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Svijet u kojem Zivimo razvija se brie nego ikad prije, a glavni razlog je protok informacija koji nikad nije
bio brzi. Razvojem multimedijainih tehnologija otvaraju se mnoge moguénosti keje olakéavaju i
mijenjaju natin Zivota. Upravo je multimadija ta koja j& u modernom svijetu sveprisutna i koja je
otvorila niz novih mogueénesti u poslovnom svijety. U prvom dijelu rada ée biti istraZene i obradene
djetatnosti kojima su temelj multimedijaini sustavi te djelatnosti pogodne za rad od kude, Pomaoéu
debre organizacie ljudi koji mogu svoje dielatnosti obavijati od kute, mogu se stvoriti pravedniji
viasnicki odnosi u tvitkama. U drugom dijelu rada istraZit ée se stavovi ljudi koji rade u sliénim
djelatnostima, te oni koji ved imaju iskustva u samostalnom radu i radu od kuée.

Glawni cil] ovog rada je preispitati mogucnasti te istraziti smisao pokretanja organizacije koja bi
mnogima mogla olaksati natin na koji funkcionira rad | financiranje viastitog fivota,
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SAZETAK

Svijet u kojem Zivimo razvija se brze nego ikad prije, a glavni razlog je protok
informacija koji nikad nije bio brzi. Razvojem tehnologija otvaraju se mnoge
mogucnosti koje olakSavaju i mijenjaju nacin zivota. Upravo je multimedija ta

koja je u novo doba sveprisutna i koja mijenja nacin zivota.

Glavna svrha ovog rada je preispitati mogucénosti te istraziti smisao
pokretanja organizacije koja bi mnogima mogla olak$ati nadin na koji
funkcionira rad i financiranje vlastitog zZivota.

U radu su obradeni rezultati anketa za dvije ciljne skupine, a s obzirom da je
u pitanju buduc¢nost, ve¢a je paznja posvecena nesto mladoj populaciji,

studentima i ljudima koji se bave podrucjima koja su opisana u ovom radu.

Klju¢ne rijeci: informacija, tehnologija, rad, multimedija, buducnost

SUMMARY

The world we live in is evolving faster than ever before, and the main reason
is the flow of information that has never been faster. The development of
technology opens up many opportunities that make life easier. It is
multimedia that is ubiquitous in the new age and that is changing the way of

life.

The main purpose of this paper is to review the possibilities and explore the
meaning of starting an organization that could make it easier for many to
work and finance their own lives.

The paper deals with the results of various surveys for different target
groups, and since it is a question of the future, more attention is paid to the
younger population, students and people dealing with the areas described in

this paper.

Keywords: information, technology, work, multimedia, future
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1. UvOoD

Opce je poznato da se svake godine povecava razlika izmedu bogatih i siromasnih, a
srednji sloj se smanjuje. Ovo je problem na koji struénjaci upozoravaju godinama i
nitko ne zna kakve ¢e biti posljedice sve ve¢e materijalne nejednakosti.

U danasnje vrijeme veéina tvrtki funkcionira na nacin da zaposSljavaju ljude,
djelatnicima isplacuju placu, a zaradu uzimaju vlasnici ili visoko pozicionirane osobe
unutar vlasnic¢kih struktura. To u mnogim slucajevima donosi nepravednost prema
onima koji su taj novac zaista zaradili svojim radom, znanjem, iskustvom,
entuzijazmom. Iako se mnogi vlasnici tvrtki hvale da nagraduju i dobro placaju svoje
radnike, jedina je istina da se zaista bogate samo oni, dok su djelatnici nagradeni
toliko da bi donekle bili zadovoljni i nastavili svoj rad. Naravno, nitko nikome ne
brani da pokrene vlastiti posao, ali u danasnje vrijeme sustav je tako sloZen da je vrlo
teSko uspjeti bez kapitala, poznanstava, politike, pa ¢ak i korupcije koja je nazalost
sveprisutna.

Uzmimo za primjer tvrtku od 1000 djelatnika koji generiraju godisnje prihode u
milijunima kuna. Svu dobit dijele vlasnici, dok djelatnici primaju plac¢u, koja je u
mnogim slu¢ajevima minimalac ili jedva dostatna za prezivljavanje. Bilo bi idealno
da godis$nju dobit podijele djelatnici medusobno prema nekim odredenim zaslugama.
Zamislite da postoji sustav u kojem je mjerljivo koliko je neki djelatnik svojim
radom generirao dobiti te mu je uz redovnu pla¢u moguce isplatiti i odredeni dio te
generirane dobiti. Na slican naéin funkcionira taxi organizacija ,,Uber*, koja ¢e ili
ve¢ jest zauvijek promijenila nacin na koji funkcioniraju taxi sluzbe.

Takav nacin poslovanja moze se najbolje iskoristiti na poslovima vezanima uz
multimediju, a relativno nedavna pojava dostupnog brzog interneta u gotovo svakom
kutu svijeta to ¢e 1 omoguciti.

Glavni cilj ovog rada je predstaviti, ispitati, predloziti i istraziti mogucnost da se
stvori idejom sasvim nova organizacija koja bi se bavila okupljanjem velikog broja
ljudi, najprije iz Hrvatske, a zatim i cijelog svijeta, koji bi se grupirali i prema svojim
interesima poceli raditi na projektima koje bi sami predlozili ili se prikljucili

pozivima iz drugih projekata.



Zamislite kako velike stvari moze napraviti organizacija od nekoliko tisuca, ili u
boljem sluc¢aju nekoliko stotina tisuca ljudi koji rade na nekom velikom projektu koji

moZe generirati ogromne prihode.

U ovom radu bit ¢e predstavljeni neki od na€ina na koji se to moze organizirati, no
najbitnije je napraviti istrazivanja za Sto vise ljudi iz razli¢itih interesnih skupina i

vidjeti da li su ljudi zainteresirani.

U slucaju da zakljucak ovog rada bude pozitivan moglo bi se krenuti u korake

realizacije 1 poCetak stvaranja takve organizacije.



2. ORGANIZACIJA

Kao Sto je u uvodu navedeno, organizacija je zamisljena kao §to veci skup $to vise
razli¢itih ljudi iz ¢im viSe podruéja kako bi se mogli napraviti profitabilni projekti.
Zaradu od tih projekta dijele ¢lanovi koji su radili na tim projektima i to prema
unaprijed definiranim pravilima koje osmiSljavaju pokretaci projekata. Naravno,
pokretaci projekata odlucuju kako ¢e zaradu dijeliti sa onima koji rade na njihovim
projektima. Naravno, ako ne ponude dobre uvjete nece uspjeti privuci ljude da rade

na njihovim projektima.

Primjer: zaposleni programer nije zadovoljan svojom pla¢om, ali ima dovoljno
vremena nakon radnog vremena i prepoznao je vrlo dobar projekt za koji je uvjeren
da bi mogao uspjeti. S vlasnikom projekta dogovorio je da dobiva 10% godiSnje
zarade od projekta jednom kada projekt pocinje zaradivati.

Rade na videoigri koja postaje vrlo prodavana i uspjesna nakon ¢ega programer daje
otkaz u dosadasnjem poslu i dalje puno radno vrijeme radi na daljnjem razvoju

projekta).

2.1 Teme projekata i djelatnosti

Pojavom brzog interneta i dostupnih racunala sve je veci broj onih koji 100% svog
radnog vremena provode za raCunalom. Zadnjih nekoliko godina zbog takvog nacina
rada mnogima se otvorila mogucnost fleksibilnog radnog vremena te sve vise ljudi
¢ak moze raditi od kuce.

Naravno, za vecinu djelatnosti za koje je potrebna fizicka prisutnost nece se moci
otvarati projekti u ovoj organizaciji, ali postoji veliki broj djelatnosti koje mogu

funkcionirati na ovaj nacin.

Razvoj organizacije — prvi javni i za sve otvoreni projekt bit ¢e razvoj ove
organizacije. Postoji niz zadataka iz podrucja svih djelatnosti koje treba izvrSiti kako
bi se razvila ova organizacija. Potrebno je osmisliti ime, napraviti logo i vizualni
identitet organizacije. Takoder, potrebno je izraditi mnogo oglasa i promotivnih

materijala, kao i razviti platformu na kojoj ¢e se vrSiti kontrola projekata, prijave na



projekte, ocjenjivanje radova itd. Takoder, potrebno je istraziti zakone svih zemalja
u kojoj ¢e organizacija djelovati te ponuditi rjeSenja za otvaranje tvrtke. Dakle, za
razvoj organizacije potrebni su ljudi svih interesnih skupina, od programera za
razvoj platforme, preko pravnika za otvaranje tvrtke, pa sve do ekonomista i

rac¢unovoda.

Izrada i prodaja racunalnih igara — na svijetu postoji na tisuce ,,indie” programera
svojih malih rac¢unalnih igara. Ti ljudi mnogo svoga slobodnog vremena provode
izradujuci vlastite igre, koje su vrlo dobre s vrlo interesantnim idejama, no zbog toga
Sto su sami njihovi projekti ne mogu ozbiljnije uspjeti. Zamislite kakav je potencijal
ako se spoji nekoliko stotina indie programera.

Prema ,,Lpe Sports* [10] industrija video igara je danas najveca zabavna industrija
na svijetu, ¢ak veca i od glazbene industrije i1 filmske industrije zajedno. Glazba i
filmovi vise nemaju najveci dio trZista u zabavnoj industriji ve¢ su najveéi dio kolaca
preuzele video igre. Na slici 1. nalazi se graf koji prikazuje omjere glazbene, filmske

I industrije video igara i njihove zarade.
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Graficki prikaz 1: Usporedba zarade trzista glazbe, filmova i videoigara

Izvor: https://Ipesports.com/e-sports-news/the-video-games-industry-is-bigger-than-hollywood [10]


https://lpesports.com/e-sports-news/the-video-games-industry-is-bigger-than-hollywood

Sjeverna Amerika ima oko 363,721,000 stanovnika, a ¢ine ju SAD i Kanada. Od
ukupnog broja stanovnika, ¢ak 298,884,000 je na neki nacin spojeno na Internet ili
ima pristup internetu, $to je ¢ak preko 81% ljudi. Od tog broja ljudi, ¢ak 199,868,000
ih igra neki oblik video igara, Sto je preko 54% ukupne populacije Sjeverne Amerike.

[4].

E-sport

Kao $to je ve¢ navedeno, trziSte videoigara je veoma aktivno i rastuce trziste Cija je
industrija eksplodirala zadnjih nekoliko godina. No kultura igranja videoigara tu ne
prestaje, ve¢ se nastoji razvijati 1 kroz ekspanziju dolazi do radanja nove supkulture
unutar ove industrije. Vanja Simunec isti¢e da je to kompetitivno igranje video igara,
jedan veoma zanimljiv i jedinstven segment ovog trziSta. Igranje video igara je
aktivnost znacajna kod svih uzrasta bez brojcanih ocjena, te su podrucje slobodnog i
samostalnog odabira korisnika, odnosno potrosaca video igre. Sadrzajno bogatstvo
video igara te prilagodenost potrebama i zeljama pruza mogucénost zabave, ali i

individualnog razvoja korisnika. [9]

Svi pokazatelji jasno pokazuju da je e-sport u strelovitom porastu i da tehnologija
napreduje, $to bi moglo dovesti do jo§ veceg rasta kompetitivnog igranja video igara.
E-sport je ve¢ sada u nekim aspektima prerastao neke popularne sportove poput

koSarke i tenisa, a vec je prestigao i manje popularne nogometne lige.

To znaci da bi izrada video igara mogla biti vrlo unosan posao, a jednom kada se u
nekoj igri stvori veca zajednica koja se natjece u video igrama, zarada moze samo

rasti.



