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1. Uvod
U suvremenom poslovnom svijetu, sposobnost kontinuiranog inoviranja i brzog
prilagodavanja novim zahtjevima trziSta postali su neophodni za odrzavanje

kompetitivne prednosti i dugoro€ni uspjeh organizacija.

Upravljanje inovacijama, kao sistemski pristup stvaranju i implementaciji novih
ideja, proizvoda i usluga koji su inovativni i istiCu se u odnosu na konkurenciju i trziste,
postalo je klju¢no sredstvo za poticanje kreativnosti unutar organizacija. U kontekstu
projekata, integracija inovacijskog menadzmenta veé u ranoj fazi moze biti presudna
za ostvarivanje inovativnih rjeSenja koja ¢e adekvatno odgovoriti na potrebe trzista i

korisnika.

1.1. Definiranje problema
Mladi ljudi koji streme stjecanju radnog iskustva suoCavaju se s izazovima

pronalaska relevantnih radnih prilika, dok su poslodavci u potrazi za talentiranim i
prilagodljivim kandidatima koji ¢e odgovoriti na zahtjeve trziSta. Digitalne platforme za
zaposSljavanje predstavljaju novi smjer koji omogucava bolje povezivanje studenata s

poslodavcima i potencijalnim radnim prilikama.

Ideja projekta Firmus je razviti jednu takvu digitalnu platformu i ponuditi inovativno
rjeSenje za ovaj problem, a pitanje kojim Ce se baviti ovaj rad jest kako disciplina
upravljanja inovacijama mozZe podrzati proces upravljanja projektom, posebice u

njegovim ranim fazama, tako da takvo rjeSenje bude pronadeno.

1.2. lIstrazivacko pitanje
Istrazivacki dio ovoga diplomskog rada kroz anketu provedenu kao dio istrazivanja

trzidta studenata u Puli nastoji ispitati postoji li potreba za digitalnom platformom za

zaposljavanje studenata kao Sto je Firmus.

IstrazivaCko pitanje je ispitivanje stavova studenata vezano za koristenje digitalne
platforme za zapos$ljavanje. Studentima je postavljen niz pitanja o alatima koje trenutno
koriste u potrazi za poslom i komunikaciji s poslodavcima, primarnim izazovima s
kojima se susreCu u zapoS$ljavanju, preferencijama koje imaju, zadovoljstvom

znaCajkama platforme Firmus koje su im predstavljene kroz demonstraciju prije same



ankete, te u konachnici preferiraju li oni inovativnu digitalnu platformu za zapo$ljavanje

u usporedbi s tradicionalnijim procesima zaposljavanja.

Ishod istraZivanja trziSta su spoznaje koje pridonose produbljivanju razumijevanja
studenata kao ciljanog trzista, njihovih preferencija u procesu zapo$ljavanja koje moze
biti od interesa Siroj zajednici, ali i sluze boljem razumijevanja ultimativne poslovne

isplativosti projekta.

1.3. Ciljrada
Cilj ovog diplomskog rada je opisati pojam inovacija i upravljanja inovacijama, te

istraziti njihovu vaznost i beneficije tijekom ranih faza zivotnog ciklusa projekta, te
ostvariti to na primjeru stvarnoga projekta koji za cilj ima razvoj digitalne platforme za

zapoS$ljavanje studenata na c€ijoj realizaciji autor ovoga rada trenutno radi.

Ovaj rad ¢e pruziti sveobuhvatno razumijevanje inovacijskog menadzmenta kao
kljuénog katalizatora za stvaranje odrzivih inovacija i optimizaciju rezultata projekata.
Obrada teme, kao i sama realizacija projekta u stvarnom svijetu, temeljit ée se na
primjeni relevantnih teorija, metodologija i praksi u podru€ju inovacijskog
menadzmenta, kako bi se identificirali klju¢ni koraci i strategije koje ¢e potaknuti
uspjeSan razvoj i realizaciju projekta razvoja digitalne platforme za zapoSljavanje

studenata.

Kroz analizu razvoja projekta, ovaj rad ¢e istraziti kako inovacijski menadzment
moze oblikovati projekt od samog pocetka, te ilustirati kako on moze podrzati

kontinuiranu inovaciju i prilagodbu ¢ak i nakon $to projekt bude zavrSen.

Ishod rada je pruzanje uvida u razvoj projekata koji se aktivho oslanjaju na
inovacijski menadzment, a koji ¢e biti korisni za organizacije koje razvijaju digitalne
proizvode neovisno o njihovoj namjeni. Razvoj platforme Firmus i njegova obrada u
okviru ovoga rada doprinijet ¢e sveobuhvatnom razumijevanju uloge inovacijskog

menadzmenta u projekthom menadzmentu.

1.4. Metodologija istrazivanja
Za potrebe istrazivanja trziSta, provedena su dva kljuCna ispitivanja kako bi se

prikupila vazna saznanja i povratne informacije relevantne za projekt Firmus.



Prvo ispitivanje uklju€ivalo je anketu medu studentskom populacijom. Cilj ove
ankete bio je razumijeti potrebe, preferencije i oCekivanja studenata u vezi s platformom
Firmus. Studenti su bili pozvani da podijele svoje videnje o tome kako bi takva
platforma mogla unaprijediti proces zapoSljavanja, koje su im funkcionalnosti
najvaznije i kako bi Zeljeli da takav alat izgleda. Osim toga, za utvrdivanje sentimenta
poslodavaca, napraviljeni su intervjui, s obzirom da je videnja poslodavaca bilo
potrebno detaljnije ispitati. S obzirom da su inovativhe znacajke Firmus platforme
primarno usmjerene na studente, za potrebe ovoga rada bit ¢e pokrivena analiza dijela
istrazivanja trziSta koje je bilo usmjereno na studente, dok cCe rezultati intervjua s

poslodavcima biti samo spomenuti radi dodavanja konteksta.

Buducéi da je Firmus, Ciji razvoj pokriva ovaj rad, primarno digitalna platforma,
odnosno softversko rjeSenje, ove metode projektnog menadzmenta bit ¢e pokrivene u
okviru razvoja softverskih proizvoda i softverskog inzenjerstva. Kroz detaljan opis
metoda, ovaj rad Ce istraziti njihovu korisnost u razvoju digitalnih rjeSenja, te kako takav
pristup moze potaknuti kreativnost, suradnju i kontinuiranu inovaciju te samim time biti
od koristi u razvoju projekta Firmus. Takoder, analizirat ¢e se prednosti agilnih metoda
u kontekstu projekata s promjenjivim zahtjevima i brzim tempom razvoja, kako bi se

istaknule njihove klju€ne karakteristike i kako bi se iznijeli primjeri dobre prakse.

Nadalje, utvrdivanje uspjeSnosti upravljanja inovacijama odradeno je i usporedbom
s prethodnim projektima na kojima su ¢lanovi projektnog tima imali prilike raditi, a na
kojima nije bilo oslanjanja na neke od opisanih metoda i tehnika upravljanja

inovacijama.

