici

Slika 50. Sudionici Festivala

Izvor: rad autora

KPU 2 - financiranje (sponzorstva i donacije)
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U fazi planiranja odreden je budzet u iznosu 2000 eura kako bi se sve planirane aktivnosti
provele. U svrhu prijave na natjecaj za sufinanciranje studentskih projekata prikupljene su ponude za
usluge i proizvode na temelju planiranog obujma Festivala, 40 sudionika. Ponude koje su prikupljene
odnosile su se na promotivne materijale, catering, fotografa i snimatelja te prostor. Za sve stavke
prikupljene su minimalno dvije ponude te su prilozene one s najmanjim iznosom. Troskovnik na
natjecaju iznosio je 1934,63 eura prema prikupljenim ponudama. Nakon odbijenice prijavljenog
projekta na Javni poziv Studentskog centra Varazdin, potraZzeni su drugi izvori financiranja.

Uspostavljen je kontakt s donatorima na preporuku nastavnika te je u odnosu na planiran
iznos, iznos donacija iz dva izvora bio 1200 eura, $to je 60% planiranog iznosa. Novéanom donacijom
pokriveni su troskovi: cateringa, glazbenog sastava te izradu promotivnih plakata, zahvalnica i roll-up
bannera.

Prikupljene su takoder donacije u obliku promotivnih materijala iz dva izvora. Obzirom na
razliku planiranog i ostvarenog budZeta iz nov¢anih donacija, nije bilo moguée izraditi tematski
povezane promotivne materijale za FunINO, stoga su donirani promotivni materijali imali znacajan
doprinos za Organizacijski odbor i ukupno zadovoljstvo sudionika.

Treca vrsta donacija bile su donacije u obliku hrane i pi¢a. Ova vrsta donacije u pocetku je
planirana kao rezervna opcija ukoliko se ne osiguraju financijska sredstava za catering. Prikupljene su
donacije hrane koja je karakteristicna za grad Varazdin — Varazdinski klipi¢ te donacije vode, sto je
takoder pozitivno utjecalo na dozivljaj Festivala i zadovoljstvo sudionika.

Zakljuéno za KPU2, Festival je financiran 100% iz donacija koje su iznosile 60% planiranog
budZeta te je dodatno podrzan kroz viSe izvora materijalnih donacija u obliku promotivnih materijala,
hrane i pi¢a. Financiranje u obliku donacija za ovu priliku bilo je primjerenije i jednostavniji put za
ostvarenje projekta od potpisivanja ugovora za sponzorstvo.

KPU 3 — promocija

Promocija Festivala planirana je kroz tradicionalne i digitalne komunikacijske kanale. Ciljana
skupina bili su studenti i nastavnici Sveucilista Sjever, studenti s drugih sveucilista i poduzetnici.
Financijska sredstva iskoristena u svrhu promocije odnosila su se na izradu plakata, zahvalnica i roll-
up bannera. Promaocija je planirana prije, tijekom i nakon Festivala.

Prije Festivala postavljeno je 15 plakata, objavljen je 1 ¢lanak u lokalnim novostima, odradeno
je 1 gostovanje na lokalnoj radio postaji, najava je objavljena na dvije Internetske stranice. Nakon
Festivala podijeljene su zahvalnice sudionicima, dijeljen je sadrzaj na drustvenim mrezama od strane
sudionika i organizatora.

Tradicionalni komunikacijski kanali:

Prije Festivala: na oglasnim plo¢ama i frekventnim lokacijama zalijepljeno, najava na radio postaji Glas
Podravine, objavljen ¢lanak u Glasu Podravine.

Digitalni komunikacijski kanali:

Promotivne aktivnosti prije Festivala: dijeljenje sadrzaja unutar grupe studenata PE-DEI, objavljena
najava na sluzbenoj stranici SveuciliSta Sjever, najava na privatnim profilima drustvenih mreza, kreiran
profil Festivala na Instagramu.

-48 -



Tijekom: ostvarena je aktivnost na Instagramu putem objava koje traju 24 sata ,Instagram price”.
Sudionici koji su bili ujedno izlagaci dijelili su sadrzaj na svojim profilima te su oznacili profil Festivala.

Nakon: Obzirom na ciljanu skupinu sudionika — studentsku populaciju, profil Festivala kreiran na
Instagramu u svrhu promocije, nije u potpunosti iskoristen. Razlozi su nedostatak vremena i ljudstva
u Organizacijskom odboru.

Zaklju¢no za KPU3, tradicionalnii digitalni kanali iskoristeni su 50%. Drustvene mreze i analitika
na drustvenim mrezama mogu posluziti za preciznije mjerenje dosega i angaziranosti korisnika te
samog ucinka promotivnih aktivnosti.

KPU 4 - zadovoljstvo sudionika

Zadovoljstvo sudionika u trenutku odrZavanja Festivala bilo je prisutno. Sudionici su aktivno sudjelovali
u raspravama, komentirali sadrZaj te su u pauzama medusobno komentirali ideje. Na zadovoljstvo
sudionika utjecala je ugodna atmosfera, kvalitetan sadrzaj, jazz glazba, dostupnost hrane i piéa te
podijeljeni promotivni materijali.

5.4.2. Evaluacija od strane sudionika

Nakon odrZanog Festivala poslane su zahvalnice svim dionicima Festivala. Svim prijavljenim
sudionicima — gostima izlagacima, studentima izlagac¢ima, profesorima koji su dosli podrzati Festival,
donatorima, poduzetnicima i svim sudionicima u publici poslane su ankete u svrhu dobivanja povratnih
informacija. Prikupljeni su multimedijski materijali s Festivala — fotografije i videozapisi koji su
podijeljeni sa sudionicima i objavljeni na druStvenim mrezama (svaki sudionik potpisao je GDPR
privolu). Takoder, u ovoj fazi poslani su rezultati ankete za ocjenjivanje ideja sudionicima izlagacima
vlastitih ideja.

Anketa u svrhu prikupljanja povratnih informacija svih sudionika u ovoj fazi detaljno je
analizirana. Temeljila se na deskriptivnim ocjenama, sugestijama, kritikama i komentarima. Anketu je
ispunilo 25% sudionika te su neki od odgovora na pitanja dani u tablicama u nastavku.

Tablica 7. Evaluacija sudionika: Sto vam se svidjelo?

,Sto vam se svidjelo?“

Svidjela su mi se razli¢ita izlaganja koja sam gledala, ideje i razmisljanja koja sam cula i ljudi koje sam slusala.
organizacija, atmosfera, ambijent, tijek festivala
Entuzijasticki pristup i dinami¢no vodenje
Interakcija
Sudjelovanje poduzetnika koji znaju kako sve funkcionira u praksi i imaju korisne savjete.
Atmosfera i diskusija
Inicijativa za ovakvim oblikom prezentiranja i isticanja projekata sa kolegija, inovacije su dobar put prikaza
potrebnog smjera razmisljanja za sve nase studente
Izvor: rad autora
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Tablica 8. Evaluacija sudionika: Sto promijeniti u buducnosti?

,Sto nam predlazete da promijenimo iduée godine?

Ukljucite smjer Multimedije. Iskoristite ih za logo, promo materijale i sve ostalo sto spada u njihovu struku (a
i Sire, pomoci ¢e vam sa svime).
TraZite potporu Studentskog zbora

Termin u subotu moZda nije optimalan...

Jos vise kreativnih ideja i prezentacija

MoZda da se ukljuci veéi broj studenata u izlaganje inovativnih ideja.

Pocnite ga prije organizirati

vise manjih modula u trajanju do pola sata, a izmedu viSe prostora za povezivanje i razgovor
Ukljucite vise smjerova.

Nemojte u subotu organizirati

lzvor: rad autora

Tablica 9. Evaluacija sudionika: Komentari i napomene

Komentari i napomene:

Idemo dalje!

Sugeriram da je potrebno prosiriti bazu i na ostale studije, te termin preseliti kasno popodne i nastaviti s
neformalnim druzenjem
Odli¢ni ste, svaka ¢ast i samo naprijed!

Sve je odli¢no smisljeno, pogotovo catering i glazba u pozadini. Jako je lijep ugodaj. Sve pohvale.

Ubacite radionicu ili nesto interaktivno.
Gosti vole slusati, ali mozda bi netko nesto volio i isprobati/nauditi
Svaka pohvala na inicijativi i odrzavanju uz obvezu za nastavkom ovog projekta

lzvor: rad autora
Diseminacija

Diseminacija rezultata projekta FunINO — Festival inovativnih ideja namijenjenog poticanju inovativne
kulture na SveuciliStu Sjever odigrala je klju¢nu ulogu u osiguravanju da postignuti rezultati i ste¢eno
znanje dopru do Sirokog spektra dionika. Provedena je na tri glavne razine, kako bi se postigao
maksimalan doseg i utjecaj:

1. Prema zainteresiranoj poslovnoj populaciji kroz medije i drustvene mreZe
Kako bi se osigurala primjena rezultata projekta u praksi, rezultati su diseminirani i prema
poslovnoj zajednici. KoriStenje medija 1 druStvenih mreza omoguéilo je Siroku i brzu
diseminaciju informacija. Kroz ¢lanke, intervjue i objave na druStvenim mreZama, informacije
o projektu doprle su do poduzetnika, menadZera i drugih poslovnih stru¢njaka, poticuci

suradnju i primjenu inovativnih pristupa u poslovnom okruzenju.

2. Prema medunarodnoj znanstvenoj zajednici
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Publikacija rezultata u relevantnim znanstvenim konferencijama i sudjelovanje na
medunarodnim konferencijama omogucili su razmjenu znanja i najboljih praksi s istrazivacima
i struénjacima diljem svijeta. Ovaj pristup osigurao je da inovativni modeli i strategije razvijene

tijekom projekta budu prepoznate i evaluirane na globalnoj razini.

3. Prema studentskoj populaciji
Aktivna ukljuCenost studenata bila je od sustinske vaznosti za stvaranje inovativne kulture
unutar sveuciliSta. Diseminacija prema studentskoj populaciji ukljucivala je radionice,
seminare, teCajeve 1 prezentacije rezultata projekta. Kroz ove aktivnosti, studenti su dobili
priliku sudjelovati u inovativnim procesima, usvojiti nove vjeStine i1 pristupe te izravno

doprinijeti razvoju inovacija.

Ovim viSerazinskim pristupom diseminaciji osigurano je da rezultati projekta ne ostanu unutar granica
Sveucilista, vec da se doprinos podijeli s Sirom znanstvenom zajednicom, obrazovnim sustavom i pruzi
buduci doprinos gospodarskom razvoju. Detalji o provedenim aktivnostima i njihovim utjecajima bit
¢e prikazani u nastavku ovog potpoglavlja.

5.4.3. Diseminacija interesnim javnostima

U nastojanju da se projekt prikaze Sto Sirem krug relevantnih ljudi — potencijalnih sudionika, donatora,
predavaca i gostiju objavljeno je nekoliko objava na drustvenim mreZama, web stranici Sveucilista i
¢lanak u lokalnim medijima, Sto je prikazano na slikama u nastavku.
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SveuciliSte Sjever

O Sveudilistu ~  Upisi / Studijski programi ~ Odjeli+ Djelatnost+ Medunarodna suradnja ~

Potpora nastavnicima

POCETNA  POSLOVANIE | MENADIMENT  PRVE SUBOTE U LIPNJU — FUNING U TEHNOLOSKOM PARKU U VARAZOINU

Prve subote u lipnju - FunINO u Tehnolo$kom parku u VaraZzdinu

ORAVUIENO: 26.05.202).  ORIAVIO: NIKOLA MARUIANOVIC

Student| Pigitaine
Ekonomije | Inovacija

g ndwartyadh algla/daterod v
chvange/panall/ e Jacs sk«
Aratanjefpest!
L l
Y
f

S ciljem promicanja kulture inovacija u studentskoj populaciji | poticanja nghove proaktivnosti u krelranju nacionalne inovativne kulture
esmislien je FUniNQ, festival inovativnih ideja studenata Sveulista Sjever. U danadnjern vremenu nikad bedih promjena u digitainoj
tehnologijl, industriji, poskovanju, obrazovanju | gotovo svim aspektima svakodnevnog 2ivota, studenti Poslovne ekonomije, smjer
Digitaina ekonomija i inovacije projektom FunNO Zele unweZiti Milenijalce i i-Genijalce, bivie, trenutne i buduée studente Sveudilidta
Sjever na nadin da svojim kreacijama i inovacgama doprinesu razvoju hvatskog gospodarstva i jaéanju konkurentnosti sjevera
Hrvatske.