Slika 14. prikazuje usporedbu broja gledatelja i fanova e-sporta, sa drugim

najpopularnijim tradicionalnim sportskim ligama na svijetu. [11]

144m
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Graficki prikaz 2: Porast gledanosti esporta u odnosu na druge sportove i lige u

Americi

Izvor: https://www.valuewalk.com/2018/04/esports-v-sports-future-sport-online/

Uz zabavne, mogu se raditi i ozbiljne igre, koje su postale sve popularnije kako se

sve vise digitaliziraju Skolski udzbenici i op¢enito Skolski program.

Pojam ozbiljne igre sastoji se od dvije rijeci koje se u sustini suprotstavljaju jedna
drugoj. Rije¢ ,,0zbiljno*, koja oznacava vaznost nekog postupka, oznacava odgovornost,
ozbiljnost, te rijec ,,igra“ koja oznaCava razonodu, opustanje i zabavljanje. Ozbiljne igre
spajaju te dvije rijeci u jedan pojam gdje se, kroz zabavu, mogu steci ili poboljsati
motoricke sposobnosti, socijalne vjestine, psiholoska izdrzljivost te nauciti nesto novo.
Igraca stavljaju u stvarne situacije koje inace ne bi bile moguce zbog sigurnosti samog
igraCa, vremena pripremanja stvarne situacije, cijene samog izvodenja itd. U danasnje
vrijeme pod pojmom ozbiljne igre obi¢no se misli na igre koje se koriste za obucavanje,

promociju, simulaciju ili edukaciju, napravljene za osobna racunala ili igrae konzole

[3].

Aplikacija za pametne telefone — moguce je napraviti bezbroj aplikacija koje mogu
zaradivati na viSe razliCitih na¢ina. Ako ste korisnik pametnog telefona, znate da za

mnogo stvari postoje mobilne aplikacije koje olakSavaju svakodnevnicu. Pojavom



brzog interneta te posebice pojavom 5g mreze, pojavljivat ée se sve viSe pametnih
uredaja koji ¢e sadrzavati raznorazne aplikacije. Te aplikacije mogu prihodovati

preko oglasa, prodajom unutar aplikacije ili pak prodajom hardwera.

Racunalni programi — Svakako jedno od vaznijih podrucja, jer zahtjeva niz
razli¢itih vrsta zanimanja da bi se napravio kvalitetan raCunalni program. Iako su kod
ovog podrucja najbitniji programeri, vrlo je vazno imati i ljude drugih zanimanja koji
su usko vezani uz temu programa. Primjerice, ako se u jednom od projekata radi
program za namjensko uredivanje video materijala, uz programere vrlo je vazno
imati 1 niz korisnika koji moraju testirati i znati sugerirati na koji nacin napraviti

program da bi bio lagan za korisnika a s druge strane da bude stabilan i funkcionalan.

Video animacije - Ova organizacija mogla bi postati uspjesna tvrtka za narucivanje
marketinskih video animacija. Za mnoge usluge i proizvode potrebno je napraviti

vizualni prikaz kako bi se lakSe doslo do kupca.

3D modeliranje — 3D modeliranje je grana koja je posebno zastupljena
»freelancerima®. Ovo je grana koja moze biti izrazito profitabilna jer se 3D modeli
mogu iskoristiti za vise stvari kao Sto su video igre, igre i programi za virtualnu
stvarnost (VR), igre i programi za proSirenu stvarnost (AR), kao i za printanje na 3D
printerima i sliéno. Uz koristenje, 3D modeli mogu se prodavati na mnogobrojnim
online servisima za prodaju ,,asseta” (npr. Unity Asset Store). Naravno, kvalitetniji
modeli lakSe se prodaju, te mogu potaknuti direktne narudzbe za izradu dodatnih 3D

modela.

Namjenski programi virtualne stvarnosti (AR) — ProSirena stvarnost je uz
virtualnu stvarnost buducnost. Vrlo je vjerojatno da ¢emo u buduénosti Setati
gradovima i kad pogledamo na neki izlog, mo¢i ¢emo vidjeti cijene i recenzije
proizvoda. Ili ako ¢emo gledati neku povijesnu zgradu ili crkvu, moc¢i ¢emo vidjeti
bitne informacije. ProSirena stvarnost ve¢ je danas zastupljena u nekim automobilima
u sustavu navigacije tako da se u perifernom vidu vozaca prikazuju relevantne

prometne informacije. ProSirena stvarnost ima vrlo Sirok raspon moguc¢nosti razvoja i



bit ¢e potrebno napraviti mnoge aplikacije tako da se projekti u ovoj grani mogu

isplatiti.

Namjenski programi za proSirenu stvarnost (VR) — naocale za virtualnu stvarnost
sve su dostupniji 1 kvalitetniji proizvod. Svake godine, kvaliteta i osjecaj stvarnosti je
sve veci 1 ovo je takoder jedna od rastucih grana industrije. Nekako se stjeCe dojam
da za VR jos uvijek nema dovoljno kvalitetnih sadrzaja da bi se pocelo vise koristiti.
Kod virtualne stvarnosti najveci pogodak bi mogle biti ozbiljne igre koje omogucuju
neku vrstu pripreme, odnosno treninga za odredeno zanimanje. Ovako nesto se sve
viSe Kkoristi za edukaciju primjerice kirurga gdje je moguce simulirati niz
komplikacija kako bi kirurg kod svoje prve operacije bio pripremljen za sve moguce
situacije. Takoder, Cesto se koristi 1 za edukacije vatrogasaca, kojima se omogucuje
da se specijaliziraju za postojece gradevine unutar velikih gradova. Tako da
vatrogasci u virtualnoj stvarnosti mogu napraviti vjezbe koje su u normalnim
okolnostima jako skupe i Cesto ih nije moguce izvesti. Tako trenirani vatrogasci
detaljno znaju svaki kutak zgrade i mogu puno kvalitetnije i brze reagirati kada se
dogodi stvarni pozar. Virtualna stvarnost ima gotovo neograniCeni potencijal i
vjerujem da ¢e u skoroj buducnosti biti sve prisutniji u obrazovnom sustavu.
Potrebno ¢e biti napraviti mnogo sadrzaja i aplikacija za VR na globalnoj i lokalnoj
razini.

Ovakvi projekti bi mogli imati najveci potencijal zbog dobrih drustvenih ¢imbenika
za op¢e dobro populacije.

Drustvene c¢imbenike najbolje opisuje Srbljinovi¢. ,,Kako kupovno ponasanje ne
ukljucuje samo osobne, ve¢ i druStvene motive, potrosac¢i danas u sve vecoj mjeri
oc¢ekuju od poduzeca da pokazu ukljucenost s nekim drustvenim vrijednostima kao
doprinos u drustvu. Ako potroSaci prepoznaju te napore poduzeca se uspiju s istim
identificirati oni su spremniji kupiti proizvode tih poduzeéa, §to rezultira boljim
profitnim rezultatima poduzeca, za razliku od onih koja ne ulazu napore kako bi svojim

djelovanjem pridonijela op¢oj dobrobiti drustva.* [6]

Animirani filmovi — ljubitelji crtanih filmova i oni koji se na ovaj ili onaj nacin bave

umjetno$¢u, mogu se udruZiti i napraviti potpuno neovisan vlastiti animirani film



koji se moze plasirati na mnoga trzisSta. Animirani film lako se sinkronizira i plasira
na razliCita trzi$ta pa je moguca isplativost velika. Ovakvi projekti pruzili bi Sansu
razli¢itim ljudima jer da bi se ovakav proizvod napravio, potrebni su crtaci, dizajneri,
racunalno modeliranje, marketing, prevoditelji, posudeni glasovi za likove, majstori

zvuka i Citav niz drugih djelatnosti.

Usluge marketinga — tvrtke koje se bave uslugama marketinga uglavnom imaju
urede na kojima se radi na ra¢unalima. Tako da se ta djelatnost moze obavljati i

unutar ove organizacije.

Uz sve navedeno iznad, postoji jos niz djelatnosti ili pod-djelatnosti iz kojih se mogu
napraviti projekti poput: usluge prevodenja, izrada web shopova, racunovodstvo,
analiticki poslovi, izrada 1 odrzavanje web stranica itd.
Sve se viSe proizvoda na trziStu pojavljuje zbog modernih novih potreba potrosaca.
S obzirom da su multimedijalni uredaji sve vise zastupljeni

u svakodnevnom Zivotu, to znaci da je sve vise proizvoda u softwerskom smislu.
Vrlo je popularna teza da proizvodnja zapoc€inje s potroSa¢em 1 njegovim potrebama, a
ne s proizvodnjom, sirovinama, energijom, drugim pomoc¢nim materijalima ili ostalim
inputima u procesu proizvodnje. Ta se teza objedinjuje u stavu da industrija predstavlja

proces zadovoljena potreba potroSaca, a ne proces proizvodnje roba. [4]

Svaki potrosa¢ u procesu donosenja odluke o kupovini raspolaze sa tri resursa:
vremenom, procesiranjem informacija i novcem. Kljuéan faktor u promatranju
potrosaca jesu njihove Zelje i potrebe, te kako ih zadovoljiti. [5]

Ova organizacija zamisljena je kao vrlo fleksibilna i vjerujem da bi projekti unutar
organizacije mogli vrlo kvalitetno odgovarati na potrebe potrosaca i opéenito trzista

Sto je kljucan faktor i glavna prednost pred klasi¢nim tvrtkama.



2.2 Vrsta rada

Glavna prednost ove organizacije je velika fleksibilnost u radu. Korisnici mogu biti
studenti, zaposleni, nezaposleni, umirovljenici. Mnogo ljudi nakon redovnog radnog
vremena na svojim poslovima, u slobodno vrijeme se bave razli¢itim hobijima koji ih
ispunjavaju. Kad bi se spojilo viSe ljudi koji rade na svojim hobijima, mogu se
napraviti ozbiljne stvari. Isto tako, danas je najnormalnija stvar nakon radnog
vremena raditi dodatne poslove za dodatnu zaradu. Ova organizacija ¢e biti prava
prilika za to jer omogucuje rad od kuce. Ukoliko pak neki projekt uspije i pocne
zaradivati novac, za mnoge ¢e to biti prilika da im taj projekt postane primarni posao.
Mnogi projekti imat ¢e kratke jednokratne zadatke poput prijevoda stranice teksta,
testiranja i sli¢no. Zainteresirani mogu preuzeti na sebe takve zadatke, rijesiti ih i
dobiti zauzvrat ono §to je ponudeno u opisu zadatka.

Klju¢ uspjeha ove organizacije i jo$§ jedna od glavnih prednosti nad klasi¢nim
tvrtkama jest Sto korisnici sami rade na projektima s temama koje ih zanimaju i gdje
mogu dati najviSe od sebe. To najbolje opisuje Anthony Robbins, gdje spominje

jedan od vaznijih kljuceva uspjeha:*“Rad je igra®.

Poznajete 1i ikoga tko je dozivio velikih uspjeh radec¢i nesto §to mrzi? Ja ne. Jedan od
klju¢eva uspjeha da uspjesno spojite ono Sto radite i ono Sto volite. Pablo Picasso je
jednom rekao: ,,Dok radim, opustam se; ljencarenje ili zabavljanje posjetitelja me
zamara®“. Mozda ne Zelimo slikati kao Picasso, no mozemo dati sve od sebe da
pronademo posao koji nas inspirira i uzbuduje. U svakom radu mozZemo Koristiti
mnogo od onoga S§to bismo ucinili u igri. Mark Twain je rekao:“Tajna uspjeha je, od
posla napraviti razonodu.” Cini se da uspjesne osobe rade upravo to. Istrazivaéi su
kod radoholicara otkrili zacudujuée stvari. Neki izgledaju kao da su opsjednuti
vlastitim poslom jer ga toliko vole. Posao im je izazov, uzbuduje ih i obogacuje im
zivot. Ti ljudi ve¢inu vremena na poslu izgledaju kao Sto mi izgledamo dok se
igramo. Na posao gledaju kao na mjesto na kojem mogu koristiti svu svoju snagu, na
kojem mogu uciti i istrazivati nove mogucénosti. Jesu li neki poslovi u tu svrhu
pogodniji od drugih? Naravno! Kljuc je u tome da se potrudite pronaci takve poslove

I tu je na djelu spirala koja vodi prema gore. [7]
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2.2.1 Otvaranje svojih projekata

U ovoj organizaciji bilo tko ako ima dobru ideju, moze otvoriti vlastiti projekt.
Naravno, da bi vlasnik projekta privukao druge da se priklju¢e projektu, mora
ponuditi dobre uvjete za priklju¢enje. To se moze organizirati na vise nacina. Vlasnik
projektu moze jednom dijelu sudionika u projektu ponuditi postotak od godisnje
zarade ili pak fiksno odredeni iznos. Ukoliko taj postotak ili taj ukupni iznos nece
biti dovoljan motiv nekome da se prikljuci, vlasnik projekta morat ¢e viSe ponuditi.
Na taj nacin prirodnim putem trebali bi se posloZiti fer uvjeti kako bi projekti mogli
uspjeti. Najbitnije je ipak da projekt bude smislen i da drugi takoder u tom projektu
mogu prepoznati mogucénost zarade i osobnog ispunjenja. Projekti koji nece biti

zanimljivi ili za koje ¢e ljudi smatrati da nisu profitabilni, ne¢e privuci korisnike.