1.5. Struktura rada

Rad je organiziran u 8 tematskih cjelina iskljuCujuci uvodno poglavlje. U prve dvije
tekve cjeline teorijski su obradeni koncepti upravljanja projektima i upravljanja
inovacijama, uklju€ujuci razliite metode i tehnike koje se koriste u ovim disciplinama
kako bi se efektivho realizirali projekti i kreirali inovativni proizvodi i usluge. Potom
slijedi opis ideje projekta Firmus, problem koji on nastoji rijesiti, viziju, te se opisuju
inicijalni problemi s kojima se projektni tim susreo. Na osnovu spoznaja iz ova tri
poglavlja, u poglavlju 5 donosi se odluka o specificnoj metodologiji upravljanja

projektima koju je projektni tim Firmus prepoznao kao klju¢nu u realizaciji projekta



primarno usmjerenog na inovacije. Poglavlja koja slijede nakon toga pokrivaju faze
upravljanja projektima na primjeru projekta Firmus, a u kojima se pritom i opisuju i
ispitivanja koja su provedena u svrhu ovoga rada. Zaklju¢kom se, naposljetku, nastoje
teorijska obrada i rezultati implementacije sumirati na nacin koji ¢e sluziti onima koji
imaju ambicije stvarati inovativne projekte ili pak onima koji imaju odredenu razinu

znatizelje za ovu temu.



2. Koncept inovacijai upravljanja inovacijama

Inovacijski menadzment predstavlja sustinski okvir i proces kroz koji organizacije
svjesno i sistematski upravljaju inovacijama, stvaraju¢i temelje za odrziv rast,
ostvarivanje i odrzavanje konkurentske prednosti, te prilagodbu dinamiénim
promjenama u poslovnom okruzenju. Vec¢ iz ovog opisa jasno je vidiljvo kako su agilne

metode korisne u procesu upravljanja inovacijama.

U danasnjem globaliziranom i tehnoloski naprednom svijetu, sposobnost inovacije
postaje kljuéni Cimbenik za prezivljavanje i prosperitet organizacija u svim industrijama.
Inovacijski menadzment obuhvaca niz strategija, procesa, alata i pristupa Kkoji
omogucéuju organizacijama da identificiraju, razvijaju i implementiraju nove ideje,
proizvode, usluge i procese koji donose dodatnu vrijednost kako za organizaciju tako i
za njene korisnike. Radi se o poslovnoj disciplini koja za cilj ima implementirati
ponovljive i odrzive inovacijske procese i kulturu unutar organizacija, a Cije se inicijative
fokusiraju na disruptivne ili postepene promjene koje znacajno transformiraju
poslovanje (Gartner, n.d.). Pojam disrupcije opisao je Clayton M. Christensen kao
,proces u kojemu manje poslovne organizacije s ograni¢enim resursima uspjesSno
dovode u pitanje trziSnu poziciju na trziStu veC etabliranih poslovnih organizacija“
(Christensen, et al., 2015).

Ovaj proces zahtijeva promi$ljanje izvan okvira, preispitivanje postojecih poslovnih
modela i hrabrost za eksperimentiranje s novim konceptima. Inovacijski menadzment
nije samo usmjeren na stvaranje revolucionarninh noviteta, veC takoder na
inkrementalne promjene i poboljSanja koja mogu rezultirati dugoro¢nim rastom i

razvojem trziSne prednosti u odnosu na konkurenciju.

Inovacijski menadzment obuhvaca razliCite tehnike, metode i pristupe usmjerenih
na generiranje, razvoj i implementaciju inovacija, o kojima ¢e biti nesto detaljnije

reCeno nakon definicije pojma inovacije.

2.1. Pojam inovacije
Prije upustanja u detaljniju raspravu o upravljanju inovacijama i njihovoj vaznosti u

razvoju digitalnih proizvoda, neophodno je definirati pojam inovacije. Inovacija je
prema oxfordskom priru¢niku za inovacije definirana kao prvi pokusaj da se nova ideja

realizira u praksi (Fagerberg, 2005). Ovaj pojam suprostavljen je pojmu invencija (engl.

5



invention), koja je opisana kao prva pojava neke ideje uopée, no i sami autori daju

naputak kako su ovi pojmovi vrlo usko povezani i Cesto se koriste naizmjence.

U svrhu preciznosti i izbjegavanja naizmjeni¢nog koriStenja ova dva pojma, njihove
definicije bit ¢e za potrebe ovoga rada neznatno modificirane, no da one pritom ne
odstupaju dramati¢no od originalne definicije ponudene u spomenutom priru¢niku.
Invencija je inicijalno i znafajno odstupanje od postojeéih procedura, procesa,
proizvoda i tehnologija, dok je inovacija bilo koja modifikacija postoje¢ih procedura,

procesa, proizvoda i tehnologija implementirana u svrhu njihovog poboljSanja.

Osim spomenute definicije inovacije, u teoretskim obradama pojma i utjecaja
inovacija na drustvo vrlo Cesto koristi se i ona iz Priru€nika iz Osla iz 2018. godine,
gdje je inovacija definirana kao ,novi ili poboljani proizvod ili proces (ili njihova
kombinacija“ koja zna€ajno odstupa od prethodnih proizvoda ili procesa, koji je stavljen
u uporabu ili ustuplijen potencijalnim korisnicima“® (Organizacija za ekonomsku

suradnju i razvoj, 2018).

Kontrast izmedu inovacije i invencije pojasnjava sljedeci primjer. Invencija bi bila
izum prvog automobila, dok bi inovacija predstavljala uvodenje digitalnog sustava za
zabavu unutar automobila. Invencija je prva instanca neke tehnologije, dok je inovacija

poboljSanje svih ostalih instanci te tehnologije.

Prema Josephu Schumpeteru, jednom od najznacajnijih socijalnih teoretiCara koji
su u svojim radovima detaljno i dubinski obradivali pojam inovacije i njezin ucinak na
svijet oko nas, inovacije je moguce Kklasificirati u dvije temeljne kategorije, a to su

marginalne ili inkrementalne te radikalne inovacije (Fagerberg, 2005).

lako se Schumpeter primarno fokusirao na radikalne inovacije i tehnoloske
revolucije, vazno je naznaciti kako je kumulativni impakt inkrementalnih inovacija
jednako znacajan, ako ne i znacajniji, u usporedbi s radikalnim inovacijama, te kako
su drustveni i ekonomski benefiti te opée promjene koje se poistovjecuju s radikalnim
inovacijama najcesc¢e povezane s nizom inkrementalnih promjena koje Cesto stoje kao

preduvjet takvim radikalnim inovacijama (Fagerberg, 2005).

U sljede¢im sekcijama ovog rada, nesto viSe rijeCi bit ¢e posveceno razli€itim
tehnikama i metodama upravljanja inovacijama koje organizacije mogu koristiti u svrhu

internog poticanja kreativnosti, generiranja novih ideja, i njihovog ucinkovitog



pretvaranja u stvarne inovacije koje donose mijerljive rezultate nakon sto rezultirajuci

proizvodi i usluge izadu na trziste.

2.2. Tehnike i metode upravljanja inovacijama
Upravljanje inovacijama sadrzava niz metoda i tehnika koje se unutar organizacije

implementiraju u svrhu promoviranja inovacija u njihovom upravljanju projektima ili
Sirim operacijama. Takvih tehnika i metoda je izuzetno mnogo i bilo bi ih nemoguce
pokriti u okviru diplomskog rada. Agencije za menadzZzment konzalting vrlo su
posvecene potrazi za novim metodama i tehnikama upravljanja inovacijama, pa su

tako razvile izuzetno mnogo opskurnih tehnika i metoda koje se ne koriste aktivno.