Umdwummuw&ummlmjnmuTMmMUmuhgnuﬂmulldnsmdennuhmnl
Svoudliita Sjever, smjer Digitalna ekonomija | inovacije predstavijati ¢e svoje inovativne ideje razvijene u sklop Disrupti
lnwacieidcs&plhhkhg.nlee(ehunkﬂvnoupomKdmtwhdevr«i\wmswmdbdufmwmdomuw
pocinje u 10 sati zaokruZit e panel rasprava $ gostima i-Gendgalcima, & ladim i ambicioznim hrvatskim poduzetnicima koji su
svoje inovativne ideje razvill u nove proizvode i trenutno posiuju na globalnoj razini. ,Dozi improvizacije (potrebnoj posebice

ima ideja ;) te kreativnoj, | ivivoj | friendly atmosfer tijekom cijelog FuniNO festivala doprinijet e jazz sastav Trivan
‘l'no istiéu organizatori,

. FUNING-GRPOF ( 2023-05-26 1641~ 5 M )

KATEGORUA: PIM, PMM, PE

Slika 51. Objava na web stranici Sveucilista Sjever

Izvor: https://www.unin.hr/2023/05/prve-subotu-u-lipnju-funinfo-u-tehnoloskom-parku-u-varazdinu/
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SveucilisSte Sjever
O Sveudilidtu -  Upisi / Studijski programi + Odjeli - Djelatnost - Medunarodna suradnja ~

Potpora nastavnicima

EET™ ' L L TEOM PARKU ODREAN PRV FUNING FRSTIVAL INOVARTVMS! ID6A

U varazdinskom Tech Parku odrZan prvi FunINO Festival inovativnih
idei

ORUAVLIENG: 06002033 ORI MICCLA MARLANOWS

Upmcom'l‘od!MMUM;WN:;M*WWWIMMMWNWMM
fl cfe sa Sveuliiits Sjever, Sveuliidooeg centa u Varaldinu, Cil) Funi™N0-3 je
Mwmum Whog | kreativnog duhs kod stud, kae i dugarolng jalane tridee
1 razinl

U Tech Parku chupll su se stud profeserl | pod hed b su i wmm-mammawmum
pomogh u rarvops idejs i iemnju cljeva. U danadoy nikad brEb promjena, potrebng je poticati raevoj u sorgery digitaloe
4 : 1l h h tehnologia. Digital h ‘.,mnnmmm
pedlovania, obrazovania | & gotovo svim aspek oo g Hvota Stud ) sger Digh * ]
mhmmrwnomm.wwa' ico, Livie, | badude stud Seenlililta Sjever na nadin da

P WWMIMWMM istabruli su
Wﬂmnmmm;u dieu prog . Immns\wuun*mm*vm
ehooomba i novacie predstavii su svoje inovativne dege razvigne u sidopu kolegija Disrup! | design th g2
studenti, profesori | M—wmmummmmmm.m 1o u konsln | otjenili
predatavijene ideje. Festival je zacknabla parel s gosti ima, ienino miadin | ambeciommim hrvatsiom
WWMDWMMMWIL h e hojl razvija svoju
muupuzh-‘- o pod MMMuwumwwmu.
st ku poputacies rarvijs projekt Sgajalh
wmmamummwmkwnuuswhbpmwm-mnm
korak Oba panefista swoje inovativne ideje razvil su u nove protzvode | trenutno posliu na globalng) razinl. Za dozu Improvizache, te
kreativens | opuliteny stmesfery tokom djelog FuniNO Festivals pebrnuo se Trivan Trio,

Slika 52. Objava na web stranici Sveucilista Sjever 2

lzvor: https://www.unin.hr/2023/06/u-varazdinskom-tech-parku-odrzan-prvi-funino-festival-inovativnih-ideja/
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Studenti Digitalne ekonomije i inovacija

Sveucdilista Sjever organiziraju FunINO ol i i aniNaa, el s tiadion i e s o
festival Dol (o fass sastay Trivan Trin.

9 wa08203y

Program festivala
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Festival inov
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Studenti Pigitaine
Ekonomije i Inovacija

izlaganja inovativnih ideJaZinteraktivno
ocjenjivanjeZpaneli/live Jazzdiskusija/
druzenje/gosti

Studenti Pigitalne
Ekonomije | Inovasija

Izlaganis inovativalh idajaZinterakiivno

Digitalne ek [l Ja SveudiZia Sjever ove subote organiziraju
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1 ovi
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amblioanim hrvatdkim podugetnielma kol su xvag inovativis Wejs raxvill u nove protsvade |

trenutne poshudu na globalne) razind n Glas Podravine | Prigods n m n n n D

Dozt Ly 1je to N | frindly* 1 tijukormn ctjolog PuniNG festivala
dovrinliet ¢e lazx sastay Trivan Trio.

Slika 53. Clanak na web stranici lokalnog portala Glas Podravine

lzvor: https://glaspodravine.hr/studenti-digitalne-ekonomije-i-inovacija-sveucilista-sjever-organiziraju-funino-
festival
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facebook |

« Techpark Varaidin's post

' Techpack Varakdin
o

U sibony, 03.06. 00 1000 do 15:00 u Tehnolodkom parky Varaddin, stadenti Svoutiliste Spevar / University North ceganizirsgu FuniNO, fealival inovativni ideja

U glavnom diyelu programa trerutni students | alumni Sveutdista Sjeve, smjer Digitalna ekonomija | movacie pe bl Ce svoje w ideje ruzvijene u sklopu kalogia
Distuptivne inavacije | dasign thinking, & koje & interakivmo uz pomoc Kahoot aplikatije vednovstl svl sudanis festivala

Radni dio festivaia zaokruzit te panel rospraya s goatana Foenalcima, iznimno miadin | ambicoznim fevatsken poduzetnicima koji su svope inovativie ideje vl u nove
proizvode i treenano posluju na globalno raze . see more

Imagine. Cr

17]

Festival inovati

Studenti Digitalne

Ekonomije i Inovatcija

izinganja inovativnih ideja/interaktivno
ocjenfivanje/paneli/live Jazz/diskusija/
druZenje/gosti

v akenira

Slika 54. Objava na Facebook stranici Techpark Varazdin

Izvor: https://m.facebook.com/story.php/?story fbid=775321477618993&id=100054234440452

Linkedin

Osim web stranica Sveucilista Sjever, Techparka Varazdin te lokalnih medija, diseminacija festivala
prema poduzetnic¢koj populaciji u najvecoj mjeri je odradena preko privatnih profila na poslovnoj
mreZi Linkedin.
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A Katarina Ronevié « 15t
mag. Ing. agr. Currantly studying Busness economics - Digia eco
Nmo @
Prvo lzdanje Festivala inovativnih ideja FuniNO 2023. organizirameo na inscijativu
studenata Digitalne ekonomie i inovacija sa Sveutilidte Sjever | University
North
Hvala svima koji su do&li, podrall | podijelili svoje znanje | iskustvo!

See transiation

Lovro MrEié - 1t

S Founder a1 Coliab Cant

meo
Danas sam imao izniman uitak biti %o sjajnog panela *Kako do ideja 78
Inovacije?” zajedno s kolegom Marko Komeritki na premijernom festivalu
FunINO, Organiziran od strane Sveutilifte Sjever [ University North ovaj
festival ima za cifj poticanje kulture inovacija medu studentima, S radoséu
Zelim da ova inspirativna pri¢a nastavi rasti iz godine v godinu, pruZajudi
podriku miadim inovatorima. #FuniNO #inovacije #inspiracija #genz

See translation

=

lab Cart

ANEREANL
OMs EALEE

2 with You and 2 others

co You and 16 othecs 1 commeent
Reactions

- - | ﬂ +2
E2Q@HRA @

& Like & comment f:_._] Repost 7 Send

(9 )}  Add a commant @ ]

Most relevant «

Manuela Vukic - 2nd vme s

Master of Fighenes ang Game Marageitwent
Bravo, good job! &
Slika 55. Objava na Linkedin profilu — Katarina Roncevié

lzvor:https://www.linkedin.com/feed/update/urn:li:activity:7071407557617065986?updateEntityUrn=urn%3A
i%3Afs feedUpdate%3A%28V2%2Curn%3Ali%3Aactivity%3A7071407557617065986%29
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' Matija Kuéi¢ - You
e ¥ Business Econamics Studant @ University North | Master of Arts
1imo « O
U subotu je odr2an prvi FuniNO Festival inovativnih ideja nastao kao inicijativa
studenata Digitalne ekonomije i inovacija Sveuéilidte Sjever | University
North za promicanje kulture inovacija i razvijanje poduzetnitkog duha kod
studenata, kako bi cjacali regionalnu i nacionalni trZidnu konkurentnost.

Uz nesto pocetnickih gredkica i sitnih propusta, ali s puno entuzijazma i
kvalitetnih diskusija, razmjene znanja | promiSljania o smijeru razvoja viastitih |
tudih inovativnih ideja, smatramo prvo izdanje FunINO-a uspjesnim!

Dobili smo razne potvrde da razviiamo kvalitetnu prcu | vietar u leda za
nastavak te nastaviamo razvijati FuniNO pricu.

U kojem smijeru i kako?
Vidjet cete na sljedecem izdanju FunINO Festivala inovativnih idejal ;)

Hvala kolegama studentima, profesorima | mentorima te Sveudili§tu Sjever na

podrsci.

Puno hvala nasim gostima panefistima Lovro Mr3i¢ i Marko Komericki na
inspirativnoj panel diskusiji koja je prosla u &asu i da je trajala duplo dulje, i dafje
bi bilo zanimljivo!

Na kraju velika zahvalan nadim donatorima | suradnicima bez kojih ne bi uspjeli
organizirati FuniNO:

Sveudiiste Sjever | University North
Teched Consulting Services
QUANTUM CONSULTING

Collab Cart

Spajalica.hr

CARNET - Croatian Academic and Research Network
Info3

Hrvatska gospodarska komora
Jamnica plus

Caffe bar i restoran Medimurska hiza
Pekarnica Mlinfek

Trivan Trio

tvan Sabi¢
Ljerka Lui¢
Katarina Rondevi¢

#festival #innovation #FuniNO #designthinking
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Slika 56. Objava na Linkedin profilu — Matija Kuci¢

Izvor:https://www.linkedin.com/feed/update/urn:li:activity:7071423302862348288/
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Lovro MrSié - 15t e Reactions
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g ma+ ® 9 R /
Danas sam imao izniman uZitak biti dio sjajnog panela "Kako do ideja za Qf O‘ ~‘ & & 20 & & Q &

inovacije?* zajedno s kolegom Marko Komeriki na premijernom festivaly

FunINO, Crganiziran od strane SveudiliSte Sjever | University North ovaj ‘ Like
festival ima za cilj poticanje kulture inovacija medu studentima, S radodcéu Zelim

da ova inspirativna prica nastavi rasti iz godine u godinu, pruZajuci podriku

miadim inovatorima. #FuniNO #inovacije #inspiracija #genz ‘e ) Add » commaent @ (]

& comment ":J Repost «{ send

See translation

Moot relavant *
69 | Matija Kudlé « You 1Mo *+
" Business Eoonomics Student ® University North | Master of Arts

Hvala Lovro no dolasku | podricl, bilo je stvarno Inspirativno | vidmo
50 na shededem lzdanju FuniNO Festivala ;)

See transintion

Uke  © 0 Reply 1Hoply

Q Lovro Mriié (D

Founder at Collnb Cant

lab Can

FNCHIASY
OuR ALy

Hvala tebi Matija Kucic na pozivu | odliéno) organizecii eventa,

Seu translation

Like Reply

2 with You and 2 others

C@L vou and 24 others 2 comments + 2 reposts
Slika 57. Objava na Linkedin profilu — Lovro Mrsi¢

Izvor: https://www.linkedin.com/posts/lovro-mr%C5%A1i%C4%87-158a8b222 funino-inovacije-inspiracija-
activity-7070831373955022848-ovy-?utm source=share&utm medium=member desktop
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\ Mriié Zvonimir « 151

- Operatng Partnar &t Epilzberg Partners LLT
Tmo - @

Studenti Digitalne ekoromije | inovacia Sveuiliste Sjevoer [ University
North organizirali su FuniNO fastival ih ldaja u p u Tehnolofkog
Parka VaraZdin
Lowro Mrbic e bio paneiista na temu “Kako do ideya 2a inovacije™ govoredi o
razvoju ideje 2a Coltab Can

Festival je osmiGen s ciliem p e kulture ir 98 u studentskoj
populaciji | poticanja njhove proasktivnost u kreiranju naciansine inovativne
kulture.

U donadrjem vremenu nikad brEih promjena u digitaine] tehinologiji, industegi,
posh W, abr ju | gat svim Kt ood! @ fivota, studenti
Poslavne ekenomije, smjer Digital b yai ije projek FuniNO
Jeln umrelit Milenijalce | -Genljalce, bivie, trenutne | buduée studente
Sveuliliita Stever na nakin da svojim kreaciama | Inovacijama doperinesu razvoju
hrvatskeg gospodarstva | Jadanju konkwentnost! sjovera Hrvatske,

Student! | alumnl Sveuliliits Sjevee, smijer Digitadna ekoaomija | Inovache
predstavili su svoje incvativne ideje razvijene u skiopu kolegia Disruptivoe
Incyvacie | design thinking, 8 koje su interskiivno uz pomod Kahoot apikacije syi
sudionici festivala vrednovali.

Festivala je zakljuZen panel raspravom £ g i-Genijalcima, i miladim
| ambicioznim hrvatsiom poduzetnicima koj su svoje inovativne ideje razvili u
nove proizvode i trenutno posiuu na globalnoj razini,

funiversitynarth #igonijaici #desingthinking

Matija Xucic

See transiation
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Slika 58. Objava na Linkedin profilu — Zvonimir Mrsié

Izvor: https://www.linkedin.com/posts/mr%C5%A1i%C4%87-zvonimir-5b991762 universitynorth-igenijalci-

desingthinking-activity-7071364786600443904-UldY?utm source=share&utm medium=member desktop
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5.4.5. Diseminacija prema medunarodnoj znanstvenoj zajednici

Diseminacija rezultata projekta FunINO prema medunarodnoj znanstvenoj zajednici provedena je kroz
jedan objavljen saZetak te dva znanstvena rada. Svi radovi su rezultat suradnje mentori-studenti te
imaju uporiste u Design thinking metodi, poticanju inovativne kulture i modernizaciji sustava visokog
obrazovanja.

Medunarodna znanstvena konferencija ERAZ 2023

Konferencija ERAZ 2023 odrzZana je 1. lipnja 2023. godine u Pragu. Priprema prikazana tockama 2.4.1.
— 2.4.3. FunINO gantograma rezultirala je prihvaéenim saZetkom rada koji je nastao suradnjom
mentora i studenata PE-DEI, pa koautorstvo potpisuju: Matija Kucié, Katarina Roncevié, prof. dr. sc.
Ljerka Lui¢ i prof. dr. sc. Ante Roncevié.