Uzmimo za primjer jedan projekt VR video igre. Jednom kada se ta igra postavi na
trziste 1 kada se proda odredena koli¢ina, ve¢ je puno lakse nuditi nagrade kako bi se
igra prosirila na nove razine itd. UspjeSan projekt bi mogao svima biti privlacan, a s

vise ljudi dolazi vise ideja, stru¢nosti, znanja itd.

2.2.2 Prikljucivanje projektima

Za zaradivanje u ovoj organizaciji, nije nuzno potrebno imati svoju ideju u smislu
svog projekta. Moguce je pregledavati otvorene projekte koji trazi nekog da se
pridruzi ili samo odradivati jednokratne zadatke za koje vlasnici nude nesto zauzvrat

(vise o tome u tocki 4).

2.2.3 Pausalno odradivanje zadataka

Ovo je idealno za studente ili ljude koji Zele dodatnu zaradu kada imaju slobodno
vrijeme. Svakim danom moguce vidjeti koji su zadatci otvoreni, koliko je priblizno
potrebno vrijeme za izvrSavanje takvog zadatka i koliko je novaca moguce zaraditi.
Naravno, u nekim kompleksnim projektima gdje je potrebno iskustvo i upucenost
nije moguce funkcioniranje na ovaj nacin. Ali s vremenom ¢e postojati sve vise

nezavisnih manjih zadataka za koje ne treba biti upoznat s ciljem projekta. To mogu
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biti nekakva testiranja na svojim raCunalima, prijevodi, osmisljavanje nekih

prijedloga itd.

2.3 Brand

Da bi se organizacija mogla razvijati, potrebno je postepeno Siriti brand. Stoga ¢e
organizacija biti postavljena tako da je najisplativije imati projekte Ciji je vlasnik
organizacija. Za svaki projekt, odredeni postotak zarade ide samoj organizaciji,
odnosno brandu (vise o tome u tocki 4.). Taj novac ¢e se dijelom koristiti za
marketinske projekte za Sirenje branda organizacije i za pokrivanje troSkova itd.
Jedan od vaznijih ciljeva je stvoriti prepoznatljiv brand za ovakav nacin rada i
pokrenuti trend kako bi organizacija imala §to je viSe moguce ¢lanova.

Vrlo je vazno da ljudi postanu ponosni $to su dio jedne takve organizacije, ili $to svoj
rad u potpunosti ili djelomi¢no obavljaju preko ove platforme.

Brendiranje je ,stvaranje apsolutne i autenticne (poslovne) prepoznatljivosti
(odredene osobe / proizvoda / usluge)“. Potrebno je stvoriti prepoznatljivost za
izgradnju osobne Karijere ili usluge te plasmana robe na trziSte kako bi ostvarili
socijalni i materijalan status [1].

Potrosaci u suvremenom i uzurbanom svijetu stvaraju povezanost s brendom dok
anonimne proizvode najceS¢e zaobilaze. Tvrtke moraju stvarati proizvode
prepoznatljive i ,,vrijedne” kupcu tako Sto ¢e se kvalitetom i drugim odlikama
razlikovati od konkurencije, neSto Sto ¢e kupca potaknuti na kupnju i stvoriti
entuzijazam oko njihova proizvoda. Vezu izmedu potroSaca i proizvoda stvara dobar
marketing, tj. dobra suvremena marketinSka koncepcija. Pocetkom Brandinga smatra
se stvaranje identiteta na samom trzistu, razliitosti od istih i/ili sli¢nih proizvoda
konkurencije. ,,Branding je slozeni proces stvaranja identiteta, obiljezja razlicitosti i
ideja brenda, njezine relevantnosti za potroSaca i upravljanje signalima kojima se
ideje prenose od potrosaca s ciljem da ih osjete, doZive i prihvate.” [2].

Jedan od prvih projekata koji ¢e se na¢i na naslovnici web stranice, bit ¢e
osmisljavanje imena branda, te izrada logotipa i kompletnog vizualnog identiteta. Za
¢lanove koji ¢e sudjelovati, a posebice oni €iji ¢e radovi biti izabrani, dobit ¢e
odgodenu vrlo vrijednu unaprijed poznatu nov¢anu nagradu. Odgodeno znaci da ¢e

dobiti odredeni postotak zarade organizacije u odredenom vremenskom periodu, ili
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¢e dobiti jednokratnu novcanu isplatu kada organizacija zaradi odredenu svotu.
Visine tih nagrada bit ¢e osmisljene tako da se isplati uloziti vrijeme, jer jedino Sto
¢lan koji radi na nekom projektu moze izgubiti jest vrijeme.

Dakle, cilj je da svaki napravljeni projekt poput video igre, aplikacije ili bilo ¢ega
bude objavljen pod brandom organizacije i pravni vlasnik tih projekata bit e
organizacija.

Naravno, postoji i mogucénost da fizi¢ke osobe ili ¢ak tvrtke otvaraju vlastite projekte
koji budu objavljeni pod njihovo ime. U tom slucaju postotak zarade koji ide
organizaciji bit ¢e nesto veéi. lako zvuci nelogicno da bi neka tvrtka radila na
projektima unutar organizacije i da bi davala dio zarade organizaciji, prednost im je
Sto s time dobivaju veliki broj ¢lanova koji mogu izvrsiti njihove projekte, a kasnije

¢ak dio tih ljudi mogu zaposliti u svojoj tvrtki.

2.4 Komunikacija

Gotovo sva komunikacija odvijat ¢e se putem aktualnih web aplikacija gdje ¢e baza
biti kompleksni projektni manager. U prvoj fazi nastanka organizacije koristit ¢e se
postojeci projekt manager koji ¢e omoguciti da se organizacija razvije. Paralelno ¢e
se otvoriti projekt za vlastitu izradu projektnog managera koji ¢e biti stalno otvoreni
projekt. Projektni manager morat ¢e biti dostupan kao web stranica / web aplikacija,
aplikacija za pametni telefon itd. Dok se razvije vlastiti projektni manager svi
projekti iz prve faze moci e se s postojeceg prebaciti na napredni projektni manager,
dok ¢e podrska za stari ostati joS neko vrijeme.

Razvoj vlastitog projektnog managera imat ¢e dvostruku korist, jer ¢e napravljeni
projekt i¢i 1 u smjeru komercijalnog proizvoda, pa ¢e i taj projekt uz to Sto se koristiti

u organizaciji, s druge strane imati prihode koji ¢e dijeliti ¢lanovi tog projekta.

Komunikacija je Citava znanost, pa i umjetnost, a svakako vjeStina. O njoj ovise
ishodi rada organizacije na makro razini, ali i zadovoljstvo svakog pojedinog ¢lana
organizacije. U konacnici, o nac¢inu komunikacije ovisi i ugled organizacije u

drustvenom i poslovnom okruZenju Sto usmjerava njen daljnji razvoj. [8]
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2.4.1 Jezik komunikacije

Kao §to je ve¢ napisano, cilj organizacije je globalni. Zbog toga zelja da se
komunikacija odvija na Sto viSe jezika. Naravno, u pocetku to nece biti moguce. Za
pocetak ¢e jezik komunikacije biti hrvatski, a zatim ¢e se proSiriti na engleski.
Ovisno o vlasniku projekta, svaki projekt ¢e imati svoj glavni jezik. Primjerice, ako
je netko 1z Njemacke otvorio projekt i ve¢ina ¢lanova koji rade na tom projektu je iz
njemacke, glavni jezik u tom projektu bit ¢e Njemacki. Vlasnici projekata sami ¢e
odlucivati da li je potrebno prosiriti svoj projekt ili barem potprojekte na druge jezike
kako bi privukli ¢lanove iz drugih govornih podrucja. Opcenito, u informatickim
strukama, praksa je da se koristi engleski jezik i to bi trebala biti baza svih projekata,

a neki manje bitni zadatci unutar projekata mogu se objaviti na vise jezika.

Uzmimo za primjer da 100 ljudi radi na projektu izrade videoigre koja je ve¢ na
trZistu te rade na izradi nove razine za koju trebaju Sto viSe vanjskih ljudi za ciljano
testiranje igre i davanje povratnih informacija prema uputama. Takav zadatak moze

se ponuditi na viSe jezika iako je primarni projekt samo na engleskom.

2.4.2 Programi za komunikaciju

Iako je baza protoka informacija projektni manager, naravno da ¢e se komunikacija
odvijati na svim Zeljenim dostupnim platformama. Sve to ovisi o vlasnicima
projekata i o prirodi samih projekata. Neki projekti zahtijevat ¢e online konferencije
ili video pozive 1 na 1. Mnoge informaticke tvrtke koriste platforme za chat gdje
mogu prema temi razgovora rjeSavati neke probleme u svojim projektima te vidjeti
povijest razgovora koja je povezana s nekim prethodnim zadatkom. Prednost toga
jest Sto si ¢lanovi mogu medusobno pomagati te mogu vidjeti povijest razgovora pa

Se s vremenom moze za sve probleme pronaci rjeSenje.

Neki od programa koji ¢e se zasigurno koristiti su Slack chat, Skype, Whatsaap,

Messenger i dr.
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2.5 Fizi¢ki uredi

Trenutno je prerano detaljnije pricati o fizickim uredima organizacije, ali jednom
kada se organizacija razvije i dok prihodi budu ozbiljniji, svakako je cilj imati fizicke
urede na Sto vise mogucih lokacija u Sto viSe drzava. Kako ¢e ti uredi izgledati i Sto
¢e se to¢no u njima raditi razradit ¢e se u kasnijim fazama razvitka organizacije a
vec¢im dijelom ¢e ih osmisliti sami ¢lanovi.

Ideja je zasad da fizi¢ki uredi budu na razlic¢itim turistickim lokacijama. S obzirom
da je ¢e ljudi koji svoj stalni posao imaju unutar projekata ove organizacije pa rade
od kuce, fizicki uredi bit ¢e mjesta na koje ¢e se moci ciljano putovati na nekoliko
tjedana ili ¢ak mjeseci kako bi se razbila monotonija rada od kuce.

To nisu klasi¢ni uredi ve¢ je cilj tih ureda brendiranje organizacije, medusobno
upoznavanje ljudi, organiziranje svojevrsnih team buildinga, pa ¢ak i u svrhu odmora
bez rada. Ve¢ danas je normalno da velike tvrtke imaju urede diljem svijeta pa se
nekim djelatnicima omogucuje visetjedni rad na nekom projektu u drugoj zemlji
kako bi se skupila nova iskustva i slicno. Kod nase organizacije glavni cilj nece biti
da se u tim uredima naporno radi, s obzirom da je visina primanja i koli¢ina posla

odredena unutar samih projekata i ovisi o vlasnicima projekata.
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2.6 Tajming

Vremena u kojim zivimo i promjene koje je uzrokovala pandemija koronavirusa, vec¢

je sada prisilila mnoge tvrtke da promjene nacin funkcioniranja. Za ovakvu

organizaciju to je vrlo vazno, jer ¢e ljudi lakSe shvatiti da se moze raditi i

funkcionirati na drugaciji nacin nego su to naviknuti kod klasi¢nih poslodavaca.