Zasigurno najpopularnija tehnika upravljanja inovacijama, ona koju primjenjuju ¢ak
I organizacije koje nemaju formalno uspostavljanje procese povezane s upravljanjem

inovacijama, jest brainstorming.

Brainstorming je grupni proces generiranja ideja koji ukljuuje spontan doprinos
svih ¢lanova tima (Merriam-Webster, n.d.). Cil mu je potaknuti sudionike da slobodno
izraze svoje ideje, Cak i ako su one naizgled nekonvencionalne ili nerealne. Ovaj

proces tezi stvaranju plodnog tla za inovacije na nekoliko nacina.

Tijekom brainstorminga, sudionici su oslobodeni ograni€enja i potaknuti da
razmis$ljaju izvan okvira postavljenih od strane drustva, organizacije kojoj pripadaju, ili
pak svojih umova. To otvara vrata novim konceptima, $to je kljuéno za razvoj inovacija.
Takoder, sudionici brainstorminga €esto dolaze iz razli€itih pozadina, te stoga imaju
razliite perspektive, Sto dovodi do raznolikosti ideja i konceptualnih pristupa. Razlicite
perspektive mogu otkriti nove nacine razmi$ljanja i otvoriti vrata za nekonvencionalna
rieSenja. Nadalje, sama Cinjenica da se radi o timskoj aktivnosti, ona omogucava
integraciju razliCitih kompetencija i znanja te omogucava razmjenu ideja i povratnih
informacija medu ¢lanovima tima. Osim toga, brainstorming mozZe dovesti u pitanje
postojece paradigme. ldeje koje se pojavljuju u brainstorming sesijama mogu izazvati

postojece nacCine razmiSljanja i postaviti temelje za potpuno nove pristupe.

Organizacije koje uspjesno upravljaju inovacijama redovito provode brainstorming
sesije kako bi osvjezile svoj produktivni tok ideja, jer brainstorming kao takav je

kontinuirani proces. To poti€e dugorocne inovacije, koje su od vitalnog znacaja za



organizacije koje zele ostati konkurentne u brzom i promjenjivom poslovnom okruzenju

danasnjice.

Brainstorming se u osnovi moze okarakterizirati kao fundamentalna tehnika
upravljanja inovacijama. Ona pruza podrsku ili sluzi kao baza ostalim metodama i
tehnikama. Odli¢an primjer jedne od takvih jest i metoda Sest SeSira (engl. 6 Thinking
Hats).

Razvijena od strane Edwarda de Bona, metoda Sest SeSira oslanja se na
brainstorming, potiCuci pritom projektni tim da razmiSlja iz razliCitih perspektiva -

emocionalne, racionalne, kreativne, itd.

Radi se o takozvanom paralelnom razmisljanju, gdje se problem koji se nastoji
rijeSiti gleda iz razliCitih kuteva kako bi se razvile svjeze perspektive, Svaki SeSir

predstavlja drugaciji nacin razmisljanja (Rigby, 2022).

- Bijeli SeSir se odnosi na objektivne informacije i Cinjenice. Kada ga clan
projektnog tima figurativno nosi, njegov fokus je na prikupljanju i analizi
podataka.

- Crni SeSir predstavlja kritiCki pristup razmisljanju. Ovdje se istrazuju potencijalni
problemi, rizici i negativni aspekti ideje ili plana.

- Crveni SeSir donosi emocionalnu i instinktivnhu perspektivu. Kroz ovaj $eSir,
izrazavaju se osjecaiji, intuicija i instinkti prema ideji ili planu.

- Zuti $esir simbolizira pozitivan pristup. Ovdje se istiéu prednosti, koristi i moguée
prilike vezane uz ideju ili plan.

- Zeleni SeSir poti€e kreativnost. Kroz njega se istraZuju alternativne ideje,
inovacije i konceptualni pristupi.

- Plavi SeSir predstavlja upravljacki pristup razmisljanju. Ovdje se usmjerava
proces razmisljanja i organizacije. Taj SeSir takoder predstavlja moderatora

aktivnosti i rasprave.

Metoda Sest SeSira je moc¢na tehnika za upravljanje inovacijama jer omogucduje
timovima da razliCite perspektive i aspekte razmisljanja primijene na inovativhe
projekte. Na primjer, tijekom brainstorminga, tim moze sustavno preéi kroz razliite
SesSire kako bi razmotrio kako bi nova inovacija mogla izgledati iz razli€itih kutova

gledanja.



Ovo moze pomoc¢i u identificiranju potencijalnih problema (crni SeSir),
razumijevanju emocionalnih reakcija (crveni $esir), naglasavanju prednosti (Zuti SeSir),
razvoju kreativnih rjeSenja (zeleni SeSir) te postizanju praktiCnosti i upravljanja

projektom (plavi Sesir).

Ova tehnika pomaze organizacijama da bolje razumiju i razvijaju svoje inovacije
tako Sto potiCe razliCite aspekte razmisSljanja i osigurava sveobuhvatan pristup
problemu. Time se poboljSava Sansa za stvaranje inovacija koje su dobro promisljene,

prakti€ne i usmjerene prema ciljevima organizacije.

Design thinking predstavlja sveobuhvatan pristup rjeSavanju problema i razvoju
inovacija koji stavlja korisnika u srediSte procesa. Radi se o0 sistematskom, intuitivnom
pristupu usmjerenom na Kklijente koji organizacije mogu koristiti kako bi odgovorile na
rapidno promjenjive okolnosti i ostvarile maksimalan u€inak (McKinsey & Company,
2023). Ova metodologija istice nekoliko kljuénih karakteristika koje je €ine izuzetno

udinkovitom.

Jedna od tih karakteristika je duboko razumijevanje i suosje¢anje s korisnicima.
Timovi koriste razliCite tehnike, poput intervjuiranja i promatranja korisnika, kako bi
stekli perspektivu korisnika. Ovaj fokus na korisniku osigurava da rjeSenja odgovaraju

stvarnim potrebama i problemima.

Proces design thinkinga je iterativan, Sto znaci da se ideje neprestano razvijaju i
testiraju. Ova karakteristika omogucéava brzu prilagodbu i poboljSanje rjeSenja tijekom

vremena.

Kreativnost je klju¢na komponenta design thinkinga. Timovi koriste razliCite tehnike,
poput brainstorminga i kreiranja umnih mapa, kako bi generirali inovativne ideje.
Ovisnost o kreativnosti poti¢e razmisljanje izvan ustaljenih okvira i ¢esto rezultira

nekonvencionalnim rjeSenjima.

Vazno je naglasiti kako su brojne metode i tehnike upravljanja inovacijama zapravo
vrlo isprepletene. Design thinking se oslanja na brainstorming i umne mape, koje su

same po sebi metode i tehnike upravljanja inovacijama.

Interdisciplinarnost takoder igra vaznu ulogu u design thinkingu. Timovi ukljuuju

Clanove s razliCitim stru¢nostima i perspektivama kako bi obuhvatili Sirok spektar



problema. Ova raznolikost perspektiva poti¢e bolju suradnju i stvaranje holistiCkih
rieSenja.