UNDERSTANDING DESIGN THINKING IN ACADEMIC
PRACTICE: A PROJECT-BASED APPROACH TO THE
DEVELOPMENT OD STUDENTS' INNOVATIVE CULTURE

Kuci¢, Matija; Roncevi¢, Katarina; Luié, Ljerka; Roncevi¢, Ante

Understanding Design Thinking at University: A Project Approach to the Development of Students’
Innovative Culture // Book of Abstracts / The 9th International Scientific Conference ERAZ 2023,
Knowledge Based Sustainable Development / Bevanda, Vuk (ur.). Belgrade: Association of Economists
and Managers of the Balkans — UdEkoM Balkan, 2024. str. 41-41

Sazetak je prezentiran virtualno, a snimljena prezentacija dostupna je za pregled na poveznici:
https://player.vimeo.com/video/831616839?h=f6bfc0d437&amp;badge=0&amp;autopause=0&amp
;player id=0&amp;app id=58479

Koautori su za sudjelovanje i prezentaciju primili certifikate o prezentiranju (Prilozi 7 i 8), a
sazetak je objavljen u ERAZ 2023. Book of Abstracts (Prilog 9)

International Conference of Education, Research and Innovation — ICERI 2023

Medunarodna znanstvena konferencija ICERI 2023 s glavhom temom Tranforming Education,
Transforming Lives, odrZana je 13.-15. studenog 2023. u Spanjolskoj Sevilli. Kako je prikazano u
tockama 4.4.2.i4.4.3. FunINO gantograma, voditelji projekta pod mentorstvom prof. dr. sc. Ljerke Lui¢
su u periodu od 15. lipnja do 28. rujna pripremili i prijavili 2 izvorna znanstvena ¢lanka, sto je rezultiralo
prihvadanjem radova na jos jednoj medunarodnoj znanstvenoj konferenciji.
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TAILORSCORE: APPLICATION OF INNOVATIVE TEACHING AND

ARTIFICIAL INTELLIGENCE TO ENCOURAGE CREATIVITY

Kuci¢, Matija; Lui¢, Ljerka TailorScore: Application of Innovative Teaching and Artificial Intelligence to
Encourage Creativity // ICERI 2023 : 16th International Conference of Education, Research and
Innovation : Conference Proceedings / Gomez Chova, Luis; Gonzélez Martinez, Chelo; Lees, Joanna (ur.).
Sevilla: IATED Academy, 2023. str. 7390-7397 doi: 10.21125/iceri.2023.1836

Bazirano na ideji razvijenoj Design thinking metodom tokom izvodenja DiDt kolegija, koja je
prezentirana na FunINO — Festivalu inovativnih ideja, koautori Matija Kuci¢ i mentorica prof. dr. sc.
Ljerka Lui¢ napisali su znanstveni rad koji istrazuje percepciju ucenika o koristenju umjetne
inteligencije u osnovnim i srednjim glazbenim Skolama u Hrvatskoj. Rad s navedenim naslovom je
predan i prihvacen 22. rujna 2023. godine, a objavljen u studenom iste godine (Prilog 10). Takoder,
izradena je prezentacija te je rad virtualno prezentiran na navedenoj konferenciji dana
15. studenog 2023. godine o ¢emu su koautori dobili certifikate (Prilog 11).

TRIANGULATION FRAMEWORK FOR INNOVATIVE TEACHING:

D-LEARNING, D-MOTIVATION, D-COMPETENCES

K. Ron¢evi¢, L. Lui¢ (2023) triangulation framework for innovative teaching: d-learning, d-
motivation, d-competenceS // ICERI 2023 : 16th International Conference of Education, Research
and Innovation: Conference Proceedings / Gomez Chova, Luis; Gonzalez Martinez, Chelo; Lees,
Joanna (ur.). Sevilla: IATED Academy, 2023. str. 7403-7410, doi: 10.21125/iceri.2023.1838

Nastavno na istraZivanje inovativne kulture u obrazovnom sustavu proizasao je rad u
mentorstvu prof. dr. sc. Ljerke Lui¢ sa studenticom Katarinom Roncevic. Rad prikazuje istraZivanje koje
ispituje ucinke digitalnih metoda ucenja (d-Ucenje) na motivaciju (d-Motivacija) i kompetencije (d-
Kompetencije) studenata. Cilj rada bio je istraziti i predstaviti kako inovativni pristupi nastavi, posebno
oni koji ukljuéuju digitalne tehnologije, mogu poboljsati motivaciju studenata, suradnicko ucenje i
razvoj digitalnih kompetencija potrebnih za rjeSavanje kompleksnih problema u 21. stolje¢u. Rad se
oslanja na rezultate istrazivanja provedenog medu nastavnicima visokih uciliSta u Hrvatskoj koristedi
EU alat "Higher Education SELFIEforTEACHERS". Rezultati istraZivanja pokazuju da d-Ucenje izravno
poboljsava d-Motivaciju studenata, Sto neizravno unapreduje njihove digitalne kompetencije.

Rad s navedenim naslovom predan je i prihvaéen 4. listopada 2023. godine, a objavljen u
studenom iste godine (Prilog 12). Rad je virtualno prezentiran u obliku prezentacije na navedenoj
konferenciji dana 15. studenog 2023. godine o ¢emu su koautorice dobile certifikate (Prilog 13).
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5.4.6. Diseminacija prema studentskoj populaciji

Diseminacija prema studentskoj populaciji provedena je nizom redovnih radionica, prezentacija i
predstavljanja FunINO Festivala na vise tematski povezanih smjerova i kolegija svih akademskih razina
na Sveucilistu Sjever, kao i van UNIN granica. Tako je osigurano povezivanje vise studijskih smjerova i
razina, kao i upoznatost Sireg kruga studenata s konceptom ovog projekta i najvaznije, poticanje
kreativnosti, inovativnosti i inventivnosti kao i dijeljenje i rasprava o idejama medu studentima
razlicitih struénih usmjerenja.

Sveuciliste Sjever

Unutar granica SveuciliSta Sjever diseminacija FunINO Festivala provedena je kroz prezentacije
studentima slijedecih odjela i studija:

1. Odjel za ekonomiju:

e 23.10.2023. > Strucni prijediplomski studij Poslovanje i menadZment, V. semestar,
izborni kolegij MenadZment inovacija

e 09.03.2024. > SveuciliSni diplomski studij Poslovna ekonomija, I. semestar, izborni
kolegij Upravljanje znanjem 1 organizacijsko ucenje

e 23.03.2024. > Sveucilisni specijalisticki studij Poduzetnistvo i EU Fondovi, 1.
semestar, obvezni kolegij Poduzetnic¢ke moguénosti i1 ideje

2. Odjel za odnose s javnostima:

e 03.02.2024. > Sveucilisni diplomski studij Odnosi s javnostima, I. semestar, izborni
kolegij Stratesko planiranje odnosa s javnostima

Festival je predstavljen i sudionicima radionice na temu Digitalna inteligencija u sklopu
Festivala znanosti 2024. odrzanoj 22. travnja 2024. godine.

Ekonomsko sveucilisSte u Bratislavi

Diseminacija projekta Festival inovativnih ideja — FunINO provedena je i na medunarodnoj razini.
Studentica Katarina Roncevic¢ je u sklopu Erasmus+ programa za pojedina¢nu mobilnost zapocela s
obavljanjem strucne prakse 22. travnja 2024. godine na Ekonomskom sveucilistu u Bratislavi —
Fakultetu za medunarodne odnose. Projekt je predstavila prodekanu za istrazivacki rad i doktorske
studije, profesorima FMO te studentima EUBA — FMO:

4. prve i trece godine prijediplomskog studija
5. Cetvrte godine diplomskog studija

6. studentima doktorskog studija.
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U razgovoru s kolegama Fakulteta za medunarodne odnose, pokrenut je dogovor oko
organizacije dolaska studenata Poslovne ekonomije sa Sveucilista Sjever pocetkom akademske godine
2024./2025. kako bi predstavili projekt Siroj studentskoj populaciji na Ekonomskom sveucilistu u
Bratislavi. Cilj posjete i predstavljanja projekta je potaknuti Sirenje ideje o inovativnoj kulturi medu
studentskom populacijom na Ekonomskom sveudilistu u Bratislavi te nastaviti suradivati na

medunarodnoj razini.

5.4.7. Rezultati Faze 4: Evaluacija i diseminacija

U Tablici 7. analizirani su rezultati Faze 4: Evaluacija i diseminacija na nacin da je za svaku aktivnost iz

gantograma naveden datum pocetka i kraja, inicijalni cilj, rezultat te postotak realizacije.

Tablica 10. Analiza rezultata Faze 4: Evaluacija i diseminacija

Aktivnost Pocetak Kraj Cilj Rezultat
Analiza
4.1.1. Analiza provedenih provedenih
et P 04.06.2023 16.06.2023 aktivnosti za Provedena analiza
aktivnosti ,
buducu
organizaciju
KPU 1 70%
4.1.2. Mjerenje uspjeha Procijeniti uspjeh  KPU 2 60%
04.06.2023  16.06.2023 .
festivala Festivala KPU 3 50%
KPU 4 +
. . Fotografije i Fotografije
wrch L TS videgza :si rikug I'e:1e
multimedijskih materijalas 05.06.2023 16.06.2023 p“ . 2 . p.J ’
. upotrebljivi za objavljene na
Festivala .
promociju webu
Poslano putem e-
. . Promocija po maila. Neki
4.2.1. Slanje zahvalnica Y o -
o ,J, ) 05.06.2023 12.06.2023 = zavrsetku sudionici podijelili
svim dionicima Festivala . .
Festivala zahvalnicu na
LinkedIn profilu
Prikupiti Sto vise
povratnih .
q . .. Dobivene
4.2.2. Slanje ankete za informacija. —
povratnu informaciju 05.06.2023 12.06.2023 Dobiti p . .
.. . " informacije nekih
sudionicima informacije o .
. sudionika
zadovoljstvu
sudionika
. Sistemati¢no Interpretirani
4.2.3. Analiza odgovora na rikazatii rezul?ati
anketu za povratnu 15.06.2023  25.06.2023 p L C N
. .. interpretirati Podatci grupirani
informaciju .
odgovore u tablice
Potaknuti
4.2.4. Slanje rezultata izlagace na Poslani rezultati
ankete za ocjenjivanje 04.06.2023 05.06.2023 daljnje aktivnosti  anketa
ideja sudionicima u smjeru sudionicima

razvijanja ideje

Realizacija

100%

Uspjesna

100%

100%

25%

100%

100%
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4.3.1. Pisanje teksta za

Promocijai
poticaj studenata

objavu na web stranici 05.06.2023  06.06.2023 S Tekst napisan 100%
. za ukljucivanje u
SveuciliSta Sjever .
projekt
Dosedi sto vedi
4.3.2. Objava na web broj studenata. L
- Jbjava ha wet 06.06.2023 06.06.2023 o) studenat Tekst objavljen 100%
stranici SveuciliSta Sjever Zainteresirati
nove generacije
Doseci 2500
4.3.3. Objave na . . .
2 OO0 ; 05.06.2023 10.06.2023 impresija na Dosegli 1900 76%
drustvenim mreZzama .
LinkedInu
4.4.1. Virtualno izlaganje Diseminacija na Sazetak
sazetka na medunarodnoj  01.06.2023 01.06.2023 medunarodnoj rezentiran 100%
konferenciji ERAZ 2023 razini P
4.4.2. Pisanje znanstvenih Diseminacija na
radova za medunarodnu 15.06.2023 20.09.2023 medunarodnoj Radovi napisani 100%
konferenciju ICERI 2023 razini
4.4.3. Prijava i prihvacanje
rada na medunarodnoj 20.09.2023 28.09.2023 Prijaviti radove Prihvaceni radovi 100%
konferenciji ICERI 2023
4.5.1. Predstavljanje Zainteresirati 5
FunINO Festivala 23.10.2023  23.10.2023 Zainteresiranih 2 40%
. studenata
studentima PIM
4.5.2. Predstavljanje Zainteresirati 5
FunINO Festivala 03.02.2024 03.02.2024 Zainteresiran 1 20%
. studenata
studentima OJ
4.5.3. Predstavljanje
FunINO Festivala Zainteresirati 5
09.03.2024 09.03.2024 i irani 9
studentima PE-DEI studenata Zainteresiranih 3 60%
2023./2024.
4.5.4. Predstavljanje
FunINO Festivala Zainteresirati 5 . N
23.03.2024 23.03.2024 Zainteresiranih 1 20%

studentima specijalistickog

studija PEUF

Izvor: rad autora

studenata

6. KritiCki osvrt i vizija daljnjih aktivnosti

Nakon uspjesno realiziranog FunINO projekta potrebno je istaknuti sve dobro i loSe u provedbi kako
bi za realizaciju vizije daljnjih aktivnosti organizatori bili svjesni snaga i slabosti. Da bi ta procjena bila
Sto preciznija i realnija, potrebno je naglasiti ogranicenja u provedbi, odnosno kontekst u kojem je
projekt realiziran.

Autori projekta izvanredni su studenti SveuciliSnog diplomskog studija PE-DEI na Sveucilistu
Sjever te su u periodu provedbe projekta oboje bili zaposleni, pa je uz poslovne i studentske obaveze
ostalo prilicno malo vremena za FunINO projekt te je njegova provedba zahtijevala jako puno odricanja
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i ispitivanja granica vlastitih moguénosti od strane cijelog Organizacijskog odbora. Sve prepreke koje
su se dogodile i zakomplicirale put realizacije projekta nadvladala je ideja doprinosa stvaranju
modernog SveuciliSta koje prati svjetske trendove poticanja inovativne kulture te je uz puno upornosti
i snazne mentorske motivacije u klju¢nim trenucima svaki problem rijeSen. Valja napomenuti i kako su
se oboje organizatora po prvi put i bez iskustva u upravljanju projektima prihvatili ovog zadatka te ucili
putem i ¢esto na vlastitim greskama.