Pandemija koronavirusa prisilila je mnoge tvrtke da zaposlenicima osiguraju rad od

kuce, a mnoge od njih su sada uvidjele mnoge prednosti takvog nacina rada, pa

ozbiljno razmisljaju o moguénostima da se isto nastavi i nakon pandemije.

CNN donosi popis tvrtki koje su odlucile da ¢e njihovi zaposlenici raditi od doma

najmanje do 2021. [14]

Google

Universal Music Group
Warner Music Group

Sony Music

Amazon corporate

Viacom

Scotiabank

RBS (Royal Bank of Scotland)
Group Nine Media

Indeed

Neke firme otiSle su i korak dalje, pa su tako svojim zaposlenicima, odnosno dijelu

njih rekli da se viSe nikad nece morati vratiti u urede, Medu njima su i:

Facebook
Twitter
Square
Slack
Shopify
Zillow
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| hrvatska vlada priprema se za buducu regulaciju trzista rada, odnosno rad od kuce.
Pripremaju se nove izmjene zakona o radu te pocinju formalne konzultacije
predstavnika Ministarstva rada, mirovinskog sustava, obitelji i socijalne politike s

gospodarstvenicima. [13]
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3. MARKETING

Marketing je jedna od najvaznijih tocaka za uspjeh organizacije. Organizacija je ta
koja mora vlasnicima projekata osigurati dovoljan broj ljudi koji ¢e raditi na
projektima kako bi sve imalo smisla. Oglasavat ¢e se doslovno sve, od samih
projekata, branda, pa sve do pojedinih zadataka. Ovo je organizacija na kakvu ljudi
nisu navikli i bit ¢e pravi izazov uvjeriti ih da tako nesto isprobaju i zatim povremeno
a potom 1 stalno koriste. Bit ¢e iznimno vazno u pravom trenutku doprijeti do ciljanih
ljudi kako bi uspjelo. Ne moZe se oglaSavati posao za rad na video igri nekome tko se
u zivotu bavi ne¢im sasvim drugim. U slucaju da se marketing postavi na takav
pogresan nacin, trosit ¢e se mnogo novca a nece biti dovoljno koristi.

Sasvim je jasno da ¢e se za pocetak fokus bazirati na digitalnom marketingu, jer ¢e i
sami poslovi biti u digitalnom okruzenju.

Da bi se to postiglo, bit ¢e potrebni stru¢njaci u marketingu s visegodiSnjim
iskustvom, tako da ¢e i taj bio biti postavljen u platformi kao projekt. No, problem je
Sto 1 do tih ljudi treba nekako do¢i.

3.1 Ciljne skupine

Vrlo je vjerojatno da ¢e pocetak ove organizacije biti vrlo tezak izazovan. Iako ljudi
iznose pozitivna misljenja o reformama, istina je da promjene dosta tesko prihvacaju
i da je vecina ljudi sklonija neCemu ¢ime su okruzena svoj Citav zivot.

Upravo iz tog razloga kada ¢e se birati ciljne skupine za marketinSke kampanje, bit
¢e vise usmjerene na mladu populaciju. Organizacija kao takva sigurno nece imati
brzi rast, nego ¢e to biti jedna zdrava dugogodisnja nastojanja da se Sto vise ljudi

pocinje prijavljivati i prihvatiti ovakav nacin rada.
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3.2 Digitalni marketing

Ova organizacija je organizacija buduénosti, a isto takav je i digitalni marketing.
Ovakav sustav oglaSavanja pruza niz korisnih moguénosti ciljanja publike, detaljne
povratne informacije i alate za mjerenje uspjeSnosti kampanja. Kao S§to je vec
navedeno, glavna ciljana skupina bit ¢e mlada populacija koja tek dolazi na trziSte
rada, a opce je poznato da je mlada populacija rodena nakon 2000. upoznatija s
digitalnim tehnologijama od starijeg stanovniSta. Kako ¢e kroz godine sve vise
mladih dolaziti na trziSte rada tako vjerujem da ¢e ova organizacija imati sve veci

potencijal rasta i opéeg prihvacanja.

3.3 Televizijske reklame

lako digitalni marketing ima mnogo prednosti nad drugim oblicima marketinskih
kampanja, vrijeme je pokazalo da ljudi ipak svjesno ili nesvjesno televizijske
reklame dozivljavaju ozbiljnije od necega Sto mogu procitati na internetu. Zbog toga
¢e se dio budzeta uloziti 1 u takav nacin oglaSavanja. Televizijske reklame ¢e prije
svega za cilj imati Sirenje brenda i vizualnog identiteta kroz razli¢ite poruke i kratke

prikaze zadovoljnih ¢lanova organizacije.
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4. PRAVNI ODNOSI

Ovo je jedan od najvecih problema organizacije koji je potrebno vrlo ozbiljno
shvatiti jer bi mogao sprije€iti razvoj organizacije i njen potencijal. Vrlo je vazno
kako ¢e organizacija kao takva biti registrirana u drzavnom registru, za koje
djelatnosti e biti registrirana i na koji nacin ¢e biti omoguceno legitimno djelovanje.
Jo§ jedan od vecih problema moglo biti biti kasnije Sirenje na druge drzave. Trebalo
bi unaprijed misliti na to i registrirati tvrtku na takav nacin da kasnije nece biti ve¢ih

birokracijskih zapreka za vrijeme Sirenja na drzave Europske unije i tre¢e zemlje.

4.1 Vlasnistva projekata

Glavni model projekata ¢e biti takav da vlasnik i1 potpisnik projekata bude
organizacija. Dakle, svaka aplikacija, video igra, racunalni program ili sli¢no §to ¢e
se raditi u projektima bit ¢e predstavljan pod brandom organizacije. Vlasnici i
¢lanovi koje rade na projektu dijele zaradu a sama organizacija ¢e uzimati unaprijed
dogovoreni postotak.

Iznimka ¢e biti projekti koje ¢e otvarati ve¢ postojece tvrtke ili ljudi koji preko
organizacije Zele imati svoj vlastiti projekt i prodavati proizvod pod vlastitim
imenom. U tom slucaju postotak zarade ili fiksna naknada ovisno o dogovoru bit ¢e

veca.

4.2 Prava ¢lanova

Vrlo je vazno ¢lanovima koji rade na projektima osigurati postenu isplatu kada se za
to steknu uvjeti. Naravno da ¢e vlasnici projekata imati veci postotak zarade od
¢lanova koji se samo pridruze, ali s druge strane ako vlasnici uzimaju preveliki
postotak a ¢lanovi koji zaista rade na projektu dobiju premali dio, tako nesto nece biti
posteno i moze dovesti do nezadovoljstva a posljedi¢no i do prestanka rada na
projektu. Apsolutni cilj organizacije je sprijeciti da sami vlasnici projekata uzimaju
previSe a ¢lanovi premalo, organizacija ¢e napisati pravila takva da se to sprijeci §to

je vise moguce, ali opet da bude prihvatljivo za sve strane.
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5. ISPLATA

Ciljevi su poznati i1 prednosti ovakvog novog nacina rada trebali bi privu¢i mnostvo
¢lanova s obzirom da gotovo i ne postoji firma na svijetu gdje se ukupna zarada dijeli
medusobno. Upravo ta Cinjenica trebala bi motivirati ¢lanove koji rade jer nema
veée motivacije od one kada radi§ za sebe, odnosno kad zna$ da ¢e ti se uspjesnost
projekta na kojem radiS potencijalno isplatiti. S druge strane, postoje i nedostaci
takvog nacina rada. Moze se dogoditi da netko radi na projektu nekoliko mjeseci ili
¢ak godina, a da naposljetku projekt propadne i da se ne zaradi nista. Sreca je Sto je
jedino $to se moZe izgubiti slobodno vrijeme. Navedeno se odnosi na nove projekte
koji su tek u pocetnim fazama. Projekti koji ¢e biti duze otvoreni i koji ¢e ve¢ imati
neke prihode biti ¢e lakse planirati i otprilike ¢e se znati koliko neki posao vrijedi pa
¢e se prema tome prihvacati ¢lanovi 1 davati ponude sudjelovanje u projektu i radnim

zadacima.

5.1 Vrijeme isplate

Jasno je da svakog ¢lana zanima kad ¢e dobiti svoj dio zarade za odradene zadatke.
Kod projekata koji su tek u pocecima i kod kojih jo§S nema prihoda, potrebno je
uvjeriti ¢lanove da ¢e projekt imati dobre prihode i da ¢e se rad na njima svima
isplatiti, no pitanje je kad ¢e ta isplata biti. S druge strane, kada je projekt veé
dovoljno velik i kada se nalazi na trzistu te ima odredene prihode, moze se unaprijed
ponuditi ¢lanovima iznos 1 vrijeme isplate za odradeni zadatak. Iako se Cini kao
veliki problem Sto ¢lanovi ne mogu znati kad ¢e i hoce li uopce dobiti isplatu, pa
zaSto onda da ulazu svoje vrijeme za rad, odgovor je u tome Sto ¢e taj rad onda biti
puno bolje placen. Recimo da je za neki posao na stvarnom trzZistu neka prosjecna
cijena 50 kuna po satu, u ovoj organizaciji moze se ponuditi primjerice 200 kuna po

satu, ali isplaceno tek kada projekt zaradi taj novac.

5.2 Postotak isplate

Svaki vlasnik projekta odlucuje koliki ¢e postotak dati ¢lanovima koji rade na

projektu. Sasvim je jasno da vlasnik projekta ne¢e moci privuci ¢lanove ukoliko neée
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ponuditi povoljan postotak, a isto tako projekti koji ¢e imati povoljne postotke

privuci ¢e veci broj ¢lanova i time postati veci 1 ozbiljniji.
5.3 Bruto i Neto

Ovo je jo$ jedna bitna tema koju bi morali shvacéati svi vlasnici projekata.
Organizaciji ¢e biti omoguceno legalno poslovanje jedino ako ¢e sve biti po zakonu i
ako ¢e se poStovati jednaki uvjeti kao kod obi¢nog rada. To naravno znaci i za
isplate. Prema zakonima Republike Hrvatske isplata ¢e trebati i¢i prema ugovoru o
radu ili ugovoru o djelu. Ukoliko se ide preko ugovora o dijelu, treba biti svjestan da
za isplatu od 100kn treba ukupno isplatiti priblizno 190kn ili drugacije ovisno o
porezima,naknadama, prirezu i sli¢no. To je vrlo vazno jer ako vlasnik projekta za
neki zadatak ponudi 100kn, mora biti svjestan koliko ¢e ukupno morati izdvojiti

sredstava za to.
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6. MOGUCI PROBLEMI

U svakom poslu postoje problemi koji mogu potpuno unistiti sav trud i doslovce
preko no¢i urusiti cijeli sustav. Ve¢ u poc€etku bit ¢e mnogih problema koje ¢e trebati

pojedinacno rjesavati i to ¢e zasigurno biti veliki izazov.

6.1 Konkurencija

lako jo$ nisam vidio organizaciju koja bi se bavila to¢no ovakvim na¢inom rada kao
Sto je opisano u ovom radu, postoji niz velikih stranica koje omoguc¢uju honorarni
rad odnosno tzv. ,,freelanceri®. To je industrija koja ima velik porast korisnika i neki
izvori izjavljuju da je pred nama desetljece ,,freelancera™ odnosno u slobodnom

prijevodu desetlje¢e honorarnog rada.

Freelanceri su ljudi (radnici) koji obavljaju poslove (uglavnom digitalne) bez da su
zaposleni u nekoj tvrtki. Konkretno, to znac¢i da te osobe same dogovaraju posao i
projekte, da same upravljaju svojim vremenom, da rade od kada i koliko Zele, ali i da
mogu raditi iz udobnosti svojeg doma ili primjerice rajske plaZze na Tajlandu.