Kroz izradu prototipova, timovi vizualiziraju ideje i testiraju njihovu izvedivost prije
konacne implementacije. Prototipiranje omogucava prakti¢no ispitivanje i poboljSanje

rieSenja prije nego Sto dode do punog razvoja proizvoda ili usluge.

Unato¢ brojnim prednostima, design thinking takoder nosi potencijalne nedostatke.
Proces moze biti vremenski zahtjevan, posebno za slozene projekte. Nedostatak

Cvrste strukture procesa moze stvoriti nesigurnost u nekim organizacijama.

Upravo zbog svoje sposobnosti da poveze korisnike i razliCite strucnjake, potakne
kreativnost i iteraciju te poti€e raznolikost perspektiva, design thinking ostaje kljucni

alat u upravljanju inovacijama u suvremenom poslovnom okruzenju.

Osim design thinking tehnike, koja je vrlo popularna u suvremenim poduzeéima
usmjerenim na klijente, popularna je takoder i ideja otvorenih inovacija. Koncept
otvorenih inovacija (engl. open innovation) predstavlja paradigmu koja se fokusira na
suradnju i razmjenu ideja izmedu razliCitih organizacija, kako medu timovima i
divizilama unutar vecih organizacija tako i s drugim organizacijama izvan njih. Ova
strategija za razvoj inovacija donosi niz karakteristika koje je €ine iznimno vaznom za
suvremeno poslovanje (Dahlander, 2020). Autor koncepta otvorenih inovacija, Henry
Chesbrough, definira ih kao ,svrhovite priljeve i odljeve znanja u svrhu akceleracije
internih inovacija i ekspanzije trzista za eksterno koristenje inovacija“ (Chesbrough,
2006).

Jedna od temeljnih karakteristika otvorenih inovacija je ideja da tvrtke ne bi trebale
ograniCiti svoje inovacijske napore na interne resurse i znanje. Umjesto toga, trebale
bi traziti suradnju s drugim organizacijama, ukljuCuju¢i konkurente, dobavljace,
akademske institucije i startupove. Ovaj pristup otvara vrata za razmjenu ideja i

resursa na Sirem spektru.

Otvorene inovacije potiCu stvaranje partnerstava i mreza suradnje izmedu
organizacija razliCitih industrija i sektora. To omoguéava pristup raznolikim
perspektivama i ekspertizama, Sto Cesto rezultira kreativnim rjeSenjima koja bi teSko

bila ostvarena unutar zatvorenih okvira.
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Jedna od kljuénih prednosti otvorenih inovacija je povecana fleksibilnost i
prilagodljivost. Organizacije mogu brze reagirati na promjene u trzistu i tehnologiji jer
su otvorene za uvodenje vanjskih ideja i tehnologija. Ovo takoder moze smanijiti rizik i

troSkove istraZivanja i razvoja.

Unatoc€ brojnim prednostima, koncept otvorenih inovacija takoder nosi potencijalne
nedostatke. Postoji izazov u upravljanju intelektualnim vlasniStvom i zastitom podataka
tijekom suradnje s vanjskim partnerima. Osim toga, uspjeSna implementacija otvorenih
inovacija zahtijeva promjenu organizacijske kulture i pristupa inovacijama, §to moze

biti izazovno za neke tvrtke.

Upravo zbog svoje sposobnosti da poveze razliite organizacije, potakne razmjenu
ideja i resursa te poveca inovativnost, koncept otvorenih inovacija ostaje kljucni alat u

upravljanju inovacijama u suvremenom poslovnom okruzZenju.

Upravljanje inovacijskim portfeljem predstavlja strateSki pristup usmjeravanju
razliCitih inovacijskih projekata i inicijativa unutar organizacije prema postizanju
Zeljenih ciljeva. Ovaj pristup omogucuje organizacijama da bolje usmjere svoje resurse
i paznju prema projektima s najveéim potencijalom za uspjeh. Elementi ukljucuju
definiciju ciljeva, identifikaciju projekata i njihovu prioritizaciju, balansiranje portfelja,
kontinuirano praéenje i kontrola, prilagodba i iteracija, komunikacija i transparentnost,

te evaluacija uspjeha (Nagji, 2012).

Prvi korak u upravljanju inovacijskim portfeliem je postavljanje jasnih ciljeva i
strategija organizacije. To uklju€uje odgovore na pitanja poput: Kakve inovacije zelimo
posti¢i? Kako ¢e inovacije podrzati poslovnu strategiju? Postavljanje jasnih ciljeva

pomaze usmijeriti portfelj prema ostvarivanju Zeljenih rezultata.

Nakon postavljanja ciljeva, organizacija identificira razliCite projekte i inicijative koji
bi mogli doprinijeti ostvarivanju tih cilieva. Ova faza obuhvaca razmatranje razlicitih

ideja i inovacija koje su dostupne ili se mogu razviti.

Nakon identifikacije projekata, organizacija mora odabrati koje ¢e projekte
prioritetno podrzavati i financirati. Odluka se temelji na analizi potencijalne vrijednosti,
rizika, resursa potrebnih za svaki projekt te njihove uskladenosti s ciljevima

organizacije.

11



U ovoj fazi organizacija se trudi odrzavati ravnotezu izmedu razliCitih vrsta
projekata unutar portfelja. To moze uklju€ivati raznolike projekte poput unapredenja
postojecih proizvoda, razvoja novih proizvoda, istrazivanja i razvoja te unaprjedenja

operativne ucinkovitosti.

Nakon S§to su projekti ukljueni u inovacijski portfelj, organizacija ih kontinuirano
prati i upravlja njihovim napretkom. To ukljuCuje pracenje troSkova, rokova, rizika i

rezultata svakog projekta.

Upravljanje inovacijskim portfeljem nije statiCki proces. Organizacija mora biti
spremna prilagoditi portfelj kako bi odgovarao promjenjivim uvjetima, prioritetima i
potrebama trziSta. Ovo moze ukljucivati povlaCenje ili preraspodjelu resursa izmedu

projekata ili €ak promjenu strategije inovacijskog portfelja.

Kljuéno je osigurati transparentnost unutar organizacije o statusu inovacijskog
portfelja i razlozima za odabir odredenih projekata. Otvorena komunikacija potice

suradnju i podrzava uspjesSno upravljanje portfeljem.

Na kraju, organizacija mora provesti evaluaciju uspjeha inovacijskog portfelja. Ovo
ukljuCuje usporedbu ostvarenih rezultata s postavljenim ciljevima te u€enje iz iskustava

kako bi se buduci portfelj unaprijedio.

Metoda inovacijskog portfelja omogucuje organizacijama da bolje usmjere svoje
napore na inovacije i osiguraju da se resursi ulazu u projekte s najvec¢im potencijalom
za uspjeh. Ova strategija pomaze organizacijama da ostanu konkurentske i ost vare
svoju trZiSnu poziciju kroz stalno stvaranje vrijednosti za klijente i poboljSanje svojih
proizvoda i usluga. Medutim, vazno je napomenuti da upravljanje inovacijskim
portfeliem nije univerzalno rjeSenje i moze se razlikovati ovisno o specifi€nostima
organizacije, industriji i trzistu.