Cijelu provedbu okarakterizirala su dva glavna ograni¢enja — manjak vremena i ljudi u
organizacijskom timu. To su ujedno i najvaznije stvari na koje ée se obratiti pozornost u nastavku —
uzeti viSe vremena za cijelu organizaciju i ukljuditi jos barem troje ljudi u organizacijski tim. Kad se ta
ogranicenja prosire bit ée puno viSe manevarskog prostora za kvalitetnije delegiranje poslova sto je
sljededi element koji definitivno treba poboljsati. Sa dovoljno ljudi i moguénoscu kvalitetne raspodjele
posla, prva konkretna aktivnost na kojoj treba ozbiljno poraditi je promocija, prvenstveno preko
drustvenih mreza. Na taj nacin bi se osigurala veéa vidljivost medu studentskom populacijom koja nije
nuzno ograni¢ena samo na Odjel za ekonomiju ili SveuciliSte Sjever. Upravo je povezivanje odjela i
postizanje interdisciplinarnog pristupa razvoju inovacija jedan element vizije buduéeg oblika FunINO
Festivala. Vjeruje se da ¢e, osim povecanja broja aktivnih sudionika te promotivne aktivnosti, utjecati
i na koli¢inu publike u bilo kojem obliku — kako pasivnih sudionika tako i donatora. Druga i jednako
vazna aktivnost Ciju kvalitetniju provedbu osigurava veci organizacijski tim i viSe vremena je
financiranje. Potrebno je poslati prijave na sve adekvatne natjecaje za financiranje ovakvih dogadaja,
kao i uspostaviti redovne suradnje s donatorima kako bi se osigurala financijska odrZivost Festivala.

Kao $to je ranije spomenuto, ovaj Projekt nadilazi granice — osobnih moguénosti, Odjela
ekonomije, SveuciliSta Sjever. Upravo u tom smjeru se razvija vizija daljnjih aktivnosti —
medunarodnom. Na temelju uspostavljenog kontakta i prezentirane ideje Festivala na Sveucilistu u
Bratislavu postoji inicijativa da FunINO otputuje u Slovacku te da UNIN studenti prezentiraju svoje
ideje EUBA studentima i obratno kako bi se zajedno skupili u medunarodnom inovativhom dijalogu.
Radnoime tog oblika Festivala je za sada FunINO2GO, a ciljani period realizacije listopad 2024. godine.
Bilo bi to studijsko putovanje koje povezuje studente na pocetku akademske godine, daje im
mogucénost razvijanja medunarodnih kontakata i zasigurno postavlja dobre temelje za akademski
uspjeh.

Dugorocna vizija povezuje studente i doktorande viSe studijskih smjerova, krenuvsi od Odjela
ekonomije, Odnosa s javnostima i Doktorskog studija Mediji i komunikacija u zajednickoj suradnji na
nekom obliku poduzetnicke/inovativne ljetne Skole — FunINO4s. Sveuciliste Sjever Summer School,
FunINO za studente bila bi prilika za stjecanje konkretnijih znanja o procesu inoviranja i putu od ideje
do inovacije, a ciljana realizacija je do akademske godine 2029./2030.

Zakljucno, radi se o perspektivnoj viziji koja SveucilisSte Sjever moze profilirati kao katalizator
drustvenih i gospodarskih promjena na sjeveru Hrvatske te tako ojacati njenu trZziSnu konkurentnost
na globalnoj razini.

7. Zakljucak

Prvi studentski Festival inovativnih ideja FunINO 2023 na Sveucilistu Sjever odrzan je 3. lipnja 2023. u
Tehnoloskom parku Varazdin. Na Festivalu je ukupno prisustvovalo 28 sudionika koji su imali iskljucivo
pozitivne i poticajne komentare kako za studente izlagace, goste predavace tako i za Organizacijski
odbor. U ugodnoj i pozitivhoj atmosferi Festivala razmijenjena su iskustva, ideje i znanja studenata
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izlagaca i neprocjenjivo iskustvo poduzetnika i mladih inovatora. Zaklju¢ak svih sudionika Festivala je
kako je vazno nastaviti poticati kreativnosti kako studenata tako i nastavnika. Ovakvi projekti poticu
pozitivne drustvene promjene temeljene na znanju i inovacijama Sto je Cvrsta potvrda da FunINO
projekt treba nastaviti razvijati razmisljajuéi izvan okvira. Jo$ jedan pozitivan ishod Festivala je
umrezavanje studenata, poduzetnika i nastavnika koji osim razmjene znanja i ideja kroz rasprave u
formalnom djelu programa, imaju priliku bolje se upoznati kroz neformalni dio programa.

Sveucilista su oduvijek bila mjesto susreta znanja, kreativnosti, slobode razmisljanja te u
kombinaciji s poduzetni¢ckim duhom otvaraju mnoga vrata za studente koji tek koracaju na svoj put
razvoja karijere, a upravo to ovakvi projekti i pruzaju. Projekt moze posluziti kao dobar temelj za daljnja
istrazivanja sveuciliSne inovativne kulture, stvaranje drustva znanja i poticanje gospodarskog rasta.
Njegovanje inovativne kulture na sveucilistima nosi potencijal za regionalni razvoj, nacionalni razvoj
te ukupno globalni razvoj.
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Prilozi

Prilog 4. Prijava na Javni poziv za financiranje studentskih aktivnosti SCVZ

8| Sveuciliste u Zagrebu
V_/ STUDENTSKI CENTAR VARAZDIN

Sukladno Kriterijima za financiranje

Suglasnost éeinlka
visokog ucilista

<hih Al : L

| Ak i) pozive za finenciranje N proy

od 1703.2023. godine koji se odnos na kulture, sportske. znanstvens | sdukaciske aktivnost koje su wkfulivo namijenjene

studentima, Zednik visokog wéilista (rektor, g

kior, dekarn, prodeksn) kpunjavaniem ovog abrasca omoguéave studentu

" 2 ctrutonicd
i

pojedinou, grups

2

iji readzacqu akt [oropekta preko racuna uwilbitasodiela.

POPUNJAVA STUDENT POJEDINAC, GRUPA STUDENATA, STUDENTSKA ORGANIZACIJA

Ime, prezme | OIB studenta pojedinca
ili svih élanova grupe studenata il
predstavnika studentske crganizace
Naziv aktbivnosti /projekta

E-mail (jedan e-mail za grupu studenata)

Matija KudiC 74425999400
Aljmir Media, 32638660375
Katarina Rondevic, 98658585337
Festival inavatrensh ideja

finovativaihidnjatdgmail com

POPIS SVIH STAVKI 1Z OBRASCA A3 - Troskovnik aktivnosti/projekta s trafenim iznosima

Stavke troikovnika lznos u eurima

Ljudski resirs 200,00

Organizacyski todkov 63713

Promaetivne aktivnost 1.092,50

UKUPAN IZNOS KOJI SE POTRAZUJE 193463

POPUNJAVA UCILISTE/ODJEL

Naz v ulihita/odjela Sveudildte Spever

Sjeditte | adresa utiiitaiodiela SjedBte: Trg dr. Zarka Dolinara 1, 48000 Koprivnica o
IBAN utilétajodjela HRET 2360000-1102325217

E-mail uddistasodiela wjnistvo.va@unin hr

Ime i prezime osobe cdgovorne xa

4 ke dub Koju obavk tzv. prof. dr sc Viado Tiopis, protekion

Ja,  lzv. prof. dr. sc Vlado Tropsa, prorektorn
dajem suglasnost da se iznos financijskih sredstava trazenih za realizaciy dencg projekts uplati na 2iro ratun véilitta/odjela
Ugovoreni iznos e se ispladivatl suidadno ug: ofi 1yu ak ifprojekta zaklpulenom izmedu studenta nojedines,

wlili813 1 Studentskog centra Varaidin,

Varazdin, 30.3.2023,

Jauni poriv 2 firanciranje studentsich aktivnosti/proped ta

(pedat)
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Matija Kubid, 02460473060

Al Media, 0275062586
Ine, prozime | broj danske iskazr | Katarina Rondevi: - peodstavnica, 0178109175
Stucent servisa il lesice
b danova grupe studenata
{oznaditi predstavnika)
Naziy visokog uliliita | SVEUBLISTE SIEVER Svewtilisni centar Varazdin
Sjediite / adresa uéikita | Sjedidte: Trg dr. 2arka Dolinars 1, 48000 Koprivnica
auﬂlﬂa . 55624928052 —— 5N
IHAN nﬂu/ | HR6T 23600001102325217
sl podvomitn gnos X Purinhe, fladystiimibidele@amell com A
Broj mobitela predstavrika grupe 0916110171
1. OPIS AKTIVNOSTI / PROJEKTA

. Festval novativnib idega « FINO
NAZIV AKTIVNOSTI/PROJIKTA
Podetak | svibany, 2023 | Zawrbeuk L vibang 2008 = l
Podrudje provedbe (mpesta, grad) | Varazdin i Zagreb
1. Opis/epravdanost aktivnosti/projekta
{josan i detaljan opls, olj, csnavne aktiveosti, karisnici, mjesto provedbe | odekivani Itatf)
Cllj projekta ju promocijs znund | studentskih idoja usmjerervh ka digitak 1), digitaing transfosmaciji i & 7 Takoter,
il jo imph tacs disciplinarnog pristupa koji te se it kroz sudjelovanje kologa studenats &2 raziifitih znanstvenin
mummwmmmmm.hmgmhwhmnuumm
studentima Sveusiista Sjever Jsvina izagaeye viastitih ih iejrih fedenja. Dugorokan @ cif pokrenuti projekt koji te 5o
m:mummuuwmumam“mumwmpm-mw
dobrih ideg@a | pruditi sudionicima prostor za yo | dislienje manje. Osnovne aktivnost projekts odr2ati te seu
P rima T lothkog parka Varaddin u jutarnjim | mno papodnevnim satima. Plani su (Zaganys deset studenata v

Obrazac za prijavu
BL| Sveuciliste u Zagrebu aktivnosti / projekta za dodjelu
V_/ STUDENTSKI CENTARVARAZDIN  financiskih sredstava

Mofme da chrsrat apnite bardtenjem ratunala, peiive | §to e mogude jasnie da bise mogla raptetl progens kvaktete
prijedioga skrvnostyprojekia, Pola koja niste U MOgUENDE PopuM| Ostavite prazna

1. OSNOVNI PODATC! O PRUAVITELIU - grupa studenata

1

Irajanju od deset minuta. Nakon svakog izlaganjs prodvidenc e jed mijerme za diskusiju. llagas te bitl student:
studijskog programa Dig k ja | Inovacie ko te svoj projekt kreinat) u sklopu kolegia PDisruptivae inovacie |
design thinking *. Gosti predavati, uspjesni primyeri iz prakse, podijelit te svoje wijedno manje | <kustvo stebeno U procesy
razvijarys ideje do realzacye | pok ¥ start-upa. Otekr Mat su ena menja u svihi Unapriedens | farvijania
Ideja, p Hjaini bududih st start-epova. Po zavriatiu irlaganja pleniean je put 22 Zagreb u Razvoyrs conter 22
Buduinost u kejem éo se sudionike upoinat na koj ratin je mogut transtormirasti ehnolosk idepe u globain

Jowni ponv e i irarye stu wkth 0ok w
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Otekivani broj sudionika &ine grupa studenata organizacijskog odbora (3), volonteri (5) | student! Lelagai (10), gost izlagadi (),
kolege studenti i profesori posjetitelji (20).

Studenti sudionici dotaze s diplomskog studijskog programa Peslovna ekonomija, Digitaina ekonomija | inovacije, Sveubiista
Sjever. Projekt e biti predstavijen drugim studijskim programima, preddiplomskim i diplomskim, u svihu ostvarivanja
interdisciplinarnog pristupa probilematicl i Sirenja interesa za organizaciju ovekvih i slignih aktivnosti na Sveusilistu. Takoder,
projekt ce bitl predstavijen eminentnim strulnjacima, iskusaim ljudima @ struke kao potencijalnim mentorima za provedbu
inovativnih idejnih rjesenja.

3. Doprinos | dodana vrijednost aktivnosti/projekta

Ovim projektom promovira se razmj ja, ir i te interdisciplinamost. Budub da je digitalizacija neizostavna

stavka svakodnevnog tivota, ovaj projekt nosi znatajan doprings za razvoj usmjeren prema digitalnoj transformaciji | novim
mogutnostima. Ideje nastale kao plod kreativnost! i primjene stefenog znanja kroz studiranje prate trendove digitalizacije |
pridonose zeleno| ransformaciji posiovanjs. Dodanu vrijednost ovog projekts dobivaju studenti sudionici koji stjeby iskustvo
kroz samu organizaciju projeita, kroz javno izlaganje viastitih ideja te kroz upoznavanje | utenje od svojih budutih kolega,

polmqalrihmMmamprojehnmsh}m,epmdopnwsums“lsmdmabcenwuwra’dinu
Ovaj Festval pokazatelj je povezanosti | suvr g pristupa ob WU na SveuliiStu Sjever,

4. Odriivost aktivnosti/projekta (korist ahwnoni/pmpku za duti period)

Fesﬂvi)tumsgenmmlm.mm;ewusmmmmdndﬂuzmuaw;eCnlj
odrtavanja Festivala je promocija inovativnih studentskih ideja koge te potencijalno nastaviti razvijati | nakon studija u obliky |
start-upa. Sudjelovanjem na ovom projektu mativira so studente da razmisliaju lzvan okvira te na koje natine magu doprinijeti
drustvu svojim znanjem | sposobnostima, Nadame se kako ée ovogodisnji izlagads biti uspjesni primjer iz prakse na nekim od
budutih izdanja Festivala ingvativnih ideja

5. Vidijivest aktivnostl/ projekta

Festival be biti oglasen na slubenim stranicama Sveutilista Sjever te na oglasnoj plodi u prostorijama Sveutilista. Po zavrsetku
projekta biti te podneseno izvjeste Sveudilistu Sjever te ¢e biti objavijeno na siuzbenim stranicama Sveudilista. Buduéi da aljanu
populaciju projekta Gine studenti, projekt Le se promowicati putem digitalnih komunikacijskih kanals poput drustvenih mee?a ‘
(Linkedin, Instagram, Facebook itd). Takoder, putem e-mail marketinga targetirati ¢e se populacija studenata koja nije aktivna

na drustvenim mre2ama. Projekt ¢e takoder biti promoviean kroz kanale lokalnih medija

cww

Festival inovativnih ideja prvi je ovakve vrste koji se odrava u organizaciji studenata sa Sveulilista Sjever koji povezuje
studente sa studentima i iskusnim strunjacima. Projekt je usmjeren na studente | razvijanje kreativnog razmi&§anja. Festival
pruta studentima Sveutiista Sjever novi natin 2a umrezavanje | razvoj budutih aktivnost. Kroz ovaj projekt aktivirat ée se
studente xa doprinos zajednici, Poditi Ze se svijest o mogutnostima koje grad Varatdin nudi, kao $to je u ovom slutaju
moderan prostor Tehnoloskag parka, Posjetit ¢e se Zagrebatki inovacijski centar u swhu informiranja studenata o natinu
plasiranja inovacija na tr2iste. Takoder, motivirani studenti nastavit ¢e s radom na kresranju digitalno psmenog drustva,