Freelanceanje je sve popularnije u svijetu, a prognoze govore kako ¢e u narednim
godinama u SAD-u cak 50 posto radnika biti freelanceri. No, tamo je postotak
freelancera u odnosu na ukupan broj radnika i sada iznimno visok, tako da takve
prognoze nimalo ne ¢ude. Ovaj nacin poslovanja sve je popularniji i u Hrvatskoj,
gdje mladi ljudi (uglavnom iz IT sektora) odlucuju eliminirati Sefa iznad sebe i
samostalno dogovarati i rjeSavati projekte koje im klijenti nude. No, put do stalnih
klijenata i dobre zarade nije nimalo lagan, jer potrebno se istaknuti medu milijunima

ostalih ljudi koji konkuriraju na freelance trzistu. [12]

6.1.1 Upwork

Upwork mnogi smatraju najve¢om freelance platformom. Imaju ogroman broj
specijaliziranih radnika i klijenata koji nude raznovrsne poslove i projekte. Platforma
je dobra zbog svoje jednostavnosti i pristupacnosti pa se na njoj nalaze i

profesionalci i pocetnici. Razli€ite razine vjestina, poslodavcima omoguéuju biranje
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izmedu raznih vrsta zaposlenika, ali i obrnuto. Gotovo da ne postoji vjestina za koju

nije moguce pronaci posao ili ponuditi projekt. [12]

Sto se ti¢e moguénosti koje poboljsavaju komunikaciju izmedu radnika i klijenta, ali
I olakSavaju rad i koordinaciju tima — na raspolaganju je mnogo razlicitih
moguénosti. Osoba koja trazi idealnog kandidata, odnosno freelancera, ima
mogucnost komunikacije putem chata, kao i vrlo detaljnog pretrazivanja profila
odredenog kandidata kojem misli angazirati. Kvalitetna komunikacija vrlo je vazna i
onda kada klijent i freelancer sklope posao, jer putem chata mogu dogovarati detalje
posla, kao i davati odredene zakljucke nakon obavljenih odredenih radnji.

Kako bi osigurao zadovoljstvo obiju strana, Upwork se pobrinuo te napravio sjajan
alat koji moze na vrlo efikasan i kvalitetan nacin pratiti Sto to radi freelancer i koliko
je zapravo vremena ulozio u razvoj projekta. S druge strane, razvijen je sustav
naplate koji kontrolira novcano stanje klijenta i koji napla¢uje rad jednom kada
klijent zavrSio odredeni dio posla. Dakle, sve je transparentno i napravljeno s ciljem

da ne bude prevara i da se postigne obostrano zadovoljstvo. [12]

6.2.2 Freelancer

Freelancer.com je platforma koja nalikuje na Upwork i mozZe se rec¢i kako se radi o
dva jako slicna servisa. Ova je platforma ve¢ jako dugo aktivna i za to vrijeme
sakupila je ogroman broj korisnika, odnosno freelancera. Nimalo ne manjka ni broj
projekata koji se svakodnevno objavljuju na ovoj platformi pa mozemo zakljuciti
kako freelanceri vole ovu platformu.

Iako je u nacelu besplatna za koriStenje, mnogi ¢e preporuciti kako je pametno uzeti
neki od naprednih paketa koji otklju¢avaju neke nove moguénosti. Ti dodatni paketi
dolaze u nekoliko razli¢itih verzija i cijena, a na vama je da odabere $to vam najvise
odgovara ili jednostavno ostanete na besplatnoj verziji. Freelancer.com je platforma
koji zbilja nudi ogromnu ponudu poslova i na njoj ¢e interesantne projekte pronaci i
profesionalci 1 pocetnici. U moru raznovrsnih kategorija, prednjace one koje su

vezane za digitalna zanimanja. No, u popularnim kategorijama moze se naci prava
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raznovrsnost: razvoj softvera, obrada podataka, racunovodstvo, administriranje
poslova, marketing, programiranje, dizajn, pisanje, itd. Nema ¢ega nema i zbog toga
je Freelancer.com idealan servis za freelancere pocetnike.

Platforma Freelancer.com poslodavcima omoguéava da vrlo detaljno pregledavaju
profile freelancera koje misle angazirati. Konkretno, mogu pregledavati koje sve
vjestine posjeduju, na kojim su razinama te njihove vjestine, koliko su uspjesni bili u
poslovima koje imaju iza sebe i jo§ mnostvo sli¢nih stvari. S druge strane, freelanceri
mogu pregledati profil klijenta koji im nudi posao i to na nac¢in da pregledaju koje je
poslove imao iza sebe i kako je platio te poslove. Sto se ti¢e pla¢anja, Freelancer.com
je osigurao obje strane i to na nacin da freelancerima daje uvid u to da li klijent ima
sredstva kojima ¢e podmiriti troskove rada, a klijentima omogucava da prate
napredak projekta i plate tek onoga trenutka kada su zadovoljni rijeSenim zadatkom.
Sve ovo potkrijepljeno je i sjajnom desktop aplikacijom koja i jednoj i drugoj strani
omogucava potpuno transparentnost i nadgledanje napretka u rjeSavanju zadataka.
Naime, aplikacija nudi detaljan uvid u broj potroSenih sati na projektu, kao i detalje
svake faze projekta, ¢ime je gotovo u potpunosti eliminirana moguénost zloupotrebe

sustava. [12]
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6.2.3 Fiverr

Fiverr je servis za freelancere, ali drugacijeg principa funkcioniranja od dva
prethodno navedena. Fiverr je u svojim za¢ecima zamisljen kao platforma na kojoj ¢e
se nuditi i kupovati usluge za 5 dolara. No, kako se servis jako brzo razvijao, nastala
je potreba za time da se neki poslovi naplacuju viSe od 5 dolara. Unutar sistema je
postepeno ugradena naplata 10, 15, 20 dolara, a danas ponudaci usluga mu sami
odrediti koliko ¢e naplatiti neku uslugu 1 istu tu uslugu ponuditi potencijalnim

Klijentima. [12]

Fiverr je servis koji je u potpunosti posvecen freelancerima, tj. nuditeljima usluga.
Naime, oni sami nude neke svoje usluge i odreduju cijenu, a potencijalni klijenti
zatim ih pronalaze putem traZilice. Kvalitetna traZilica korisniku koju je u potrazi za
nekom uslugom moze preporuciti uspjeSne radnike, moze sortirati iste prema
vjeStinama i kvaliteti rada kao i prema recenzijama. Sustav je iznimno transparentan i
obje strane u svakom trenutku znaju S§to ocekivati i kako posti¢i maksimalno

zadovoljstvo. [12]

Kada se neka usluga narucdi, najprije je potrebno definirati ciljeve. U svemu tome
pomaze super sustav komunikacije u kojem mozete zadavati ciljeve projekta,
podeSavati neke vazne datume ili zadavati mini ciljeve unutar projekta. Primjerice,
moguce je odrediti 1 dogovoriti kada ¢e dio usluge biti isporucen i to se zatim
postavlja kao cilj koji mora biti ispunjen u zadanom roku. U protivnom naruditel;
usluge moze povucéi svoju narudzbu i djelovati kako bi zastitio svoje prava. Ono Sto
je super jest i prikazano vrijeme koje je potrebno za odaziv na zahtjev klijenta,

zahvaljujuéi kojemu se sve strogo definira i ne dopustaju se razno razne prevare.
U globalu, Fiverr je jako dobar servis za sve koji zele ponuditi neku svoju uslugu,

bilo kome na trziStu. Ograni¢enja nema, moze Se ponuditi od fotografiranja, preko

programiranja pa sve do Sivanja i crtanja. [12]
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6.2.4 Toptal

Toptal je zanimljiva freelance platforma, ali ona je rezervirana samo za
najkvalitetnije freelancere. Kod Toptala rade samo 3% najboljih freelancera na
svijetu.

Da bi se se netko uopée mogao prijaviti na Toptal, mora poloziti vrlo zahtjevne
testove. Tako ¢e primjerice programeri, morati poloziti zahtjevne testove iz podrucja
programiranja, dizajneri ¢e morati u tekstovima dokazati svoje znanje dizajniranja,

itd. [12]

lako je upad na ovu mrezu puno tezi od otvaranja racuna na drugim freelance
platformama, jasno je kako to sa sobom donosi i mnoge prednosti. Naime, kako
tvorci platforme tvrde da okupljaju samo najbolje ljude iz struke, to znaci da ¢e i
narucditelji usluga biti iznimno kvalitetni i spremni platiti vrhunsku uslugu. Dakle,
tezi upad ovdje konkretno znaci i puno veca zarada i kvalitetni klijenti. No, prvi
korak je poloziti napredne testove, a za Sto vam treba i jako dobro znanje engleskog
jezika. Oni koji vjeruju u svoje vjestine i sposobnost koristenja engleskog jezika —

svakako bi se trebali okuSati na upadanju u ovu freelance platformu.

Postoji velika vjerojatnost kako su klijenti na ovoj mreZzi u potrazi za ljudima koji ¢e
za njih raditi full-time, Sto je sjajno — posebno za nove freelancere kako bi se ustabili
na trzistu i osigurali redovne prihode. Toptal je razvio kvalitetan alat koji prati rad i u
svakom trenutku klijenta izvjeStava kako napreduje. S obzirom na to da je sve na
iznimno visokoj razini usluge, svi koji ne rade dobro svoj posao bit ¢e iskljuceni,
odnosno nece biti na dobrom glasu na Toptalu. Ova platforma ¢ak nudi povrat novca

ako Klijenti nisu zadovoljni. [12]

6.2.5. 99designs

99designs je platforma za freelancere koja je namijenjena iskljucivo dizajnerima pa
su svi elementi platforme prilagodeni nacinu funkcioniranja freelance svijeta
dizajnera. Bez obzira na to Sto se radi o specijaliziranoj freelance platformi, podaci

pokazuju kako je na njoj prijavljeno jako puno freelancera i kako se okreée veliki
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novac. Ako je vjerovati podacima platforme do sada je tamo svoje usluge zatrazilo
gotovo pola milijuna korisnika, Sto je odabranim freelancerima donijelo viSe od 200
milijuna dolara. Kako god okrenuli, morate priznati da se radi o lijepim brojkama,
unato¢ tome $to je platforma specijalizirana samo za dizajn.

Sto se ti¢e usluga koje mozZete ponuditi, gotovo da ne postoje nikakve zapreke —
samo je vazno da se radio o dizajnu. NajviSe klijenata i freelancera trazi i nudi
sljedece: kreiranje logotipa za tvrtke, stvaranje vizualnog identiteta za tvrtke,
dizajniranje unikatnih majica, priprema dizajna za knjige, dizajniranje vizitki i
ostalog promotivnog materijala, itd. Uglavnom radi se o dizajnerskim uslugama koje
se Cesto traze 1 van freelancer svijeta pa ne cudi $to je najvedi interes upravo za tim
vjeStinama. [12]

Platforma funkcionira nesto drugacije od ostalih freelance platformi 1 prilagodena je
dizajnerima.

Kada neki Kklijent opiSe svoju ideju i predlozi suradnju, freelanceri prijavljuju svoje
radove i natje¢u se medusobno tko ¢e zadobiti povjerenje klijenta.

Vrlo je vazno je posjedovati znanje i kvalitetne vjeStine, Sto se mora dokazati
radovima. Zanimljivo, mnogi bi rekli kako je ovo zapravo najkvalitetniji nacin
angaziranja radnika, jer ve¢ unaprijed znate S§to mozete ocCekivati od radnika i koje

kvalitete ima. [12]
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6.2 KoriStenje ilegalnih racunalnih programa

S obzirom da je cilj da ljudi rade od kuce sa vlastitim resursima (vlastiti prostor,
vlastito raCunalo, vlastiti internet, vlastita elektri¢na energija) mogao bi se dogoditi
problem s koriStenjem ilegalnih programa. To je problem za koji ¢e na kraju
odgovarati organizacija jer ¢e se projekti objavljivati pod imenom organizacije.