Neki od klju¢nih izazova s kojima se organizacije suoCavaju pri implementaciji
upravljanja inovacijskim portfeliem ukljuCuju potrebu za jasnim strateSkim
smjernicama, pravilnim pristupom prioritetizaciji projekata, pravilnom alokacijom
resursa te kontinuiranim praéenjem i evaluacijom portfelja. Takoder, vazno je osigurati
da inovacijski portfelj bude uskladen s poslovnom strategijom i ciljevima organizacije

kako bi se ostvarila maksimalna vrijednost.
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U zaklju€ku, upravljanje inovacijskim portfeljem predstavlja kljucni strateski pristup
za organizacije koje teze ostvarivanju inovacija i odrzavanju konkurentske prednosti.
Kroz identifikaciju, prioritetizaciju i upravljanje razliCitim inovacijskim projektima,
organizacije mogu stvoriti temelj za dugoro¢ni uspjeh i rast. Medutim, vazno je pravilno
implementirati ovu metodu i prilagoditi je specificnostima organizacije kako bi se

ostvarili najbolji rezultati.

Rapidno prototipiranje (engl. rapid prototyping) je metoda koja se koristi za brzu
izradu prototipa proizvoda ili rjeSenja kako bi se testirale ideje i koncepti prije punog

razvoja (Figma, n.d.).

Jedna od kljuénih karakteristika rapid prototypinga je brzina izrade prototipa.
Umijesto dugih razdoblja razvoja, ovaj pristup omogucéava brzo stvaranje funkcionalnih
prototipa koji mogu biti testirani od strane korisnika ili interesno-utjecajnih skupina. Ova

brzina omoguc¢ava agilno prilagodavanije i iteraciju.

Koristenje rapid prototypinga Cesto poti€e timsku suradnju i komunikaciju. Timovi
zajedno rade na izradi prototipa i aktivno sudjeluju u testiranju i analizi rezultata. Ova

suradnja poti€e razmjenu ideja i razvoj kreativnih rjeSenja.

Rapid prototyping se Cesto koristi za evaluaciju korisni¢kog iskustva (engl. user
experience, UX) i povratnih informacija korisnika. Prototipovi omogucavaju stvarno
iskustvo, Sto pomaze u identificiranju problema i potreba korisnika u ranim fazama

razvoja.

Unato€¢ brojnim prednostima, rapid prototyping takoder nosi potencijalne
nedostatke. |zrada prototipa moze biti skupa i zahtjevna, posebno ako su potrebne
visoke tehnitke vjestine. Osim toga, prototipovi se Cesto koriste za provodenje
kvalitativnih testiranja, Sto znaci da rezultati mogu biti subjektivni i ograniCeni u

relevantnosti.

Upravo zbog svoje brzine, moguénosti suradnje i fokusa na korisni¢ko iskustvo,
rapid prototyping ostaje klju¢ni alat za inovacije u razvoju proizvoda i usluga. Medutim,
organizacije moraju pazljivo razmotriti prednosti i nedostatke ovog pristupa kako bi ga

najbolje iskoristile u svojim projektima.

Ishikawa diagram, poznat i kao "diagram riblje kosti" ili "diagram uzroka i

posljedice," je grafiCki alat koji se koristi za analizu problema i identifikaciju
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potencijalnih uzroka koji doprinose tom problemu. Ovaj dijagram nazvan je po svom
japanskom tvorcu, Kaoru Ishikawi, i prvi put je koriSten u kontekstu upravljanja

kvalitetom u proizvodnji (Hayes, 2023).

Ishikawa diagram se obicno sastoji od horizontalne linije koja predstavlja problem
ili rezultat koji se proucava. S lijeva nadesno se na tu liniju crta "kraljeznica" dijagrama,
Sto su glavne kategorije ili faktori koji mogu utjecati na problem. Te kategorije Cesto
ukljuCuju ljude, procese, opremu, materijale i okolinu, ali se mogu prilagoditi prema

specificnom kontekstu problema.

Zatim se s kraljeZznicom povezuju okomita "rebra” dijagrama, koji predstavljaju
potencijalne podfaktore ili uzroke unutar svake kategorije. Ovi uzroci mogu se dodatno
razdvajati kako bi se doslo do konkretnih elemenata koji doprinose problemu. Ishikawa
diagram se Cesto koristi u grupnim sesijama ili brainstorming sjednicama kako bi se

zajednicki identificirali uzroci problema.

KoriStenjem Ishikawa dijagrama, timovi mogu bolje razumjeti kompleksnost
problema i identificirati potencijalne uzroke na temelju ¢ega mogu razviti strategije za
rieSavanje problema. Ovaj alat je posebno koristan u kontekstu poboljSanja kvalitete
proizvoda ili usluga te u identifikaciji problema u proizvodnim, poslovnim i drugim

procesima.

Ishikawa dijagrami korisni su iz niza razloga i u upravljanju inovacijama. Ishikawa
dijagram moze pomodi u identifikaciji razliitih faktora koji mogu otezati ili potaknuti
inovacije u organizaciji. To ukljuCuje faktore poput nedostatka resursa, nepovoljne

korporativne kulture ili ograni¢enja u procesima.

Takoder, Ishikawa dijagrami mogu poduprijeti analizu uzroka problema u
inovacijama. Na primjer, ako organizacija ima problema s brzinom razvoja novih
proizvoda, Ishikawa dijagram mozZe identificirati faktore poput nedostatka vjestina u

razvoju ili sporih internih procesa.

Ishikawa dijagram osim toga moze pomodi u identifikaciji faktora koji podrzavaju ili
spreCavaju inovacije unutar organizacije. Na primjer, tim moze identificirati kako
poboljSati suradnju izmedu odjela, potaknuti kreativnost ili osigurati bolju alokaciju

resursa za inovativne projekte.

14



Ishikawa dijagram moze sluziti kao struktura za grupni brainstorming. Sudionici se
pozivaju da razmisljaju o svim mogucim uzrocima problema ili prepreka inovacijama u

svakoj kategoriji. Ovo moze potaknuti raznolike perspektive i ideje za rjeSenja.

Ishikawa dijagram se moze Koristiti kao alat za kontinuirano u€enje i poboljSanje
procesa inovacija. Analiza uzroka problema moze voditi do konkretnih akcijskih

planova za rjeSavanje tih problema i unapredenje inovacijskih procesa.

U konachnici, Ishikawa dijagram mozZe pomoci organizacijama da dublje razumiju
izazove i prepreke s kojima se suoCavaju u procesu inovacija te da razvijaju strategije
za uspjesno upravljanje inovacijama. Ovaj alat moze biti posebno koristan u stvaranju

struktura i procesa koji podrzavaju kreativnost i inovacije unutar organizacije.

Theory of Inventive Problem Solving (TRIZ) je sistemati€na metoda za rjeSavanje
problema i generiranje inovativnih ideja. Ova metodologija takoder ima svoje

karakteristike, prednosti i potencijalne nedostatke (Oxford Creativity, n.d.).

Karakteristike TRIZ-a uklju€uju njegovu usmjerenost na prepoznavanije i rjieSavanje
klju€nih problema. TRIZ se temelji na analizi razli€itih inovacija i otkrivanju zajednickih
obrazaca i principa koji su doprinijeli njihovom uspjehu. Ova metoda naglasava

potrebu za identifikacijom sustine problema kako bi se stvorila inovativna rje$enja.