Javni paziv za financiranje studentsioh aktivnosti/projekata 2/3
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lznos potreban za provedbu aktivnosti/projekta | 193463
Iznos koji se trak od SC Varaidin 193463
lznos koji se tradi 2 drugih (rvora r

Iznos viastitibh sredstava angadiranih u provedbi aktivnosti/projekts 0

1Il. DOKUMENTACIJA ZA PRIJAVU AKTIVNOSTI/PROJEKTA
OBAVEZNI DIO

1
2,
3,
-
5
|3

7

obrazac Al - obrazac za prijavu aktivnosti/projekta za dodjely financijskin sredstava
obrazac A2 - 2a prijavitelja studentsku udrugu - da udruga i odgovarna osoba nisu pravomoéne osudene | protiv njih se
ne vodi kazneni postupak
obrazac A3 - trobkovnik aktiwosti/projekta s pripadaju¢om dokumentacijom (ponude, prikaz cjena | 51). Ponude ne
seniju biti starije od 45 dana od dana podnogenja prijave
za prijavitelje studente pojedince presiika valece dlanske iskaznice Student servisa [li iksice
F2 ] pmmnq. Grupe studenata presiika valedo danske iskaznice Student servisa i iksice svih élanova grupe
M ,‘ t Celndea ulilista da se odobrena sredstva za aktivnost/projekt mogu isplatiti na radun Lidsta (za
d grupe stud | studentske organizacije)
obrazac AS ijava o ukupnom broju danova udruge | broju studenata élanova udruge (za udruge)

SMatarilal

yall o p W ra0a prigotelia - lavne objave, brofure, publikacije « siiéno,

NAPOMENE
Prijavitel| potu-om ovog obrasca patvrduje da je upoznat | suglasan da se njegovi osobni podaci prikupljaju | abraduju u svrbu

dodgele fir

Zihmupo)dmnpmnmm dnofenje pojave molimo slatl iskijudivo na e-mail potpore@scve.hr

MJESTO | DATUM POTPIS svih Elanova grupe studenata

Varadin, 3032023

O

+ Mo

Javni porie 2a financitanje studentskin akthmosti/projekata 3/3
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Prilog 5. Odluka o dodjeli sredstava SCVZ

SveuciliSte u Zagrebu : ::;m :'h m"'
\"4 STUDENTSKI CENTAR VARAZDIN © 042 332 910 042 332 520

MEO3430704  OIB4045507350 AN HR1624020001100818188  WAN HR4224840081102355802

Urbroj: 240/2023
Varazdin, 19. travanj 2023, godine

Na temelju Kriterija za financiranje studentskih aktivnosti/projekata od 17. oZujka 2023. godine te
Javnog poziva za financiranje studentskih aktivnosti/projekata od 17. o2ujka 2023, godine, Povjerenstvo
za raspodjelu naknade 0,5% za studentske aktivnosti donosi

ODLUKU
o dodjeli financijskih sredstava

I
Utvrduje se da se temeljem Javnog poziva za financiranje studentskih aktivnosti/projekata od 17.3.2023.
godine dodjeljuje iznos od 54.700,00 EUR (412.137,15 HRK).

Financijska srcdstva s raluna posebne namjenc za 0,5 % naknade, koja se prikupljaju za studentske
aktivnosti u svrhu financiranja kulturnih, sportskih, znanstvenih i edukacijskih aktivnosti sukladno
odredbama Zakona o obavijanju studentskih poslova (,Narodne novine® broj 96/18 i 16/20), a koja
iskljuivo provode studenti i studentske organizacije dodjeljuju se sukladno dodijeljenim bodovima.
Maksimalan iznos bodova je 55, a minimalan 25 bodova. Financijska sredstva dodijeljena su sukladno
dobivenim bodovima kako slijedi:

Studentskl sryedtay 042 332 033 | Studentsss restoran 042 332 919 | Student servis 042 312 900 |
Podrutrica Cakovec 040 310 632 | Podrudnics Koprivnica 048 626 820 |
Podruérica Krizevci 048 626 820 | Fodrubnica Bpelovar 043 231 560 |
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K Dodijeljona | Dodijeljena
be Prijavitelj Naziv projekta/aktivnosti ° II . sredstva sredstva
- {EUR) (HRK)

1. | Mateo Jurin Jamz 52,60 132335 9.970,78

2. | Nikolina Badun Studentske sportske igre 2023. 49,40 135615 | 1021791

3. | STAK redakcija Tisak Easopisa STAK 51,00 500,32 3.769,66

4. | STAK redakcija Podcast @FOI 55,00 59,80 450,56

S. | Studentski odbor MEV | Book Corner 52,20 223,04 1.680,49

6. | Studentski odbor SCVZ | Eko avantura 49,50 143923 | 1084388

7. | Studentski odbor SCVZ | Roétiljada 46,25 252058 | 18.991,31

8. | studentski odbor SCVZ Zavrino drulenje na kupaliStu 47,75 151572 11.420,19
Drava

9. | Studentski odbor SCVZ | Idemo u prirodu 46,00 37433 282039

10. | Studentski odbor SCvz | Poticanje studenata na 5275 | 254608 | 19.18344
plazbene aktivnosti

11 | Studentski odbor SCVZ | Drustvene aktivnosti 45,50 130,32 981,90

12 | Studentski odbor SCVZ | Studenti x P4 51,75 2859 215419

13 | Studentski zbor FOI 5. Sportske igre studenata 49,25 820148 | 61.794,05
sjeverozapadne Hrvatske

14, | Studentski zbor FOI Dani sporta 42,75 1.760,50 | 13.264,49

15. | Studentski zbor FOI Odlazak na STEM Games 2023. | 51,25 570409 | 4297747
Projekt foinarenje — Osnove

16. | Studentski zbor FOI prelivijavanja | boravak u 875 943,59 | 7.10948
divijini

17. | Studentski zbor FOI Brucodijada grada Varaidina 48,00 311251 | 2345121
11. Medunarodni studentski

18. | Studentski zbor FOI istrativatki simpozi] o 49,50 195534 | 1473251
Interkulturalnom uéenju

19. | Studentski zbor FOI Case study natjecanje 54,50 1.750,69 | 13.190,57

20, | Studentski zbor FOI FitTech Simpozij 54,00 138449 | 1043144

21. | Studentski zbor FOI Student hub 49,50 1.149,38 8 660,00
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Projekti koji ne ispunjavaju ostale propisane uvjete

Red.
br, | Prijavitelj Naziv projekta
1. | Erasmus studentska mreZa Cakovec Sport | 2dravije — za dobrobit mladih!
2. | losipa Golenja Agronomijada 2023.
4. | Nogometna udruga Sveuliliite Sjever EuroMiiano 2023.
5. | Odbojkadka udruga SveutiliSte Sjever Europsko prvenstvo odbojka na pijesku
Medunarodni studentski turnir Sell

6. | Odbojkaska udruga Sveutiliste Sjever Games 2023.

T
2 akademskih s\h udiogs umir uliéne ko3arke 3x3 NorthStreet

2023.
8, | Studentski odbor SCVZ Radionice Brune Simlee
9. | Studentski odbor SCVZ Nabava leZaljki
10. | Studentski odbor SCVZ Dani 2a druienje
Projekti koje je Prijavitelj povukao
Red.
be. | Prijavitelj Naziv projekta
1. | Studentski odbor SCVZ LObitel)”
2. | Studentski odbor SCVZ Nabava nove opreme za teretanu
3. | Studentski odbor SCVZ Plesna radionica Salse
v,
Ova Odluka stupa na snagu danom donodenja i objavit ¢e se na intemetskoj stranici Studentskog centra
Varazdin.
Predsjednica Povjerenstva
za raspodjelu naknade
0,5% za studentske aktivnosti
Ljubicadileb

Povratak na Financiranje



Prilog 6. FunINO plakat
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Festival inovafi

Studenti-Digitalne
Ekonomije i Inovatija

izlaganja inovativnih ideja/Zinteraktivno
ocjenjivanje/paneli/live jazz/diskusija/
druzenje/gosti

javu skenira

Subota % lipnja 2023.0d 10do 15 satl  Tehnolo3ki park Varazdin
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Povratak na lzrada vizualnog identiteta
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Prilog 7. Primjer FunINO zahvalnice

ZAHVALNICA

KOJU PRIMA

Lovro Mrsié

ZA SUDJELOVANIE | DOPRINOS
prvom izdanju Festivala inovativnih ideja FunINO 2023.

ORGANIZATORI
Studenti Poslovne ekonomije — Digitalna ekonomija i inovacije

Sveuciliste Sjever, Sveuéilisni centar u Varazdinu /5 | g . % 4. /
7===3

Imagine. Create. Innovate.

Etyal innvn'ﬂvug

3, lipnja 2023.

ORGCANIZACIISKI ODBOR

Povratak na lzrada vizualnog identiteta
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Prilog 8. FunINO Program

FunINO PROGRAM

FunINO, festival inovativnih ideja unIN studenata
osmisljen je s ciljem promicanja kulture inovacija u studentskoj populaciji
i poticanja njihove proaktivnosti u kreiranju nacionalne inovativne kulture.

U danasnjem vremenu nikad brzih promjena u digitalnoj tehnologiji, industriji,
poslovanju, obrazovanju i gotovo svim aspektima svakodnevnog Zivota,
studenti Poslovne ekonomije, smjer Digitalna ekonomija i inovacije
projektom FunINO Zele umreziti Milenijalce i i-Genijalce,
bivie, trenutne i buduce studente Sveucilista Sjever
na nacin da svojim kreacijama i inovacijama
doprinesu razvoju hrvatskog gospodarstva
i jacanju konkurentnosti sjevera Hrvatske.

U glavnom dijelu programa trenutni studenti i alumni Sveucilista Sjever, smjer Digitalna
ekonomija i inovacije predstavijati ce svoje inovativne ideje razvijene u sklopu kolegija
Disruptivne inovacije i design thinking, a koje ce interaktivno uz pomoc Kahoot aplikacije
vrednovati svi sudionici festivala.

Radni dio festivala zaokruZit ce panel rasprava s gostima i-Genijalcima, iznimno mladim
i ambicioznim hrvatskim poduzetnicima koji su svoje inovativne ideje razvili u nove
proizvode i trenutno posluju na globalnoj razini.

Dozi improvizacije (potrebnoj posebice prezenterima ideja :) te kreativnoj, inovativnoj i
friendly atmosferi tijekom cijelog FunINO festivala doprinijet ce jazz sastav Trivan Trio.

Subota, 3. lipnja 2023. — Tehnoloski park Varazdin

10.00 - 10.15 Otvaranje festivala FunINO
10.15-11.00 Predstavijanje inovativnih ideja, DEI alumni 2020/2021, 2021/2022
11.00-11.15 Glazbeni intermezzo
11.15-12.15 Predstavljanje inovativnih ideja, DEl studenti 2022/2023
12.15-12.30 Glazbeni intermezzo

12.30 - 13.30 Panel rasprava: ,Kako do ideja za inovacije?”
13.30-14.00 Diskusija: ,Inovativna kultura sveucilista®

14.00 — 15.00 DruZenje uz domjenak i glazbu

Voditelji: Matija Kuci i Kstarina Roncevic, DEI studenti
Mertori: prof.cr.5c. Lierka Lui, prof.arsc. Ante Roncevic

Povratak na lzrada vizualnog identiteta
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Prilog 9. FunINO Roll-up banner
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Prilog 10. Potvrda o prezentiranju ERAZ 2023. — Matija Kuci¢

9th International Scientific Conference - ERAZ 2023:

e, KNOWLEDGE BASED SUSTAINABLE DEVELOPMENT

\i 1 / June 1, 2023 - K+K Hotel Fenix, Prague, Czech Republic
4 (hybrid - online, virtually and in-person)

ERAZ

T CERTIFICATE

OF PRESENTATION

THIS CERTIFICATE IS PROQUDLY PRESENTED TO

Matija Ku&ié

In recognition of attending tha 3th International Soentific Confarence ERAZ 2023 and ora
presentation of 3 paper tited
UNDERSTANDING DESIGN THINKING AT UNIVERSITY: A PROJECT APPROACH TO THE DEVELOPMENT OF
STUDENTS' INNOVATIVE CULTURE

) Ny e R T : (.\ L
UeEkoM Balha A e, . :

- — . J "l TIANITRETI OGO KFTHE

aiats b eids \ :“j LNIVERSISY v ey

Prilog 11. Potvrda o prezentiranju ERAZ 2023. — Katarina Roncevi¢

9th International Scientific Conference - ERAZ 2023:

ele KNOWLEDGE BASED SUSTAINABLE DEVELOPMENT
\i / June 1, 2023 - K+K Hotel Fenix, Prague, Czech Republic
4 (hybrid - online, virtually and In-person)

5 CERTIFICATE

OF PRESENTATION

THIS CERTIFICATE IS PROQUDLY PRESENTED TO

Katarina Roncevié

In recognition of attending tha Sth International Soantific Confarence ERAZ 2023 and ora

presentstion of & paper tited

UNDERSTANDING DESIGN THINKING AT UNIVERSITY: A PROJECT APPROACH TO THE DEVELOPMENT OF
STUDENTS' INNOVATIVE CULTURE

et

e gt e = e}
{ 2
] IANITEED GO KPITHE
W LNIMVERSISY tr ey
:a/-}
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Prilog 12. Isjecak iz Knjige sazetaka ERAZ 2023.

oth International Scientific Conference ERAZ 2023 _
Book of Abstracts

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

Matija Kucic

University North, Trg dr. Zarka Dolinara 1, 48000, Koprivnica, Croatia
Katarina Roncevic

University North, Trg dr. Zarka Dolinara 1, 48000, Koprivnica, Croatia
Ljerka Lui¢