Svakako ¢e preporuke biti da se koriste besplatni ,,open source” programi. Danas su
takvi programi sve dostupniji i sve kvalitetniji. Usprkos preporukama, sigurno ¢e

do¢i do tih problema i vrlo ¢e vazno biti smisliti nacin da se tako nesto sprijeci.

6.3 Pobuna konkurencije

U slucaju da ova organizacija uspije u svom naumu i postane dovoljno velika da
globalno pocinje mijenjati nacin na koji ljudi rade i razmisljaju, izvjesno je da ¢e se
pobuniti firme koje funkcioniraju na standardni nacin i da ¢e uciniti sve da unisSte
organizaciju. Sli¢éne probleme ima ,Uber“ koji je pod masovnim pobunama

tradicionalnih taxi sluzba izgubio bitku u mnogim drZzavama i gradovima.

6.4 Zlonamjerni ¢lanovi

Ovaj problem moZe se povezati s problemom pobune konkurencije, jer nitko nece
moc¢i sprijeciti ¢lanove koji ¢e se ubaciti u projekte da bi ih na neki nacin pokusali
upropastiti. Dio problema moze se rijeSiti s ocjenjivanjem ¢lanova i njihovim proslim
zadacima, pa slabo ocjenjeni ¢lanovi ne bi mogli dobiti priliku na bitnim zadacima

dok ne dobe bolje ocjene, no ni to nije garancija da se tako nesto nece dogadati.
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7. ISTRAZIVANJE

Da bi se vidjelo kako ljudi razmisljaju, koja su im stajaliSta i da li ovakva ideja ima
smisla, napravljeno je istrazivanje u obliku online ankete. Bitno je potvrditi misljenja
i tvrdnje koje su napisane u ovom radu, te vidjeti da li vrijedi nastaviti s realizacijom

ideje.

7.1. Uzorak istrazivanja i metodologija

Ispitivanje je napravljeno prema ciljnoj skupini, jer za neke djelatnosti ova
organizacija nije izvediva. Istrazivanje se provodilo pomocu on-line ankete koja je
bila podijeljena studentima, ucenicima srednjih $kola, te zaposlenim osobama koji
svoj rad obavljaju ve¢im dijelom na racunalu.

On-line anketa se provodila pomoc¢u Google-ovog alata ,,Google Forms* u periodu
od 01.06.202020. do 27.06.2020. godine. Druga anketa sastojala se samo od jednog
pitanja, ali je bila postavljena iskljucivo ,,freelancerima™ iz hrvatske u zatvorenoj
facebook grupi freelancera hrvatske. Pitanje je bilo poprili¢no direktno 1 rezultat bi
trebao biti vrlo vazan temelj za ili protiv odluke za pokretanje organizacije s obzirom

da je ciljna skupina to¢no onakav profil ljudi kakav se trazi.

Ukupan broj ispitanika koji je pristupio prvoj anketi je 108. Anketa se sastojala od

ukupno 13 pitanja.

Kako bi se ljude uvjerilo da im anketa nece uzeti puno vremena i kako bi dobili ¢im
iskrenije odgovore, anketa je koncipirana tako da nema previSe pitanja i da su prvo
vrlo brzo gube paznju i da Cesto odustaju od ispunjavanja ako anketa ima previse
pitanja. Zato anketa nije imala prevelik broj pitanja, a pitanja koja su postavljena bila

su direktna i s relativno malim izborom odgovora.
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7.2. Ciljevi istrazivanja

Predmet tj. cilj ovog istrazivanja je utvrditi stajaliSta osoba ¢ija je struka i opis posla
usko vezani uz raCunala, odnosno djelatnosti koje se mogu raditi na daljinu.
Istrazivanjem se nastoji dokazati zainteresiranost i otvorenost prema ovakvom nacinu
rada i1 osiguravanja egzistencije. U slucaju da je druStvo konzervativno i da ipak nije
spremno za promjene, vrlo je mala Sansa da bi pokretanje ove organizacije moglo
uspjeti. S druge strane, ako pak se ispitivanjem dokaze da bi ljudi dali priliku i da su

spremni biti dio neceg takvog, postoji mogucénost da se krene u realizaciju ideje.

7.3. Hipoteze istrazivanja

Istrazivanje koje se provodilo u svrhu ovog rada temelji se na tri hipoteze, a to su:
HIPOTEZA 1: Zaposlenici imaju preniske place u odnosu na zaradu firme.
ObrazloZenje: Ovakva re€enica se ¢esto spominje u mnogim razgovorima i postaje
op¢e misljenje u nekim zajednicama. Ova hipoteza se kroz anketu treba potvrditi
zbog toga Sto je ona temelj motiva da se ljudi prikljuce organizaciji. Ako ljudi
generalno misle da su im place u skladu s zaradom firme, onda je teSko vjerovati da
bi netko napustao sustav koji dobro funkcionira.

HIPOTEZA 2: Ljudi imaju hobije od kojih bi mogli Zivjeti

Obrazlozenje: Mnogi ljudi imaju razli¢ite hobije s kojima se bave u slobodno
vrijeme, ali nazalost i dalje su primorani raditi posao koji ne vole, jer nemaju druge
mogucénosti. Ovom hipotezom nastoji se prikupiti informacija da li ima dovoljno
ljudi koji se bave ne¢im u slobodno vrijeme ili im slobodno vrijeme Kkoristi za
uobicajene aktivnosti i aktivni odmor.

HIPOTEZA 3: Ljudi bi produktivnije i viSe radili da se dobit firme dijeli s njima.
ObrazloZenje: U druStvenim razgovorima Cesto se ¢uje da vlasnici nekog obrta ili
firme rade “dan 1 no¢”, a razlog je naravno taj Sto takvi ljudi rade za sebe 1 dobit je
zapravo njihova pa je i motiv rada mnogo veéi. S druge strane, neki zaposlenici se
hvale da na poslu odmaraju ili da rade ovisno kakve su volje tog dana. Ova hipoteza
trebala bi potvrditi da li bi ljudi zaista radili viSe i produktivnije kad bi sudjelovali u

projektima u kojima bi se dobit dijelila s njima.
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7.4. Rezultati istrazivanja ankete 1

Pitanje 1. Spol ispitanika.

@ Musko
l @ Zensko

Grafi¢ki prikaz 3: Spol ispitanika

Izvor: Rad autora

Od ukupnih 108 ispitanika, 77 (71%) je bilo muskog spola, a 31(29%) Zenskog
spola.

Pitanje 2. Dob

® 15-20
® 20-30
@ 30-40
@ 40-50
® 50+

Graficki prikaz 4: Dob ispitanika
Izvor: Rad autora

Od ukupnih 108 ispitanika, 79 (73%) ispitanika je bilo izmedu 20 i1 30 godina
starosti, 17 (16%) ispitanika je bilo izmedu 30 1 40 godina starosti, 6 (6%) ispitanika
je bilo izmedu 15-20 godina starosti, 5 (5%) ispitanika je bilo izmedu 40 i 50 godina

starosti te jedan ispitanik s vise od 50 godina starosti.
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Pitanje 3. Radni status

® Zaposlen

® Nezaposlen
@ Student

® Srednja Skola

GrafiCki prikaz 5: Radni status ispitanika
Izvor: Rad autora

Od ukupnih 108 ispitanika, 66 (61%) ispitanika je u radnom odnosu, 31 (31,5%)
ispitanika su studenti, 1 srednjoskolac/srednjoskolka, dok je 7(6%) ispitanika

nezaposleno.

Pitanje 4. Ako ste zaposleni, da li smatrate da ste premalo placeni s
obzirom na zaradu vlasnika firme?

@ Da, viasnik dobro zaraduje, a mi bi mogli biti vise placeni.
@ Ne, firma nema veliku dobit i mi smo posteno placeni.
@ Nisam zaposlen
/ @ Student sam koji je zadovoljan svojomsatnicom.
__,_///"“'__—-_ @ samozaposlen sam, placam sam sebe
® Viasnik sam
@ vecina dobiti se dijeli zaposlenicima
® Imam svoju firmu.

Graficki prikaz 6: Raspodjela odgovora na pitanje 4
Izvor: Rad autora

Od ukupnih 108 ispitanika, 45 (41%) smatra da bi mogli biti vise placeni s obzirom

na zaradu vlasnika firme, 22 (20%) ispitanika smatra da su dovoljno placeni s
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obzirom na dobit firme, 30 (28%) ispitanika nije zaposleno ili studira. Ostalih 12
(11%) ispitanika dalo je individualne odgovore. Ovo pitanje trebalo je potvrditi
hipotezu 1 ,, Zaposlenici imaju preniske place u odnosu na zaradu firme*, stoga je
vrlo bitno zasebno obraditi odgovore samo onih ispitanika koji su zaposleni kod
poslodavaca. Kada se pogledaju odgovori samo tih ispitanika, 45 (67%) ih je
odgovorilo da bi trebali biti viSe placeni s obzirom na zaradu firme, a 22 (33%) ih

smatra da su dovoljno placeni. To pokazuje da je hipoteza 1 potvrdena.s

Pitanje 5. Imate li hobi na koji troSite svoje slobodno vrijeme, a mislite da bi
pomocu tog hobija mogli ostvariti dodatnu zaradu?

@ Ne, u slobodno vrijeme se rekreiram,
opustam, provodim s prijateljima.

@ Da, imam hobi i mogao bih dodatno
zaraditi da imam vie vremena
Imam hobi koji mi ve¢ donosi dodatnu
zaradu.

@ Ne, u slobodno vrijeme samo trodim
novac

Graficki prikaz 7: Raspodjela odgovora na pitanje 5

Izvor: Rad autora

Od ukupnih 108 ispitanika, 45 (41%) ispitanika odgovorilo je da ima hobi i da bi im
mogao donijeti dodatnu zaradu, 37 (34%) ispitanika odgovorilo je da se u slobodno
vrijeme opusta ili provodi s prijateljima, 23 (21%) ispitanika kaze da ve¢ imaju hobi
koji im donosi dodatnu zaradu. Ovo je takoder vrlo vazan podatak, ¢ak 62%
ispitanika ima hobi s kojim ve¢ zaraduje ili bi mogao zaradivati. Ovim pitanjem,

potvrdena je hipoteza 2 ,,Ljudi imaju hobije od kojih bi mogli zivjeti®.
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Pitanje 6. Koju opciju bi prije izabrali?

@ Satnica 100kn/h, isplata kasnije
(zajamé&eno ugovorom o radu)

@ Satnica 30kn/h, isplata odmah
(zajamceno ugovorom o radu)

Graficki prikaz 8: Raspodijela odgovora na pitanje 6:

Izvor: Rad autora

Od ukupnih 108 ispitanika, ¢ak 97 (89%) kaZe da je spremno imati vecu satnicu s
kasnijom isplatom, nego manju satnicu s momentalnom isplatom, samo 11 (10%)
ispitanika ima suprotno misljenje. Ovaj rezultat pokazuje da su ljudi spremniji ¢ekati
na svoju nagradu ako je ona zajamcena. Za ovu organizaciju to je izuzetno vazno, s

obzirom da isplata ide tek kad projekt pocinje zaradivati novac.

Pitanje 7. Da li smatrate da bi viSe, bolje i produktivnije radili da znate da ¢e se
ukupna godisnja zarada tvrtke dijeliti s vama?

@ Da, smatrao bih tu tvrtku kao svoju
i puno viSe bih davao od sebe na
poslu kako bi tvrtka imala &im vecu dobit.
@ Ne, radio bih istim intenzitetom kao
i sada.
@ Nisam zaposlen, ali smatram da
bih puno vi$e davao od sebe na
poslu.
@ Nisam zaposlen, ali smatram da
bih radio istim intenzitetom kao i kod
obiénog poslodavca.