Prednosti TRIZ-a ukljuCuju sposobnost da se izbjegnu uobiCajene zamke u
rjeSavanju problema. TRIZ pruza struktuirani okvir za razmiSljanje koji pomaze
timovima da izbjegnu ponavljanje istih rjeSenja i razvijaju inovativnije pristupe. Ova
metodologija takoder promice kreativnho razmisljanje i upotrebu razli€itih alata, poput

matrica i principa, za generiranje ideja.

Potencijalni nedostatak TRIZ-a moZe biti njegova slozenost. Metoda ukljuCuje
brojne koncepte, alate i tehnike koji mogu biti zahtjevni za u€enje i primjenu, posebno
za manje iskusne timove. Takoder, primjena TRIZ-a zahtijeva sustavno prikupljanje

podataka i analizu, Sto moze produziti vrijeme rjeSavanja problema.

Upravo zbog svoje strukturiranosti, fokusa na kljuCne probleme i potencijala za
otkrivanje inovativnih rjeSenja, TRIZ ostaje korisna metodologija za rjeSavanje
izazovnih problema. Organizacije koje traze sistematiCan pristup inovacijama cCesto

koriste TRIZ kao alat za poticanje kreativnosti i rje§avanje kompleksnih problema.
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Lead user metoda je vazan alat u inovacijskom menadzmentu koji se koristi za
identifikaciju klju¢nih trendova i razvoj inovativnih proizvoda i usluga. Ona je primarno
marketinSka metoda za istrazivanje korisnika, no njezini rezultati mogu biti izuzetno
korisni u definiranju prioritetnih korisnika, njihovih Zelja i potreba, kao i nacCina na koji
platforma, proizvod ili usluga koja se razvija moze biti od najvece Koristi korisniku, te

je stoga primjenjiva i kao jedna od metoda za upravljanje inovacijama.

Karakteristike lead user metode ukljuuju fokus na identifikaciji i suradnji s "lead
userima" ili vodeéim Kkorisnicima. Ovi su korisnici obi¢no ispred trzista i imaju
jedinstvene potrebe i perspektive. Metoda potiCe organizacije da suraduju s ovim

korisnicima kako bi dobili dublje razumijevanje trziSnih potreba (Churchill, 2009).

Prednosti lead user metode uklju€uju mogucénost identifikacije inovativnih rjeSenja
koja se temelje na stvarnim potrebama korisnika. Suradnja s vodec¢im korisnicima
omogucduje organizacijama da stvore proizvode i usluge koji su bolje prilagodeni trzistu.
Ova metoda takoder pomaZze organizacijama da budu agilnije i reagiraju na promjene

na trzistu.

Potencijalni nedostatak lead user metode moze biti izazov u identifikaciji i suradniji
s odgovarajucim lead korisnicima. Takoder, ova metoda moZze biti vremenski i resursno

zahtjevna, posebno ako organizacija mora provesti dubinske istrazivacke aktivnosti.

Unato€ tim izazovima, lead user metoda ostaje korisna strategija za organizacije
koje traze inovativne pristupe razvoju proizvoda i usluga. ldentifikacija vodecih
korisnika i njihova suradnja moZzZe biti kljuCha za uspjeh na trziStu i postizanje

konkurentske prednosti.

Lean startup metodologija je agilan pristup inovacijama i razvoju proizvoda koji se
temelji na brzom ucenju i iteracijama (Ries, 2011). Kljuéne karakteristike ove
metodologije ukljuuju stvaranje minimalnog zadovoljavaju¢eg proizvoda (MVP), fokus
na validaciji hipoteza, brzo u€enje iz povratnih informacija te iterativno prilagodavanje
strategija. Ova metodologija se istiCe svojom sposobno$¢u da smaniji rizik, poveca

efikasnost upotrebe resursa i omogucéi brz razvoj proizvoda.

Lean startup poc€inje stvaranjem minimalnog zadovoljavajuéeg proizvoda (engl.
Minimum Viable Product, MVP). MVP je osnovna verzija proizvoda ili usluge koja ima

samo najvaznije znacCajke potrebne za rjeSavanje osnovnog problema ili zadovoljenje
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osnovnih potreba ciljne publike. MVP se razvija s ciljem brzog testiranja proizvoda na

trzidtu i prikupljanja stvarnih povratnih informacija od korisnika.

Najveca prednost MVP-a je Sto omogucava organizacijama da minimiziraju rizik i
resurse ulozene u razvoj proizvoda. MVP omogucava organizacijama da brzo stavljaju
proizvod ili uslugu pred stvarne korisnike u svrhu brzog u€enja o tome kako korisnici
reagiraju na proizvod, koje su im potrebe i preferencije te koje znacCajke su im
najvaznije. Nadalje, s obzirom da razvoj potpuno funkcionalnog proizvoda moze biti
skup i riziCan. MVP smanjuje rizik jer organizacije ne ulazu puno resursa u proizvod
koji mozda nece =zadovoljiti trziSne potrebe, Sto nadalje po prirodi povecava

ekonomicnost i smanjuje troSkove.

Korisno je istaknuti da lean startup naglasava vaznost validacije hipoteza. To znaci
da organizacije moraju provoditi eksperimente, anketirati korisnike i analizirati podatke

kako bi potvrdile ili opovrgnule svoje pretpostavke o proizvodu, trzistu i ciljnoj publici.

Jedna od glavnih prednosti lean startup metodologije je smanjenje rizika. Brzim
testiranjem hipoteza i iterativnim pristupom, organizacije smanjuju rizik od razvoja
proizvoda koji trziSte ne Zeli ili ne treba. Osim toga, Lean Startup poti¢e efikasnu
upotrebu resursa fokusiranjem na kljuéne znalajke proizvoda. To pomaze

organizacijama da budu efikasnije u upotrebi vremena, novca i ljudskih resursa.

Unato€ mnogim prednostima, lean startup metodologija takoder nosi odredene
potencijalne nedostatke. Jedan od tih nedostataka je nedovoljna analiza trziSta. Fokus
na brzom razvoju i testiranju moze dovesti do nedostatka dubinske analize trzista i
konkurencije. Takoder, organizacije moraju biti svjesne da Lean Startup ne garantira
instantni uspjeh; brzi razvoj ne znaci nuzno i brzi uspjeh, $to mozZe dovesti do nerealnih

ocCekivanja.

U zakljuCku, lean startup metodologija pruza okvir za brz i agilan razvoj proizvoda,
s naglaskom na testiranju i uenju iz povratnih informacija. Ova metodologija moZe biti
posebno korisna za startupove i organizacije koje Zele inovirati brzo i smanijiti rizik u
procesu razvoja proizvoda. Medutim, vazno je provoditi i dodatnu analizu trziSta kako

bi se osiguralo da proizvod odgovara stvarnim potrebama korisnika i trZistu.