University North, Trg dr. Zarka Dolinara 1, 48000, Koprivnica, Croatia
Ante Roncevi¢

University North, Trg dr. Zarka Dolinara 1, 48000, Koprivnica, Croatia

Abstract: In the modern business world, the ability to quickly, accurately and creatively solve business
problems is essential for successful market positioning and significant competitive advantage. The sub-
Jject of this paper is to investigate the possibilities of creating an educational concept to encourage stu-
dents to be innovative, and creative and develop entrepreneurship skills in a way to strengthen the mar-
ket competitiveness of a certain region/country. The research was conducted on a focus group of Busi-
ness Economics students, majoring in Digital Economy and Innovation at the University North, Croatia.
Students participate in the elective course Disruptive Innovation and Design Thinking (DiDt). The course
aims to develop innovative ideas using the design thinking method and present their project ideas as
a final exam. During DiDt, challenges accrued on how to evaluate students’ innovative ideas, among
themselves and by the professors. The evaluation system should be stimulating for students, maintain-
ing constructive criticism and realistic assessment of the idea. Also, it should be based on rational param-
eters such as evaluation of the innovation of the idea, the technological possibility of verification, the
stage of elaboration of the idea, the interest of potential investors and the quality of the presentation
itself. In conclusion, students should be able to express their subjective opinions about each idea. The
goal of the research was to determine effective metrics for the evaluation of innovative ideas. Using a
survey method in the form of an interactive quiz students and professors evaluated innovative ideas of
student-exhibitors according to several specific categories. Closed-ended survey questions were used to
evaluate ideas, a Likert scale from 1 to 5, and combined survey questions were used to evaluate the the-
sis. Open-ended questions were created to express one’s opinion. The pilot phase of the research was
conducted as part of the DiDt course exam in the summer semester of 2022/2023. Elements of the meas-
uring instrument were determined and will be tested in June in the main research during the student Fes-
tival of Innovative Ideas (FunINO). Students participating in the DiDt course of the current academic year
participated in the pilot study. Alumni students of the previous two generations, who passed the exam
from the course, will participate in the main part of the research. By applying statistical methods, it will
be determined whether a correlation exists between the innovative ideas of different generations of stu-
dents. Based on the results of the pilot research, the hypothesis was confirmed that the developed sys-
tem for evaluating innovative ideas has a positive effect on the development of an innovative culture
among students and encourages them to think creatively outside the box. In this sense, this paper makes
a significant contribution to the research of the educational perspective of evaluating innovative ideas
of business economics students viewed through the discourse of the Digital economy and the creation of
an innovative university culture. The continuation of research was accepted in the inclusion of interna-
tional students in the Festival of Innovative Ideas (FunINO) and the design of a theoretical model for the
evaluation of innovative ideas. The applied contribution was considered in the context of encouraging
international-collaborative-innovative student entrepreneurship.

Keywords: Design thinking, Innovation festival, Innovative ideas, Evaluation metrics, Knowledge transfer
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Prilog 13. ICERI 2023: Objavljen znanstveni rad — Kucié, Luié

ARTIFICIAL INTELLIGENCE TO ENCOURAGE CREATIVITY

M. Kuéié, L. Luié
University North (CROATIA)

Abstract

This paper presents research summary of collaboration of the authors achieved through the student-
mentor relationship during the implementation of the course Disruptive Innovation and Design Thinking
at the University North. Through the course students use problem solving approach: "identify a problem
- solve a problem” by applying the Design Thinking method. Starting from idea generation and innovation
development to proposing innovative solutions and their potential application, students actively
participate in the development of the university's innovative culture. According to recent research, digital
technologies and tools, including artificial intelligence (Al) as one of them, are recognized as important
elements in improving the quality of education and access to education at all levels. This requires
advancements in three directions: educational content, learning experiences, and recognizing different
learning styles. The challenge lies in maintaining traditional educational values while simultaneously
integrating digital technologies into the process of acquiring new knowledge and skills. This is precisely
the focus of this paper, examined from the perspective of a music school teacher. The vast amount of
short-form content available on various social media platforms drastically reduces children's attention
spans. Moreover, constant dedline in interest in music schools in Croatia is noticed, accompanied by a
decreased interest in other forms of cultural events. The conclusion that most teachers intuitively draw
in response to these trends is that oversaturation with irrelevant digital content is a cause, which seems
unavoidable and will become more pronounced in the future, The question arises, whether this is really
the case? |Is the problem in the content itself or the way it is delivered? In order to address observed
problem, the Design Thinking methodology was applied and a potential solution was developed through
the following stages: (I) Empathy, (Il) Definition, (Il1) Ideation, (IV) Prototyping and (V) Testing. As a
result, the conceptual model of the innovative software solution called TailorScore was designed.
TailorScore is an Al-based application that generates didactic etudes tailored to the developmental
levels (equivalent to grade levels in primary or high school) for a specific technical problem in any
musical style. The model was theoretically tested through a pilot study conducted by a representative
sample of guitar students from seven music schools in Croatia. The research employed methods such
as focus groups, interviews, and surveys to investigate the students' attitudes, perceptions, and opinions

the TailorScore application as an innovative Al concept for interactive music education
content. By applying qualitative methods and descriptive statistics, the hypothesis stating that the
implementation of innovative teaching methods, forms, and tools significantly influences students’
creativity and motivation to acquire new knowledge and skills was confirmed. The results and
conclusions, extensively elaborated in the paper, provide a relevant basis for further complex research
and can serve as a conceptual framework for related intemational studies.

Keywords: Innovative teaching, design thinking, stimulating creativity, artificial intelligence, TailorScore,

1 INTRODUCTION

The times we live in are very challenging from the perspective of a musical instrument teacher in a music
school. Namely, the huge amount of short format content available on different social networks
drastically shortens the focus time span of children, but also of adults. We are witnessing a constant
decline in interest in music schools from year to year, but in addition there is also a dedine in interest in
any cultural events not only by children and students, but also by the general population. The conclusion
that most artists reflexively draw in response to these trends is that content overload cannot be
prevented and that it is an unstoppable phenomenon that will become more pronounced in the future,
But is it really so? Should artists simply resign themselves to their dark fate and allow themselves to
perish in the age of emerging STEAM curriculums that add art to the prestigious society of science,
technology, engineering and mathematics? Why is the practice of art important for the progress of
society? Is the real cause of the decline in interest in culture really the excessive amount of available
information, or is all other content more modern and therefore more attractive and "easier to digest"? Is
the problem with the content being marketed or the way it is delivered? Is the music education system

Proceedings of ICERIZ023 Conference ISBN;: 976-84-09-55942-8
13th-15th November 2023, Sevie. Spain 7300
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outdated and therefore unable to keep up with the times? Jiang points out that only by stimulating
students’ interest in music learning and allowing them to feel the artistic beauty of music from melody,
rhythm, and context can students be truly engaged in music learning and develop rich associations with
art in the process of learning knowledge and skills, which can lead them to the path of active leaming.
[1] For the purpose of this paper, classical guitar lessons in primary and secondary music schools will
be taken as an example, because the co-author Kugi¢ has a constant first-hand insight into the situation
In that system through the past 8 years of work in music schools in Croatia, but with other classical
Instruments, the situation is also very similar. It is somewhat funny that the author of the most used
method for learning the classical guitar even today is Fernando Sor (1778-1839). There are several
other attempts, some of which are of very high quality, but none from the current millennium. Children,
and even adults living in the 21st century, for the most part cannot identify with music written
approximately 200 years ago. In the context of a video of less than a minute, 200 years is a completely
abstract period of time. On the other hand, the music of that time is not without reason still relevant to
the profession. It systematically covers all the elements that a child must learn If he wants to play an
instrument well. So, is there any option to take what is good from the music of classicism, baroque,
renaissance and romanticism and package it in @ more modem, contemporary expression that is "easlly
digestible” and attractive? If there is, will it have a positive effect on the interest in music schools,
concerts and other cultural events? Would such a system enable free development of creativity without
being placed in patterns created 200 years ago or more? This work provides answers to some of the
questions raised and opens up space for further research into the possibilities of improving and
modernizing the music education system. We are looking for a system whose center is not the content,
but the student and his desires, and which really encourages the development of unrestrained creativity.
Due to the combination and development of music education, Al technology has become the future trend
of music education, exerting a huge influence on traditional teaching concepts and methods and forming
a diversified and multi-level development direction. (2] Aydin & Karaarslan define that generative Pre-
trained Transformer (GPT) models use large amount of publicly available digital content data (natural
language processing [NLP]) to read and produce human-like text in several languages and can exhibit
creativity in writing from a paragraph to a full research articie convincingly (or near convincing) on almost
any topics. [3) Zhao et al. [4] through the combination of Al and professional platform analysis, evaluated
the changes in education and teaching with the coming of the Al era, and put forward aitemative topics
for music education ability and development. They first discuss the key link between the ability and
development of music teachers in primary schools and demonstrate a sound system and teaching
environment of music education in primary schools in the era of Al. Summarizing the experience in
practical education provides an important reference for promoting the development of students'
personality and ability and provides a powerful data reference and effective methods for the key abilities
and professional development of primary music education. The idea of the research was created as a
project assignment on the elective course Disruptive Innovation and Design Thinking within the study
programme of Business Economics, specific field of study Digital Economics and Innovations at
University North. Authors Barievi¢ and Lui¢ in their research point out that design thinking is a creative,
non-linear process, but it is a process in the sense that some steps need to be followed for it to have its
effect. During the forementioned course Disruptive Innovations and Design Thinking, even though active
learning techniques were used, it was not possible to execute all the steps of the design thinking
process. Therefore, the effects of prototyping and festing, particularly early prototyping and testing, as
well as the effects of iteration, were neither processed nor present in the participants. [5]

2 METHODOLOGY

The idea of TailorScore was developed using the design thinking method. The Initial problem of lack of
interest in music schools due to the outdated material used was drawn through all 5 phases of the
mentioned method (empathy, definition, ideation, prototyping and testing) and a conceptual solution for
an application based on artificial intelligence, Al, was designed.

As a continuation of the testing phase, a pilot study was conducted in the form of a questionnaire on a
sample of 27 students from 7 primary and secondary music schools in the Republic of Croatia. Given
that students are the potential end users of the application, their attitude towards this type of innovation
was taken as the starting point of the mentioned research.

The questionnaire consisted of 11 questions that defined the motives for enrolfing in a music school, the
level of satisfaction with the content being taught, the perception of the importance of classical music in
music education, the perception of the representation of contemporary music in music education and
musical role models, and the TailorScore idea was tested through questions about the comparison of
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interests instrument lessons, level of motivation and amount of practice with the application of the Al-
based TailorScore application compared to the existing classic face-to-face teaching method.

The survey questionnaire was created in the Google Form application. The pilot study was conducted
using digital communication channels in the period from May 25 to June 5, 2023. The dala was
processed in the Google Sheets program, prepared for analysis using a statistical tool, and interpreted
using the methed of descriptive statistics.

The results of the conducted research are given in the continuation of the paper, in the final part of which
there is a discussion of their implication in the context of the scientific contribution to the discipline of
Communications & Media Studies and an elaborated hypothesis of the work: The use of Innovative
methods, forms and tools in teaching significantly affects the creativity and motivation of students and
students to acquire new knowledge and skills.

3 RESULTS

3.1 Development of the TailorScore idea

The development of the implementation of Al in the music education system was carried out using the
design thinking method. The design thinking process consists of five steps: defining the problem, need
finding and synthesis, ideation, prototyping, and testing [6]. It is a non-linear iterating process, meaning
that after the testing phase, the process starts over by (re)defining the problem. Design thinking can
also be described as a future-oriented innovation method based on examples [6).

3.1.1 Empathy

Every child is creative by nature. Society, environment and education system are elements that
somwhere during the education process very often suppress that primordial children's creativity and
tendency to express themselves. The reason for this is the blind adherence to outdated educational
principles that once, in the absence of better ones, worked and gave results. However, today the
situation is completely different. The world is changing at an extreme speed, and the changes will never
be as slow as they are today. The education system must follow this trend, otherwise it becomes
outdated and boring. Children enroll in music schoels on average between the ages of 8 and 10. In that
period of their lives, they certainly do not know who Johann Sebastian Bach, Wolfgang Amadeus Mozart
or Fernande Sor were. Nor do they care. Basically, they just want what is the normal interest of any child
at that age - to play. This is precisely what the music school, as one of the many optional activities
offered, must provide if it wants to be a competitive extracurricular activity. Co-author Kudi¢, working in
the education system over the past 8 years, has found that most children in early elementary school
today do not listen to music on a conscious level. On a subconscious level, they listen to the music they
are surrounded by - the radio or the music their parents listen to. A very small number of respondents
have musical idois and in this case they are “famous YouTubers" or "Tik Tok influencers"”. It is rarely
about musicians in the traditional sense,

3.1.2 Defining
Users: Students of primary and secondary music schools.
Need: Knowledge transfer through modem and contemporary content.

As mentioned in the introduction, Fernando Sor is the author of the most relevant method for leaming
classical guitar to date, because he covers all elements of technique, style, musical forms and other
elements of playing, and they are systematically dosed by degrees of difficulty. Therefore, the students
need a systematically announced method that will cover all the necessary elements in order for them to
become good musicians, but packaged in the modern expression of today's YouTubers, tik-tokers and
other content creators. It is not necessary that the child learns the stylistic characteristics of classicism
from the very beginning, but it is important that he sets up as many different techniques as possible so
that he can later play whatever style he wants. The profession of teaching has long been defined as
preaching, teaching, and educating. By preaching and teaching, we mean that teachers should not only
teach professional knowledge but also teach by example with their own moral behavior and personal
charisma [7), [8] quiding students to find the meaning of their own lives and realize their own life values
and pursuits. In the artificial intelligence environment, algorithms can continuously iterate and provide
personalized leaming to students based on their feedback and provide reliable teaching suggestions to
teachers, greatly improving the efficiency of students’ mastery of professional knowledge. [1)
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3.1.3 Ideation

TailorScore is a concept conceived as an Al-based platform that would generate didactic etudes by
stages of development (equivalent to grades In school) for a defined technical problem in any musical
style, genre or inspired by a specific artist. The stages of development would be defined by the meter,
the number of notes in a measure, the smallest allowed note values, the largest allowed Interval jump,
the number of voices, the use of different playing techniques, different musical forms. Furthermore,
every user, teacher or student of an instrument, would have the option of placing sheet music on the
platform, and the database would thus constantly grow, which would improve the user experience over
time. Using artificial intelligence, the sheet music would be classified and analyzed so that certain
stylistic motifs, technical elements and other aspects of the compositions could be used as best as
possible in the generated didactic etudes. Access to contemporary music would be enabled by the
search engine of a streaming platform, and Al would convert audio files into sheet music suitable for
further arranging as needed. In the context of market expansion in the future, the model would be
suitable for anyone who wants to leamn to play an instrument using short video lessons, auditory
recognition of the level of player development and automatic adjustment of the degree of difficulty of the
generated pieces. Also, through the gamification of music education, various medals and similar prizes
would be collected in order to encourage the constant work and progress of students and teachers.