Graficki prikaz 9: Raspodjela odgovora na pitanje 7
Izvor: Rad autora

Od ukupnih 108 ispitanika, €ak 73 (67%) smatra da bi viSe 1 produktivnije radili da
znaju da ¢e se ukupna godiSnja zarada tvrtke dijeliti s njima. Uz tih 67%, jo$ njih 17
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(15%) nije zaposleno, ali smatra da bi bio produktivniji da se zarada dijeli s njima.
Samo 10 (9%) ispitanika smatra da bi radili istim intenzitetom kao i sada, dok njih 8

(7%) koji nisu zaposleni, smatraju da bi radili takoder istim intenzitetom.

Dakle, ovi odgovori pokazuju da je ukupno 82% ispitanika uvjereno da bi radili vise
i produktivnije da se ukupna zarada firme dijeli s njima. Ovakav stav je izrazito
vaZan za organizaciju jer se potvrdila hipoteza 3 ,,Ljudi bi produktivnije i vise radili
da se dobit firme dijeli s njima*“.

To znaci da bi na projektima koji ima vise ¢lanova, neki ¢lanovi sigurno radili vrlo
predano, vjerojatno duze od predvidenog i s vise entuzijazma, kao $to se to zna vidati
kod vlasnika obrta ili poduzetnika koji naporno rade s obzirom da rade za sebe.
Prema ovim odgovorima moze se zakljuciti da vecina ljudi koji rade za placu rade
onoliko koliko su placeni te nemaju motiv da svojim entuzijazmom doprinesu jo$

vecoj zaradi firme.

Pitanje 8. Zamislite scenarij. Radite 100 sati rada doma na racunalu na poslovima
koji vas zanimaju u slobodno vrijeme. Ako uspijete, zaradit ¢ete 30 000kn, ali nije
uspjelo i nema zarade a vi ste izgubili svoje slobodno vrijeme.

@ Nema veze, to je bio moj hobi,
skupio sam puno znanja i smatram
da ovo nije bilo izgubljeno vrijeme.
Pokusat ¢u opet, jednom ¢u uspjeti

‘ i isplatit ée se.
@ Katastrofa, trudio sam se a nista

nisam dobio. Nikad vige!

Graficki prikaz 10: Raspodjela odgovora na pitanje 8
Izvor: Rad autora

Od ukupnih 108 ispitanika, 101 (93%) odgovorilo je da ne bi zazalili ako neki

projekt ne uspije, jer su uz rad skupili puno iskustva i smatraju da ¢e se prije ili
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kasnije isplatiti, dok samo 7 (7%) ispitanika smatra takvu situaciju vrlo negativhom,
te da nece ponovno pokusati.

Rezultati ovog pitanja su i viSe nego iznenadujuci. Ocekivalo se da vise ljudi
negativno prihvaca neuspjeh i da bi to mogla biti potencijalna prijetnja za uspjeh
organizacije, no uz ovako visok postotak pozitivnih odgovora, pokazalo se da je

misljenje ispitanika suprotno oc¢ekivanom.

Pitanje 9. Da li smatrate da se posao koji trenutno radite moze organizirati tako da
se radi od kuce?

@ Da, smatram da svoj posao mogu obavljati od kuce.
@ Ne, moj posao je previse vezan za radno mjesto.
Moj posao bi mogao biti organiziran tako da samo povremeno dolazim na radno mjesto.
@ Nisam zaposlen, ali zanimanje za koje se $kolujem moze se raditi od kuce.
@ Nisam zaposlen, ali zanimanje za koje se §kolujem ne moze se raditi od kuce.
@ Moj posao moze se raditi od kuée, ali je potrebno prilagoditi neke radne zadatke.
@ Nisam zaposlen
@ moguée je raditi od kuce, ali jednostavnija je komunikacija s kolegama u uredu.

Graficki prikaz 11: Raspodjela odgovora na pitanje 9
Izvor: Rad autora

Od ukupnih 108 ispitanika, 30 (28%) ih smatra da svoj posao mogu obavljati od
kuce. 24 (22 %) smatra da bi samo povremeno trebali dolaziti na radno mjesto a
ostatak mogu raditi kod kuce. 20 (18%) ispitanika se jos§ uvijek skoluje, ali smatra da
se kod njihovog zanimanja moze raditi od kuc¢e. Njih 26 (24 %) ih smatra da ne
mogu svoj posao obavljati kod kuée, dok su ostali ispitanici dali individualne
odgovore. Ako se pogleda u cjelini, 65% ispitanika smatra da bi se posao u cijelosti

ili povremeno mogao obavljati od kuce.
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Pitanje 10. lzaberite tvrdnju s kojom se slazete

@ 100 ljudi organiziranih online ¢e
napraviti bolju maobilnu aplikaciju od 10
ljudi koji rade u stvarnoj tvrtki sa efom

@ 10 ljudi u informati¢koj tvrtki u fizickom
uredu sa osiguranom plaéom napravit
¢e vecu i kvalitetniju.

Graficki prikaz 12: Raspodjela odgovora na pitanje 10
Izvor: Rad autora

Od ukupnih 108 ispitanika, 56 (52%) smatra da 100 ljudi organiziranih preko
interneta mogu napraviti bolju mobilnu aplikaciju od 10 ljudi koji rade u stvarnoj
tvrtki u fizickom uredu. 52 (48%) ispitanika smatra da bi 10 ljudi u fizickom uredu
napravili bolju aplikaciju.

Ovo je takoder pomalo iznenadujuéi rezultat, s obzirom na pozitivne rezultate
prijasnjih pitanja. Ocekivalo bi se da ispitanici viSe povjerenja imaju 100 online
organiziranih ljudi. Ipak je to 10 puta viSe ljudi koji rade na daljinu za razliku od 10
onih koji rade u stvarnom uredu. To pokazuje da dobar dio ispitanika ipak jo$

dovoljno ne vjeruje online organizaciji.
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Pitanje 11. Smatrate li da ste sa svojim kolegama na poslu direktno zasluzni za
visoku dobit u tvrtki u kojoj radite?

@ D3, nade iskustvo i znanje je najzasluznije
za uspjesnost tvrtke

@ Ne, sustav u tvrtki je tako poslozen da nas
bilo tko mozZe zamijeniti i tvrtka ¢e i dalje
biti uspjesna

® Ostalo

Graficki prikaz 13: Raspodjela odgovora na pitanje 11
Izvor: Rad autora

Od ukupnih 108 ispitanika, 68 (63%) ispitanika smatra da su direktno zasluzni za
visoku dobit u tvrtki u kojima rade. 29 (27 %) ispitanika kaze da nisu direktno
zasluzni, ve¢ je sustav u tvrtki tako posloZen da ih bilo tko moZe zamijeniti. 11
(10%) ispitanika je dalo individualne odgovore.

Ovakav stav ispitanika govori da su djelatnici u firmama svjesni da upravo svojim

znanjem i entuzijazmom doprinose rastu i razvoju firme.
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Pitanje 12. Biste li voljeli raditi svoj posao u tvrtki ¢iji su 100% vlasnici radnici te
¢iju dobit dijele iskljuc¢ivo radnici?

@ Da, to bi bilo savrseno
@ Ne, bilo bi previ$e nezadovoljnih jer
mora postojati Sef.
@ Ne: ne bi svi jednako radili, zasigurno.
@ bilo bi super, ali da neka struktura mora
postojati
@ Ako se radi o vecoj tvrtki, netko mora biti odgovoran
@ Kombinacija ova dva odgovora.
@ Nesto izmedju.
@ Nije svako sposoban snositi odgovornost

Graficki prikaz 14: Raspodjela odgovora na pitanje 12
Izvor: Rad autora

Od ukupnih 108 ispitanika, 57 (53 %) ne bi voljelo raditi u firmi u kojoj su vlasnici
radnici 1 Ciju dobit dijele isklju€ivo radnici. 45 (41%) smatra da bi voljelo raditi na
takav nacin 1 misle da je to dobro. 6 (6%) ispitanika je dalo individualne odgovore.

Ovakav stav ispitanika je ponovno poprilicno iznenaduju¢i ako uzmemo u obzir

prethodne odgovore gdje se smatra da vlasnici firme premalo placaju svoje radnike.
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Pitanje 13. Smatrate da bi mogli svoj posao jednako kvalitetno i produktivno
obavljati kod kuce kao Sto to radite na poslu?

@ Da, bolje bih mogao isplanirati svoje
vrijeme i bio bi produktivniji.

@ Ne, najproduktivniji sam na radnom
mjestu u definirano radno vrijeme.
g Nisam zaposlen, ali smatram da bih
e —

mogao kvalitetno obavljati posao od kuce
@ Nisam zaposlen, ali smatram da ne bih mogao kvalitetno raditi doma.
@ Vet radim od kuce i kvalitetno i produktivno obavljam posao.
@ Da, ali bih po potrebi morao i par dana dolaziti na posao.
@ Ni jedan oe svojih poslova ne mogu raditi doma.

Graficki prikaz 15: Raspodjela odgovora na pitanje 13
Izvor: Rad autora

Od ukupnih 108 ispitanika, 43 (40%) ispitanika smatra da ne bi mogli svoj posao
jednako kvalitetno i produktivno obavljati od kuce jer misle da su na radnom mjestu
najproduktivniji. 38 (35%) ispitanika pak smatra da bi u tom slucaju bolje mogli
isplanirati svoje vrijeme i da bi bili produktivniji doma za razliku od radnog mjesta.

14 (13 %) ispitanika koji nisu zaposleni, smatraju da mogli kvalitetnije raditi od
kuce. 10 (9%) ispitanika koji nisu zaposleni, smatraju da bi na radnom mjestu bili

produktivniji. Ostali ispitanici dali su individualne odgovore.

Kada se zbroje odgovori i zaposlenih i nezaposlenih, 52 (49%) ih smatra da bi
kvalitetnije radilo doma, a 53 (51 %) ih smatra da bi kvalitetnije radilo na poslu.

Dakle, stavovi su podjednaki, no vrlo vjerojatno ovise jo$ o ponekim detaljima rada,
poput toga da li je ponekad ipak potrebno posjetiti radno mjesto, napraviti tjedne ili

mjesecne sastanke uzivo i sli¢no.
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7.5. Rezultati istrazivanja — anketa 2

Kada bi Vam se ukazala moguénost, da li bi bili spremni dio svog radnog ili
slobodnog vremena uloziti za rad na zajednickom velikom projektu izrade
mobilne aplikacije i/ili ozbiljne racunalne igre ciji bi vlasnik bila zajednica
freelancera. Umjesto uobi¢ajenog placanja, dobili bi ugovoreni postotak
prihoda od takve aplikacije kada se aplikacija/igra pocne prodavati.

Za projekt bi bili potrebni freelanceri iz svih podrucja. (programeri, dizajneri,
Ul, UX, content, marketing, video, audio...)

Da, dao bih priliku jer ako projekt uspije,

~ moglo bi mi se itekako isplatiti, a ako ne, o
L sigurno ¢u skupiti mnogo iskustva za moj ‘ @ & +76

posao.
~ Ne, probao sam nesto slicno i ne
L funkcionira @ . g *9
~ Ne, nikad necu raditi nesto za sto mozda )
) ne budem plaéen . @ * e

Graficki prikaz 16: Raspodjela odgovora na pitanje ankete 2 za ,,freelancere
Izvor: Rad autora

U ovoj anketi sudjelovalo je ukupno 89 ,freelancera® iz Hrvatske koji su
samozaposleni i koji se upravo bave poslovima koji su opisani u ovom radu. Dakle
ovo je usko ciljana skupina ljudi ¢ije misljenje je vrlo vazno o ovoj temi. Rezultati
ankete su vrlo iznenadujuée pozitivni. Cak 76 (85%) ispitanika dalo je pozitivan
odgovor na pitanje, dok je samo 13 (15%) ispitanika odgovorilo na negativne
odgovore.