17



2.3. Faktori upravljanja inovacijama
Inovacijski menadzment takoder ukljuCuje identifikaciju trendova, analizu

konkurencije, upravljanje inovacijskim timovima i procesima, razvoj strategija za
upravljanje intelektualnim vlasniStvom i joS mnogo toga. Kombiniranjem razli€itin
tehnika i pristupa, organizacije mogu stvoriti plodno okruzZenje za inovacije koje ¢e ih

voditi prema uspjehu na trzistu.

Kombinacija razli€itih inovacijskih metoda s agilnim metodama projektnog
menadzmenta moze rezultirati snaznim okvirom koji podrzava uspjesSnu
implementaciju istinski inovativnih projekata. Agilne metode, poput scruma i kanbana,
usmjerene su na brze iteracije, suradnju timova i kontinuirano uskladivanje s
korisni¢kim potrebama. S druge strane, inovacijske metode kao Sto su design thinking,
lean startup, otvorene inovacije i TRIZ donose dublje razumijevanje korisnickih

problema, generiranje kreativnih ideja i analizu tehnickih rieSenja.

Integracija design thinkinga s agilnim metodama omogucuje timu da dublje
razumije korisniCke potrebe, Sto rezultira proizvodima i rijeSenjima koji su prilagodeni
stvarnim potrebama trzista. Ova kombinacija takoder potiCe suradnju i otvorenost
prema novim idejama unutar tima. lean startup pristup, zajedno s agilnim metodama
poput kanbana, omogucuje brze iteracije i testiranje prototipa kako bi se validirala

potraznja na trzistu prije nego se znacajno investira.

Otvorene inovacije i kanban se medusobno nadopunjuju podrZavajuéi organizacije
da bolje reagiraju na vanjske inpute i promjene, omogucéujuéi brze uvodenje novih
ideja. Integracija TRIZ metode za rjeSavanje tehniCkih problema s brainstormingom
pruza strukturirani pristup generiranju i analizi inovativnih rjeSenja. Kombiniranje lead
user metode s upravljanjem inovacijskim portfeliem omogucuje organizacijama da
prepoznaju buduce potrebe trzista kroz suradnju s naprednim korisnicima, dok
inovacijski portfelj pruza okvir za upravljanje razli¢itim projektima usmjerenim na

inovacije.

Kroz ovu integraciju, organizacije dobivaju sposobnost kombiniranja kreativnosti,
brzine i fleksibilnosti agilnih metoda s dubljim razumijevanjem korisni¢kih potreba i
razvojem inovativnih rjeSenja inovacijskih metoda. Ovaj holisticki pristup pruza temel;
za uspjesnu realizaciju inovacija, olak$ava reakciju na promjene i povecava Sanse za

stvaranje proizvoda i usluga koji Ce istinski osvaoijiti trZiste.

18



Sklonost organizacija implementiranju inovacijskih metoda varira ovisno o razli€itim
faktorima kao Sto su industrija, veliina organizacije, kultura, liderstvo i povijest
inovacija. Medutim, u posljednjim godinama sve viSe organizacija ¢ak i u tradicionalnim
industrijama prepoznaje vaznost inovacijskih metoda za odrzavanje konkurentske

prednosti i postizanje uspjeha na trzistu.

Razli¢iti ¢imbenici utjeCu na spremnost organizacija da primjenjuju inovacijske
metode. Industrijski sektor igra klju¢nu ulogu, pri ¢emu su tehnoloski sektori i oni koji
su podlozni brzim promjenama cCesto skloniji inovacijama. Primjeri takvih sektora
ukljuéuju  sektor informacijsko-komunikacijskih  tehnologija, telekomunikacije,
farmaceutsku industriju 1 automobilsku industriju. Ovi sektori zahtijevaju stalnu

evoluciju kako bi ostali konkurentni, $to poti€e upotrebu inovacijskih metoda.

Veli¢ina organizacije takoder ima svoju ulogu u spremnosti za primjenu inovacijskih
metoda. Manje organizacije Cesto su fleksibilnije i agilnije, Sto im olakSava
implementaciju inovacija. S druge strane, veée organizacije mogu imati sloZenije
procese, hijerarhiju i dugotrajnije odlucivanje, $to moze usporiti proces implementacije

inovacijskih metoda.

Kultura inovacija unutar organizacije takoder igra vaznu ulogu. Organizacije koje
veC¢ imaju ugradenu kulturu inovacija, potiCu otvorenost za eksperimentiranje i
podrZzavaju preuzimanje rizika Cesto su spremnije za primjenu inovacijskih metoda.

Ova kultura stvara okruzenje u kojem se inovacije cijene i poticu.

Vaznost liderstva ne moze se zanemariti. Angazirani lideri koji prepoznaju vaznost
inovacija i podrzavaju kreativnost Cesto Ce voditi organizaciju prema primjeni
inovacijskih metoda. Njihova vizija i predanost mogu biti kljuéni za uspjeSno vodenje

promjena i inovacija.

Povijest inovacija takoder igra ulogu u spremnosti organizacija za primjenu
inovacijskih metoda. Organizacije koje su ve¢ uspjeSno implementirale inovacije i
ostvarile pozitivne rezultate sklonije su daljnjem eksperimentiranju s inovacijskim
metodama. Pozitivha povijest inovacija potiCe organizacije da ostanu otvorene za nove

ideje i promjene.

Naposljetku, konkurentska prednost igra klju¢nu ulogu u poticanju organizacija da
primjenjuju inovacijske metode. Svjesnost o potrebi za inovacijama kako bi se odrzala
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konkurentska prednost motivira organizacije da istraze nove pristupe i alate kako bi
ostale relevantne na trzistu. S obzirom na brze promjene u tehnologiji, sve vise
organizacija prepoznaje potrebu za adaptacijom i inovacijom kako bi ostale relevantne
I konkurentske. Stoga je rastuci trend fokusiranje na povecéanje inovativnosti unutar
poslovanja, te posljedicno rastuéa adopcija metoda upravljanja inovacijama kao
sistemati¢no strukturiranog pristupa inovacijama u poslovhom svijetu. Takva je
adopcija vrlo izazovna u brojnim organizacijama, a posebno onim vec¢im s etabliranim
poslovnim procesima, koje zahtijevaju znacCajne investicije za promjenu Ccvrsto

ustaljenih navika.
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3. Koncept projekta i upravljanja projektima

Prema definiciji Instituta za projektni menadzment, projekt je vremensko ograniceni
pothvat koji za cilj ima jedinstveni proizvod, uslugu ili rezultat (Project Management
Institute (PMI), n.d.). Drugim rijeCima, projekt je skup aktivnosti kojima se postiZu ciljevi

u okviru postavljenih ograni€enja, jedno od kojih je vrijeme.

Projektni menadzment ili upravljanje projektima nudi pristup kojim se projekti
uspjesno realiziraju. Konkretnije, projektni management je primjena znanja, vjestina,
alata i tehnika na projektnim aktivnostima kako bi se uspjeSno realizirali zahtjevi
projekta. UspjeSno upravljanje projektima zahtijeva primjenu i integraciju inicijacije,
planiranja, egzekucije, nadziranja, kontroliranja te zatvaranja projekata, Kkoji

predstavljaju procese projektnog menadzmenta (Heagney, 2002).