3.1.4 Prototyping

To create an application solution, it is necessary to train an Al model that would generate content. The
first test version would include a simple user interface through which the generation criteria are set: the
style we want, the technical/stylistic element we are leaming and the level of player development. Then
the model would generate several didactic etudes in .pdf format according to the given criteria, which
can be printed or used on a tablet in order o use less paper and give real meaning to tablets in music
schools.

3.1.5 Testing
In the testing phase, a survey was conducted on a sample of 27 students from 7 primary and secondary
music schools in the Republic of Croatia. The results of the survey are presented below.

3.2 Attitudes, perception and opinion of students towards the TailorScore
concept

A pilot study was conducted using a survey questionnaire on the attitudes, perception and opinion of
the end users of the conceptual solution for the implementation of Al in the music education system.
3.2.1 Descriptive analysis of resulls

Out of a total of 27 students who filled out the survey, 23 (85.2%) were elementary school students, and
4 (14.8%) were high school music students. When asked what type of music they wanted to play when
they entered music school, 10 (37%) answered rock, 6 (25.9%) wanted to play classical music, and 2
(11.1%) wanted to play pop. The other offered styles received one vote each.
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Figure 1, How interasting is the program you are playing now?
Figure 1 shows the level of satisfaction with the current program being processed. A Likert scale from 1
to 5 was used, where 1 indicates complete dissatisfaction and 5 complete satisfactions. Most of the

respondents, 14 (51.9%) rated their level of satisfaction as 4, 7 of them (25.9%) chose 3, and 6
respondents (22.2%) rated their level of satisfaction as the highest.
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® Yes

® No

O | don't know

@ "is very useful, but not necassary

@ Yos, because it teaches the basics
thot no modern music course can
provide

@ Not really

Figure 2. Do you think that classical music is imporiant if you want to leam fo play an instrument?

Figure 2 shows the answers to the question whether respondents think that classical music is important
in the process of learning to play an instrument. The majority, 19 of them (70.4%) answered positively,
which can be joined by 2 more positive answers with the explanations "It is very useful, but not
necessary” and *Yes, because it teaches the basics that are not provided by any modern music course
or some specific songs”, so the total number and percentage of positive responses is 21 (77.8%). Three
(11.1%) answered that they did not know, and two respondents (7.4%) gave a negative answer, which
can be joined by another differently worded negative answer "Not really”, so the total number and
percentage of negative answers is 3 (11.1%).

@ Yes

® %o

& 1 dont know

@ S00ken word i sasier than the letters on
the screen. it would certainly be easler to
loam that way at any time, bt we would
not get additbonal information sbout

adang

Y style and i
GSUACTVOness 1o The work.

Figure 3. if there was an application that could tum any song you listen fo into & guitar study through which
you learn everything you need, would guitar lessons be move interesting?

Figure 3 shows the answers lo the question whether teaching an instrument would be more interesting
if there was an application that could turn any song into an etude through which everything needed to
progress is learmned. Most of the respondents, 23 of them (85.2%) answered positively, and 2 of them
(11.1%) did not know.

® Yes
® %o
@ 1 don't know

Figure 4. Would you use such an application?

Figure 4 shows the answer to the question whether they would use such an application. 22 respondents
(81.5%) answered positively, and 5 (18.5%) did not know. There were no negative responses.
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® Yes

@ Neo

O 1 would practice the same &5 | do now
® ! cont know

Figure 5. If you could play exactly whal you wanted, would you practice more?

Figure 5 shows the answers to the question whether they would exercise more if they played the music
they wanted. 14 respondents (51.9%) gave a positive answer, 12 of them (44.4%) believe that they
would exercise as much as before and 1 (3.7%) of the respondents does not know.

3.2.2 Discussion of the results

The total number of respondents consists of primary and secondary music school students, of whom
85.2% are primary music school students, which is relevant for the research, given that the idea would
be intended primarily for younger students for whom the modernity of the content is a more pronocunced
problem than in the case of older ones trainees. In response to the question of what type of music they
wanted to play when they enrolled in music school, 37% of them answered rock, while 25.9% wanted to
play classical music. Other genres received fewer votes. Analyzing the share of classical music in these
answers, which at first glance seems surprisingly high considering the age groups of the respondents,
it actually indicates a strong need for modemization of content in the music education system. If 25.9%
of students enter a music school with the idea of playing dassical music, this means that the vast
majority (74.1%) of the total number of respondents initially want to play all other musical genres, which
the current system cannot provide. Despite this, the level of satisfaction with their current programs,
shown in Figure 1, was rated relatively high by all. On a Likert scale from 1 to 5, everyone gave ratings
from 3 to 5, so it can be concluded that the average level of satisfaction of the respondents with the
music school program is 3.96, and the authors believe that although this is not a bad result, we should
always strive for better. Furthermore, the perception of the importance of classical music in music
education among respondents shown in Figure 2 is quite good, since as many as 77.8% of them believe
that ciassical music is important when leaming the skill of playing. Figure 3 shows the answers to the
question whether the respondents think that guitar lessons would be more interesting if there was an
application that could turn every song they listen to into an etude through which they learn everything
they need. As expected, the answers are positive, 85.2% of them, One person commented on this
question: “The spoken word is easier than the letters on the screen. It would certainly be easier to leam
that way at any time, but we would not get additional information about dynamics, style and generally
adding distinctiveness to the work." There were no negative answers to this question. This very
interesting comment may be caused by an insufficiently well presented concept of the application, which
is not intended to replace teachers, but to complement the existing literature. Of course, the booming
development of the Internet also gives students richer learning resources, so the teacher’s function of
teaching will gradually weaken, and the value of nurturing pecple will become more prominent. Although
machines can Instruct, sort out, and describe knowledge more quickly and effectively and create
students' rational cognition, perceptual cognition cannot be achieved by machines, Whether it is ethical
education or psychological guidance, all require face-to-face communication between people, which
artificial intelligence cannot provide, Because of the unique nature of music education, it is one of the
most significant forms of aesthetic instruction, Music classes are more significant in strengthening
students’ aesthetic sensibility than in helping them to appreciate excellent musical works and master
basic knowledge and skills [9], [10], [11). The majority of respondents (81.5%) would use the relevant
type of application if it existed, and given that there were no negative answers to this question, a possible
explanation is that the remaining 18.5% who do not know are still too young to have an opinion (Figure
4). To the last question, whether they would practice more if they could play exactly what they wanted,
51.9% answered positively, and 44.4% declared that they would practice as much as before, but to
assess the realistic answer to this question, it is necessary to conceptualize test the TailorScore solution
In practice.
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It is clear from the elaborated results that the hypothesis was confirmed, i.e. the application of innovative
methods, forms and tools in teaching significantly affects the creativity and motivation of pupils and
students 1o acquire new knowledge and skills. An affirmative answer represents a relative basis, but
also a kind of obligation, for the continuation of the quantitative research, which is planned in two phases:
(i) conducting a survey with students and teachers of instruments from all music schools in Croatia and
(i) applying the method of in-depth interviews with focus groups in to schools from abroad with which
national schools have established cooperation,

3.3 Conceptual model of the innovative software solution TailorScore

TailorScore is a conceptual model intended for the generation of didactic etudes for primary and
secondary music education. If teday's online tools based on generative Al can write song lyrics that are
meaningful in terms of content, stylistically correct and formally correct, it means that there is technology
that can generate such things. The combination of artificial intelligence, machine learning and any
notation software could really be a revolution in elementary and secondary music education. It would
enable each student to receive a personalized program tailored to his musical tastes, even in the stages
of musical development when he is not yet able to play the music of his idois. Music teachers could in
seconds get several didactic pieces for any element of technique that sound like any music that the
student can identify with, just a little bit above the current technical capabilities of the student, and insert
motifs and elements of traditional methods and music into them and thus to teach children the stylistic
characteristics of great musical eras without the concrete subject matter of those periods (which has
been replaced by modern melodies, rhythms, etc.) and without the students being aware of it at all.
Later, when the students are a little older and the music really interests them, it will be easy to connect
the pieces. The generated didaclic etudes do not have to have artistic value, they serve exclusively for
educational purposes, so this kind of innovation does not reduce the value of great works of art, nor
does it take away the work of composers. Precisely because of the lack of challenges in writing didactic
works for beginners by today's composers, the educational system is looking for this or a similar solution.
The possibilities of expanding the functionality are wide, from the gamification of music education in
such a way as to implement a reward system for completed tasks and the collection of points, medais
or tokens, which certainly has a positive effect on motivation, to "knowledge piils" - short video lessons
for certain technical problems. In this way, through this form of active learning at home, students could
solve many more technical details that are currently being worked on In class, which would leave much
more time for personality development, creativity stimulation and musical taste formation in face-to-face
classes. This paper represents the basis for the development of the TailorScore applicative solution,
which the authors believe that if property implemented can really improve the system of music education
in the Repubilic of Croatia, but also beyond its borders.

4 CONCLUSIONS

The paper presents the result of the author's research collaboration through the student-mentor
relationship during the implementation of the elective course Disruptive Innovation and Design Thinking
at the University of the North. The problem of dedining interest in music schools and cultural events in
general was detected, and through the 5 stages of the design thinking method, a conceptual model of
the implementation of artificial Intelligence In the music education system was designed, which
generates didactic exercises designed with modem and attractive content and thus encourages the
active invoivement of music school students in the process of leaming the skill of playing an instrument.
After the quantitative research and interpretation of the results using the method of descriptive statistics,
it is conciuded that the modemization of the mentioned system is necessary and considering the rapid
progress of technology today, it will happen In any way. TallorScore is a conceptual mode! that provides
students with a completely personalized approach to music education, broadens teachers’ horizons by
generating an unlimited amount of didactic material, and helps create a system centered on the student,
not the content or process. Modem society needs creative experts In all fields, and music schools are
an extracurricular activity that encourages creative expression from the youngest age, which is why the
music education system s important for society as a whole and should be improved by implementing
new technologies. After all, music, with all its positive effects on the development of creativity, is primarily
joy and happiness, and a high-quality music education system should have as its goal the transfer of
this joy of music-making to younger generations. TallorScore is one step towards that goal.
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Abstract

We are witnessing increasing emphasis on the need for students to possess the necessary digital
competences and skills to identify, define, and solve complex problems upon graduation, To achieve this,
student motivation, collaborative learning, and involvement in research projects are crucial, while creating
a stimulating university environment and developing an open and flexible teaching model are required.
This paper represents a research summary of the collaboration between the authors, achieved through
the student-mentor relationship during the implementation of the Disruptive Innovations and Design
Thinking course at the University North, Extended collaboration was preformed trough the Innovative ideas
Festival and the elaboration of the research results on "Digital Competences of Teachers - Higher
Education™ project. The research was conducled using the EU-standard tool "Higher Education
SELFIEforTEACHERS" with a self-assessment test technique, involving 411 teachers from 75 higher
education Institutions in Croatia. For the purposes of this paper, the research results related to teaching
and leaming, empowering students, and developing students’ digital competences were considered,
based on which the information constructs were created: d-Leaming, d-Motivation, d-Competences. The
first part of the paper provides a systematic review of the literature, including an analysis of theoretical
concepts of Inter/active leaming, a comparative analysis of recent refated research, and Insights into
relevant methods of assessing digital competences. Following the review of literature, three objectives are
pursued: (1) describing the concepts, (II) providing an overview of trends and (Il1) identifying challenges in
assessing teachers’ digital competences in higher education. Objectives are elaborated within the
discussion of research results through (V) designing, planning, and implementing the use of digital
technolegles in various stages of the teaching and leaming process, (V) providing leamning activities
tailored to the level of knowledge, interests, and leaming needs of each student, and (VI) developing
students’ digital competences, Obtained results are summarized using descriptive and inferential statistical
methods. It is concluded that the implementation of d-Learning directly influences the level of d-Motivation
of students and indirectly improves d-Competences, which provides an incentive for further related
research. In addition to that, one possible direction for future research is to explore to what extent and in
what way the use of a single digital tool, such as arificial intelligence, enhances the development of
students’ digital competences compared to the use of other tools,

Keywords: Collaborative learning, d-leaming, d-Motivation, d-Competencies, nnovation, digital
competences.