Ovo je za mene iznenadujuci rezultat s obzirom da su ispitanici ljudi koji imaju
iskustva s samostalnim radom i koji su zasigurno prolazili kroz mnoge probleme u

poslovnom svijetu i stoga je bilo za o¢ekivati da ¢e stav biti negativniji.
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Da bi imalo smisla pokretati organizaciju koja je opisana u ovom radu, prema mojim
procjenama potrebno bi bilo oko 40% pozitivnih odgovora iz ove ciljane skupine
ljudi, a s ovih 85% pozitivnih odgovora moze se zakljuciti da je ideja dobra.
Takoder, neposredno nakon ispunjavanja ankete javilo se nekoliko ispitanika koji su

rekli da su zainteresirani prikljuciti se ukoliko se otvori neki zanimljivi projekt.
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ZAKLJUCAK

Za svaku novu tehnologiju ili opéenitu promjenu u nekom segmetnu drustva
potrebna je faza prilagodbe, opceg prihvacanja i tek onda potpune transformacije na
novo. Kad su rac¢unala pocela biti dovoljno jaka da mnoge stvari naprave kvalitetnije
1 brze od covjeka, mnogi nisu prihvacali tu tvrdnju i pokusali su se oduprijeti
racunalima, no danas gotovo da nema tehnoloSkog procesa kojim ne upravlja

rac¢unalo.

Tvrtke koje odbijaju nove tehnologije, prije ili poslije u pravilu zaostaju i naposljetku
su primorane Kkoristiti ih ili prihvatiti propadanje.

To pravilo ne vrijedi samo u poslovnom svijetu, nego i u privatnom. Mnogi ljudi
odbijali su koristiti tehnologije poput mobilnih telefona, pa su s vremenom poceli
toliko zaostajati u drustvu da je vecina ipak prihvatila tehnologiju. S druge strane,
treba biti svjestan da je bilo i mnogo tehnoloskih pokuSaja koji su trebali mijenjati
svijet i u koje se mnogo ulozilo, a naposljetku globalno drustvo nije prihvatilo i

projekt je propao kao primjerice ,,Google glass®.

U svakom slucaju, istrazivacki dio ovog rada pokazao je da interes ljudi u takvim
djelatnostima postoji, ali je potrebno uvjeriti ih u uspjesnost projekata. Ljudi se teSko
odvajaju od svoje komforne zone i1 to uvjeravanje je najveéi izazov 1 najveci
problem. Stoga je zaklju¢ak ovog istrazivaCkog rada da je potrebno najprije imati
barem nekoliko stvarnih i do neke mjere uspjesnih projekata kako bi to bio motiv
drugima da se prikljuce. To je ujedno i najveci izazov, jer najprije treba vremena i
resursa da se naprave takvi uspje$ni projekti. Taj dio je zapravo sljede¢i problem
kojeg je potrebno rijesiti ako se misli krenuti s realizacijom ove organizacije. To se
moze napraviti u sklopu suradnje s nekim tvrtkama koje imaju svoje sekundarne
projekte za koje nemaju dovoljno ljudskog resursa ili pak suradnja s tvrtkama ¢iji su
projekti postali preveliki za kadar koji imaju, a dodatno zaposljavanje im nije opcija.
Takoder, jedna od mogucnosti je prikljucivanje projekata studenata koji su radili na
zanimljivim stvarima koje imaju potencijala. To mogu biti prakti¢ni dijelovi
diplomskih ili zavrdnih radova ili pak timski radovi unutar nekog kolegija poput

video igara, VR 1 AR aplikacija, 3D animacija, filma i sli¢no.
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Uglavnom, veliko povjerenje ulijevaju pozitivni odgovori i razmisljanja ispitanika,
narocito samozaposlenih ,.freelancera™ koji su u principu i srz ciljne skupine za

djelatnosti koje bi funkcionirale na ovaj naéin.

S obzirom da je najbitnija ciljna skupina iznenadujucée pozitivno prihvatila ideju, a
neki od njih su ve¢ ponudili suradnju iako jo§ nema projekata, svakako se ide
postepeno u realizaciju ideje. Sljedeci korak u realizaciji bit ¢e detaljno pisanje
poslovnog plana u kojem se mora definirati dinamika razvitka i ispunjavanja ciljeva.

Paralelno s planiranjem 1 pisanjem poslovnog plana, trazit ¢e se projekti koji ¢e

sluziti kao primjer i kojim ¢e se zainteresirani moci prikljucivati.

U Varazdinu, 07.10.2020.
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IZJAVA O AUTORSTVU
1
SUGLASNOST ZA JAVNU OBJAVU

Zavrsni/diplomski rad iskljuéivo 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, élanaka, 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 citivani, smatraju se plagijatom, odnosno nezakenitim prisvajanjem tudeg
znanstvenog ili struénoga rada. Sukladno navedenom studenti su duzni potpisati izjavu o
autorstvu rada.

a, _MIHAEL LADIC pod punom moralnom, materijalnom i
kaznenom odgovornoscu, izjavljujem da sam iskljudivi autor diplomsko rada
pod naslovom /ullimicle Ego- nind__ STIVBIA IR offwéf

te da u navedenom radu nisu na nedozvoljeni nacin (bez pravi]nég citiranja)
koristeni dijelovi tudih radova.

Student:
Mihael Ladi¢

S dM

(vlastoruéni potpis)

Sukladno Zakonu o znanstvenoj djelatnost i visokom obrazovanju zavrine/diplomske
radove sveuéilista su duZna trajno objaviti na javnoj internetskoj bazi sveuéiliSne knjiZnice
u sastavi sveudilista te kopirati u javnu internetsku bazu zavrinih/diplomskih radova
Nacionalne i sveugiliSne knjiZnice. Zavrsni radovi istovrsnih umjetni¢kih studija koji se
realiziraju kroz umjetnicka ostvarenja objavljuju se na odgovarajuéi nadin,

=
Ja, M!{fﬁ‘»ﬁ'{_ LAl neopozivo izjavljujem da
sam suglasan s javnom objavom diplomskog ra&z pod naslovom

WM@Q}&’ __MLQQJ&'H?’_@M_ giji sam autor.

Student:
J M ihael Ladi¢

0 A P )
LA |
(vlastoruéni potpis)

Tl

MM
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PRILOG

ANKETNI UPITNIK

Ljubazno Vas molim da iskreno popunite anketu za Cije je ispunjavanje potrebno 2minute (13
pitanja). Anketa je u potpunosti anonimna.

1. Spol

Musko

Zensko

2. Ukoju dobnu skupinu spadate?

15-20
20-30
30-40
40-50

50+

3. Radni status

Zaposlen
Nezaposlen
Student

Srednja Skola

o0



4. Ako ste zaposleni, da li smatrate da ste premalo placeni s obzirom na zaradu
vlasnika firme?

() Da, vlasnik dobro zaraduje, a mi bi mogli biti vise placeni
:\ Ne, firma nema veliku dobit i mi smo posteno placeni
() Nisam zaposlen

() Other:

9. Imate li hobi na koji trosite svoje slobodno vrijeme, a mislite da bi pomocu tog
hobija mogli ostvariti dodatnu zaradu?

f\__,\,i- Ne, u slobodno vrijeme se rekreiram, opustam, provodim s prijateljima.

’_ Da, imam hobi i mogao bih dodatno zaraditi da imam vise vremena

() Imam hobi koji mi ve¢ donosi dodatnu zaradu.

-~

_\ Ne, u slobodno vrijeme samo tro$im novac

6. Koju opciju bi prije izabrali?

:\ Satnica 100kn/h, isplata kasnije (zajam¢eno ugovorom o radu)

:\ Satnica 30kn/h, isplata odmah (zajamceno ugovorom o radu)
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7.

8.

9.

Da li smatrate da bi vise, bolje i produktivnije radili da znate da Ce se ukupna
godisnja zarada tvrtke dijeliti s vama?

:\ Da, smatrao bih tu tvrtku kao svoju i puno vise bih davao od sebe na poslu kako bi
tvrtka imala ¢im vecu dobit..

() Ne, radio bih istim intenzitetom kao i sada.
:/ Nisam zaposlen, ali smatram da bih puno vise davao od sebe na poslu.

:/ Nisam zaposlen, ali smatram da bih radio istim intenzitetom kao i kod obi¢nog
poslodavca.

Zamislite scenarij. Radite 100 sati rada doma na racunalu na poslovima koji vas
zanimaju u slobodno vrijeme. Ako uspijete, zaradit cete 30 O00kn, ali nije uspjelo i
nema zarade a vi ste izgubili svoje slobodno vrijeme.

:, Nema veze, to je bio moj hobi, skupio sam puno znanja i smatram da ovo nije bilo
izgubljeno vrijeme. Pokusat ¢u opet, jednom cu uspjeti i isplatit ¢e se.

() Katastrofa, trudio sam se a nista nisam dobio. Nikad vise!

Da li smatrate da se posao koji trenutno radite moze organizirati tako da se radi
od kuce?

{:_:1 Da, smatram da svoj posao mogu obavljati od kuce
{:_:1 Ne, moj posao je previse vezan za radno mjesto

:} Moj posao bi mogao biti organiziran na nacin da samo povremeno dolazim na radno
mjesto a ostatak mogu raditi od kuce

\_ Nisam zaposlen, ali zanimanje za koje se skolujem mozZe se raditi od kuée

: Nisam zaposlen, ali zanimanje za koje se skolujem ne moze se raditi od kuce

o

() other:
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10. lzaberite tvrdnju s kojom se slazete

Mark only one oval.

[j_i) 100 ljudi organiziranih online ¢e napraviti bolju mobilnu aplikaciju od 10 ljudi koji
rade u stvarnoj tvrtki sa sefom

_,' 10 ljudi u informatickoj tvrtki u fizickom uredu sa osiguranom placom napravit ¢ce
vecu i kvalitetniju.

11.  Smatrate li da ste sa svojim kolegama na poslu direktno zasluzni za visoku dobit
u tvrtki u kojoj radite?

Mark only one oval.

() Da, nase iskustvo i znanje je najzasluznije za uspjesnost tvrtke

() Ne, sustav u tvrtki je tako poslozen da nas bilo tko moze zamijeniti i tvrtka ¢e i
dalje biti uspjesna

) Other:

12. Biste li voljeli raditi svoj posao u tvrtki Ciji su 100% vlasnici radnici te Ciju dobit
dijele iskljucivo radnici?

Mark only one oval.

() Da, to bi bilo savréeno

.

\\_/I Ne, bilo bi previse nezadovoljnih jer mora postojati Sef.

() Other:

.
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13.  Smatrate da bi mogli svoj posao jednako kvalitetno i produktivno obavljati kod
kuce kao sto to radite na poslu?

) Da, bolje bih mogao isplanirati svoje vrijeme i bio bi produktivniji.

) Ne, najproduktivniji sam na radnom mjestu u definirano radno vrijeme.

) Nisam zaposlen, ali smatram da bih mogao kvalitetno obavljati posao od kuée

_'_] Nisam zaposlen, ali smatram da ne bih mogao kvalitetno obavljati posao od kuée

() Other:

ANKETNI UPITNIK 2

Kada bi Vam se ukazala moguc¢nost, da li bi bili spremni dio svog radnog ili
slobodnog vremena uloZiti za rad na zajedniCkom velikom projektu izrade
mobilne aplikacije i/ili ozbiljne racunalne igre Ciji bi vlasnik bila zajednica
freelancera. Umjesto uobicajenog placanja, dobili bi ugovoreni postotak
prihoda od takve aplikacije kada se aplikacija/igra po¢ne prodavati.

Za projekt bi bili potrebni freelanceri iz svih podrucja. (programeri, dizajneri,
Ul, UX, content, marketing, video, audio...)

Da, dao bih priliku jer ako projekt uspije,
moglo bi mi se itekako isplatiti, a ako ne,

[ ] sigurno éu skupiti mnogo iskustva za moj
posao.

Ne, probao sam nesto slicho i ne
[} funkcionira

Ne, nikad necu raditi nesto za sto mozda
[ ] ne budem plaéen
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