1 INTRODUCTION

From a business point of view, innovation enables adaptability, stimulates growth, ensures
competitiveness 1] and thus contributes to the agility and sustainability of the organization. However,
for the desired changes to occur, innovation needs to be encouraged and an innovative culture of the
individual and organization to be built. Increasingly, especially in the recent scientific literature, the need
for students, upon completion of their studies, to possess the necessary digital competences and skills
to identify, define and solve complex business problems [2] is emphasized. Innovation is key to
achieving this, but it is not enough to educate students about innovation, but to create a stimulating
university environment and develop an educational model that is open and flexible. The application of
new technologies involving virtual reality (Virtual Reality, VR) and augmented reality (Augmented
Reality, AR) can certainly contribute to this development and to the development of interactive leaming
and teaching in higher education [3]. The fact that few higher education institutions in teaching use
VR/AR is a motivation for their use in innovative ways that expand educational dimensions [4] and slowly
become a standard component of education. In doing so, it is important to accept the fact that 5 factors
are key to apply simulation rooms and smart classrooms in the implementation of classes, using the
media development model for interactive leaming using virtual and augmented reality: personnel,
software, hardware, procedures and data. [5] Accordingly, the fact that the concept of digital
competences and digital literacy is also observed and apostrophized, despite the increase in their use
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and the way of their definition and use In the specific observed system and the state, are insufficiently
understood. [6] Furthermore, the use of VR/AR applications in higher education teaching is compatible
with certain pedagogical approaches that fit within the framework of active leaming: constructivist
learning, located leamning, game-based leaming, research-based learing. [7] [8] Compatibility with
constructivist leaming is reflected in the student's interaction with the leaming environment and in
building a connection with the student's previous knowledge. In line with the approach of located
leaming, VR/AR is of particular importance because it allows, in real time and environment, to display
virtual subjects that students would otherwise not be able to encounter and that would be difficult to
visualize. In a game-based learning approach, students can play a VR/AR game in a role that prepares
them for everyday life, while students explore and experiment with virtual models in research-based
leaming. Furthermore, by applying augmented reality, it is possible to achieve a learning experience
outside the classroom, to place it in the context of the link between reality and the leaming situation in
which students participate, whereby any physical space can become a stage of active leaming. [9] [10]
The authors Akgayir and Akgayir cite, among other things, the positive effects of vi/AR application
reflected in a better understanding of teaching content and point out that in doing so, the main topics
are learned through the effective design of active learning. [11] A recent example of ongoing research
into the use of VR/AR In higher education points to the importance of teaching efficiency and the ability
of students to develop digital literacy [12] and digital competences that have a major impact on learning
and teaching in university education. [13] The results of the research conducted at higher education
institutions in Croatia show that XR technology (XR) Extended Reality) have the potential to improve the
education process in Croatia as well. The findings the researchers came up with confirmed the
hypothesis that XR technologies greatly contribute to active leaming because they arouse curiosity,
encourage active participation, and increase motivation to leamn. [14]

In recent years, leaming by interacting with virtual objects integrated in augmented reality has bacome
a modern way of digital leaming. The author also points out in his research that these practices promote
greater learning performance, are linked to their creative, motivational and motor potential and the
strength of immersive sense of experience. [15] Recent research suggests that scientific studies and
reports proposing that trends in VR/AR technologies should also be accepted in university frameworks
as soon as possible, with the aim of changing teaching practices. [16] [17] [18] Special emphasises have
recently been placed not only on digital content but on the effort to create a link between digital and
physical context using interactive hybrid solutions, which has shown significant influences on the
mativation of the observed group, but also on their greater attention when using these types of materials
and the development of critical thinking at different levels of education. [19] [20] Analysing how VLE-
based technologies Virtual Leaming Environment) become acceptable and thus enable innovation and
encourage continuous transformation within the educational context, it has been found that innovation
to habituaiization is a way to Institutionalize VLE innovation. In doing so, the emphasis Is placed on
“creating meaning™ as an invisible process through which VLE innovations would allow innovations to
gain legitimacy through individual cognitive divergence and collective cognitive consensus. Digital
technology can also serve as a means of hamessing student academic/research skills to develop
students' academic skills through all modules of the study programme. [21] Curmently, the biggest
challenge lies in the fact that students' skills are not aligned with the needs of the labour market, and as
a potential solution, the videa of scenarios based on business examples is imposed, and the way in
which this can potentially be achieved is precisely by using digital technologies. [22]

2 METHODOLOGY

The results used for the purposes of this paper were collected during the implementation of scientific
research on "Digital competencies of teachers - higher education” conducted within the research project
*Digital.nhr* which addresses the needs of digital competencies as one of the key competencies of
modermn society. The project is implemented in the Republic of Croatia, co-financed by the European
Union from the European Social Fund, and the University North, and the coauthor Luic of this paper as
a research leader, participate in it as a partner of the Digital Literacy Development Network within the
Goal #2: Development of Digital Education. The research was conducted in the period from February
15 to March 30, 2022, by desk method using the standard tool Higher Education SELFIEforTEACHERS
[23] and the self-assessment test technique, conducted by 411 higher education teachers teaching in
various scientific fields at 75 higher education institutions in the Republic of Croatia.
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3 RESULTS

Applying the self-assessment test technique and the Higher Education SELFIEforTEACHERS tool, 411
teachers from 75 higher education institutions participated in the research, teaching In different scientific
fields. The structures are shown in Table 1 and the geographical representation in Fig. 1.

Table 1. Number of respondents by the scientific fieid of teaching.

Number of
Colour Scientific field respondents Percentage
© Social Sciences 173 42,09%
® | Technical Sciences 83 20,19%
® | Biomedicine and Health 41 9,98%
® | Natural Sciences 40 9,73%
® | Humanistic Sciences 29 7.06%
® | Interdisciplinary fields of science 16 3,89%
@ | Biotechnical Sciences 13 3,16%
@ | Adistic field 10 243%
L] | don't want to answer 5 1.22%
® | Interdisciplinary fields of art 1 0,24%
Total 411 100,00%
S D et a
-3 = "\..'
) 5,'.‘ & (
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[: 2 "' m
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P - \\J { -

Figure 1. Number of respondents by location of the institution and sclentific field of teaching.
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3.1 Area 3: Teaching and learning

The core skill of the entire DigCompEdu framework is designing, planning and implementing the use of
digital technologies in different stages of the teaching and leaming process. However, the goal must be
to change focus from teacher-led processes to student-centred processes. It is the real strength of digital
technologies and the centre of Area 3. In this chapter, resuits of teacher’s self-evaluation in Area 3 are
shown.

3.1.1 Do teachers carefully evaluate how, when and why to use digital technologies with
students, in order to add value to their teaching?

Most of the respondents, 30,7 % said they are choosing and trying different teaching approaches to find
the ones that work best for them. Variety of digital resources and tools is used at classes of 21,4% of
respondents. Basic equipment available as digital whiteboards, projectors or a virtual learning
environment are used by 17 % when teaching online. Among 411 respondents, 10,9 % is developing
their own portfolio of activities, technologies and teaching methods, and 6,8% are implementing
innovative teaching methods and share them with their colleagues for their benefit, Different teaching
methods are used by 11,2 % depending on the digital technologies they choose. Minority of
respondents, 1,9 % do not use or occasionally use technology at teaching classes.

® | danot use of occasionally use technology on my
19 teaching classes

® | use the basic equipment avalable.

o | use a variety of digital resources and tools

* | try different teaching methods depending on the
digital technologies | choose

® | chooss and try different teaching apgroaches 1o
find the ones that work best for me

® 1 am developing my own portfolio of activities,

technologles and teaching methods

o 1 use digital tooks to Implement innovative teaching
maethods and share them with my colloagues, so
they also benefi

Figure 2. Seif-assessment of the use of digital technologies in teaching.

3.1.2 Are teachers monitoring the activities and interactions of students in the collaborative
online environments that are used?

Majority, 33,1 % monitor students’ activities and their discussions in used online environments. Some
teachers, 9,5% of respondents, use online environment and do not monitor activities of students. The
ones who analyse the activity of students on the Internet using the most appropriate methods and tools,
but do not intervene are in 10 %. On the other hand, 15,6% analyse and intervene with motivational or
corrective comments in the online activities of students. 20,4 % encourage students to participate in
online activities by asking questions. When they notice that they are not effective or when suspect
problems in teaching, 7,3 % redirect students' online activities, 4,1 % do not use online environment,
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® | do not e online environments with oy
students.

* | do not monitor the sctivites aof students in the
OnBne ervironments we usa

® | manitor students’ activities and the
tharussions in the onling environments we use

« | analyse the activity of my students on the
Internet using the most appropriate methods and
tooly, but 1 do not Wtesvens

® | analyse and imervens with motivational of
conuctive comments bn the online activities of
my sudants {for exaenple in discussons).

® | encour age students 1o partcipate in onkine
activities by asking questions

* | reclirnct students’ onliae activitios when | notics
that they are not wffective or whan | suspect
problomy in teaching

Figure 3. Moniforing student activities and interactions in coliaborative online environments.

3.1.3 Do students use digital technologies to collect and document knowledge when they are
working in groups?

Among teachers, 8% don't know how to incorporate digital technologies into collaborative learning
activities, on the opposite 15,6 % integrate digital technologies into collaborative learning activities. The
ones who recognize opportunities, 16,5% apply tasks for students' collaborative work in which they
search for information on the Internet or present their results in digital formats. 27,3 % do activities that
require the cooperation of students in groups, the use of the Internet to find information and the
presentation of results in digital formats. 26,7 % design teaching assignments that require students to
use collaborative online environments to create and share knowledge. 5,8 % design curricular activities
that require the use of digital technologies to enhance collaborative learning and the co-creation and
sharing of knowledge.

® | dont know how to incorporate digital technologies into
collaborative learning activities

* | integrate digital technologies into collaborative leaming
activities.
® | recognize opportunities and apply tasks for students’

collaborative work in which they search for information
on the Internet or present thein results in dgital formats

* | do activities that require the cooperation of stodents in
groups, the use of the Internes to find information and
the presentation af results in digital formars

® | design Teaching asdgnments that require students 1o
use collaborative online envilonments to create and
share knowdedge.

® | design curricular activithes that require the use of digital
technologies to enhance collaborative laarning and the
co-creation and sharing of knowledge

Figure 4. Using digital technofogy to collect and document knowledge.
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3.1.4 Teachers use digital technologies to enable their students to plan, document and
monitor their own leaming process.

“This is not possible in my work environment” said 5,6%, °| encourage my students to think about their
learning, but not with digital technologies.” said 37,7% of respondents. 12,9% use, for example, seif-
assessment tests or the blog of the course they teach, 20,4% use a variety of digital tools to help
students plan, document and reflect on their learning. Also, the ones who implement various digital tools
for students to plan, document and reflect on their progress are in 10%. Teachers who selectively choose
the best digital tools to integrate into teaching after trying them out in different learning tasks and with
different groups of students are in 10,7 % of respondents, Minority, 2,7% develop apps or digital games
to engage students in their own learning.

* Thin 15 not posadlo in my work enwronmaent

* | encourage my students to think about thelr learning, but not
with digea technologies

® | use, for example, soll assessment tests or the blog of the
conarse | teach

* | use & vanety of digital tools to help students plan, document
anvd rellect on their learming

* Limplomant vanous digital tools for students to plan,
docurment and reflect oo their progress

» | sulectively choose the best digital tools to integrate into my
teaching aftes trying them out in ditferent learming tsks and
with different groups of students

| devedop apps o (gtal garmes 1o engage studeats o thea

o learning

Figure 5. Using digital technology to coliect and document knowledge

4 CONCLUSIONS

Online environment and digitai learning are present in today's educational system and are providing for,
both teachers and students, great opportunities and motivation. As a result of constant exposure to
digital technologies, it is natural that, both students and teachers, younger and older generations,
developed their digital skills and gained digital competences, In educational system it is preferred to use
possibilities that are given and to implement these changes in the system. The goal is to change focus
from teacher-led processes to student-centered processes. It is proven that by implementing innovative
approach in teaching, while using modemn digital technology such as virtual and augmented reality,
students’ motivation, creativity and productivity are rising. The use of VR/AR applications In teaching in
higher education is compatible with certain pedagogies approaches that fit into the framework of active
leamning: constructivist learning, situated learning, game-based learning, inquiry-based learning. Results
of this survey research showed that among respondents there is still existing difference in opinions, but
the curiosity and motivation for implementing digital technologies are present.
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Prilog 17 lzjava o autorstvu i suglasnosti za javnu obranu

HLl¥ON
ALIS¥3IAINN

SveuciliSte
Sjever

SVEUZILIiTE
SIEVER

IZJAVA O AUTORSTVU
|
SUGLASNOST ZA JAVNU OBJAVU

Zavrsni/diplomski rad iskljucivo je autorsko djelo studenta koji je isti izradio te student
odgovara za istinitost, izvornost i ispravnost teksta rada. U radu se ne smiju Koristiti
dijelovi tudih radova (knjiga, ¢lanaka, doktorskih disertacija, magistarskih radova, izvora s
interneta, i drugih izvora) bez navodenja izvora i autora navedenih radova. Svi dijelovi
tudih radova moraju biti pravilno navedeni i citirani. Dijelovi tudih radova koji nisu
pravilno citirani, smatraju se plagijatom, odnosno nezakonitim prisvajanjem tudeg
znanstvenog ili stru¢noga rada. Sukladno navedenom studenti su duzni potpisati izjavu o
autorstvu rada.

Ja, Katarina Ronéevi¢ pod punom moralnom, materijalnom i kaznenom
odgovornoséu, izjavljujem da sam iskljucivi autor/ica diplomskog rada pod
naslovom Utjecaj primjene Design thinking metode na ishode inovativnog projekta

— Temeljeno na primjeru FunINO, autorskom projektu studenata Sveudilista Sjever te da
u navedenom radu nisu na nedozvoljeni nacin (bez pravilnog citiranja) koristeni
dijelovi tudih radova.

Student/ica:
Katarina Roncevi¢

(vlastoruéni potpis)

Sukladno Zakonu o znanstvenoj djelatnost i visokom obrazovanju zavr$ne/diplomske
radove sveucilista su duzna trajno objaviti na javnoj internetskoj bazi sveugili$ne knjiznice
u sastavu sveuciliSta te kopirati u javnu internetsku bazu zavr$nih/diplomskih radova
Nacionalne i sveucéili$ne knjiznice. Zavrsni radovi istovrsnih umjetnickih studija koji se
realiziraju kroz umjetnicka ostvarenja objavljuju se na odgovaraju¢i naéin.

Ja, Katarina Roncevi¢ neopozivo izjavljujem da

sam suglasan/na s javnom objavom diplomskog rada pod naslovom Utjecaj
primjene Design thinking metode na ishode inovativnog projekta

— Temeljeno na primjeru FunINO, autorskom projektu studenata Sveucilista
Sjever ¢iji sam autor/ica.

Student/ica:
Katarina Roncevi¢

(vlastoruéni potpis)
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