Kao Kkljuéna disciplina u suvremenom poslovanju, projektni menadzment
prepoznaje vaznost inovacija kao sredstva za osiguranje kompetitivne prednosti i
prilagodbe promjenama na trzistu. U svom temelju, projektni menadzment omogucuje
ucinkovito i uspjeSno izvrSavanje projekata, olakSavajuci suradnju medu interesno-
utjecajnim skupinama (engl. stakeholders), resursima i vodstvom tima, te osiguravajuci

da sam projekt rezultira inovativnim rjeSenjem.

Glavni cilj projektnog menadZmenta kao discipline je ostvariti Zeljene rezultate
projekta unutar ograni€enih vremenskih rokova, budzeta i kvalitete, ali takoder poticati
kreativnost, otvorenost prema novim idejama i kontinuiranu inovaciju jer one izravno
potpomazu efektivnijem realiziranju cilieva projekta. U takvom okviru, projektni
menadZzment prepoznaje vaznost identificiranja novih mogucnosti, stvaranja
inovativnih rjeSenja i omogucavanja agilnosti kako bi se ponudio adekvatan odgovor

na dinamicno i nepredvidivo trziste.

Kroz primjenu razli¢itih alata, metoda i praksi projekthnog menadzmenta,
organizacije mogu postici uspjesSnost u razvoju novih proizvoda, usluga i tehnologija,

stvarajuci tako temelje za dugoro¢ni rast i konkurentske prednosti.

Organizacije usmjerene na inovacije prepoznaju projektni menadzment kao klju¢nu
komponentu u postizanju uspjeha na trziStu. Takve organizacije su otvorene prema
promjenama i neprestanom razvoju kako bi ostale relevantne i konkurentske u

danasnjem brzom i dinami¢nom poslovnom okruzenju.
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Jedan od osnovnih stupova projektnog menadzmenta je definiranje jasnih ciljeva
projekta, identifikacija klju€nih interesno-utjecajnih skupina i njihovih potreba, te
utvrdivanje resursa potrebnih za izvrSavanje projekta. U tu svrhu, koriste se razliCiti
alati i tehnike, poput Work Breakdown Structure (WBS), Ganttovih dijagrama, metode
kriti€nog puta (Critical Path Method - CPM), tehnike mreznih dijagrama i drugih, kako
bi se aktivnosti projekta planirale, rasporedile i pratile tijekom perioda realizacije

projekta.

3.1. Pristupi upravljanju projektima
Postoje dvije glavne vrste pristupa projektnom menadZzmentu: sekvencijalni i

iterativni/agilni. Sekvencijalni pristup, takoder poznat kao vodopadni (engl. waterfall)
pristup, temelji se na linearnom i jednosmjernom napredovanju kroz faze projekta
(Indeed, 2022). Svaka faza se izvrSava redom, pri cemu se prelazi na sljedeCu tek
kada je prethodna zavrSena. Ovaj pristup Cesto se koristi u industrijama gdje su
zahtjevi stabilni i predvidljivi. Cesto se sekvencijalni model upravljanja projektima

naziva i tradicionalnim upravljanjem projektima.

S druge strane, agilni pristup projektnom menadZmentu usmjeren je na
fleksibilnost, prilagodljivost i kontinuirane promjene tijekom izvodenja projekta. Agilni
pristup promiCe brze iteracije i ponavljanje procesa kako bi se ostvarile promjene i
poboljSanja na temelju povratnih informacija. Agilne metode prilagodljive su za
promjenjive zahtjeve i neizvjesnost te omogucuju neprekidnu suradnju s klijentima i

interesno-utjecajnim skupinama.

Agilne metode vrlo su popularne u industriji informacijsko-komunikacijskih
tehnologija. Neke od najpopularnijih agilnih praksi uklju€uju scrum, kanban, ekstremno
programiranje (engl. Extreme Programming, XP) i metoda za razvoj dinamicCnih
sistema (engl Dynamic Systems Development Method, DSDM). Svaka od ovih metoda
ima svoje specifiCnosti i pristupe prema planiranju, organizaciji, vodenju i kontroli
projekata. Implementacija agilnih metoda ¢&esto ukljuCuje formiranje malih,
multidisciplinarnih timova koji su sposobni brzo reagirati na promjene i kontinuirano

isporucivati vrijednost klijentima. (OpenAl, 2023)

Scrum je poznat po svojoj strukturi s timovima koji rade u definiranim vremenskim

okvirima zvanim sprintovi. Ovaj pristup promice timski rad i iterativni razvoj, gdje se
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projekti razvijaju kroz niz iteracija, zvanih sprintovi, od kojih svaka traje obi¢no 2-4
tiedna, a rezultira inkrementalnim poboljSanjem proizvoda ili nekog dijela proizvoda.
Scrum takoder uvodi vazne uloge poput Product Ownera ili Scrum Mastera, ovisno o
organizaciji i terminologiji koju organizacija koristi, a koje definiraju prioritete za
trenutne i buduce sprintove, a sastanci kao sto su dnevni sastanak (engl. Daily Scrum),
planiranje sprinta (engl. Sprint Planning), refleksija na sprint (engl. Sprint Review) i
sprint retrospektiva (engl. Sprint Retrospective) odrzavaju komunikaciju i refleksiju
unutar tima. Scrumov pristup omogucava brzu isporuku proizvoda i redovite prilike za

prilagodbu na promjene. (OpenAl, 2023)

Kanban, s druge strane, temelji se na vizualnom sustavu upravljanja. Zadaci su
prikazani kao kartice na plo€i s kolonama koje oznacCavaju razliCite faze procesa.
Kanban uvodi ograni¢enje za broj zadataka koji se mogu raditi istovremeno kako bi se
izbjegla preopterecenost tima. Ovaj pristup je izuzetno fleksibilan i omogucava timu da
radi na zadacima kad su spremni, bez unaprijed definiranih iteracija. Kontinuirano se

fokusira na optimizaciju procesa i identificiranje problema u stvarnom vremenu.

DSDM je metodologija koja promice iterativni i inkrementalni razvoj, ali takoder
postavlja naglasak na brzi prototipiranje i isporuku visokokvalitetnog softvera. DSDM
se Cesto koristi u projektima gdje su promjene zahtjeva uclestale, a suradnja s

klijentima je klju€na.
Prema Agile Business Consortium, DSDM metodologija vodi se s osam principa:

- fokus na poslovnu potrebu,

- pravovremena dostava rezultata,

- kolaboracija,

- beskompromisan fokus na kvalitetu,

- inkrementalna izgradnja na ¢vrstim temeljima,
- iterativni razvoj,

- kontinuirana i jasna komunikacija,

- kontrola

Po uzoru na druge agilne metode, DSDM se oslanja na iterativni razvoj, no ona
uvodi i takozvani MoSCoW okvir za prioritizaciju (Atlassian, 2023), prema kojoj se

svaki cilj ili zahtjev za implementaciju odredene znalajke segmentira prema
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padajuéem prioritetu u neku od sljedecih grupa, akronim ¢ijih naziva na engleskom

tvori njenom ime:

- mora se implementirati (engl. Must Have),
- treba se implementirati (engl. Should Have),
- moze se implementirati (engl. Could Have),

- nece se implementirati (engl. Won't Have)

Ekstremno programiranje je agilna metodologija koja se temelji na nizu praksi i
vrijednosti koje promicu brzi razvoj softvera. Kao i druge agilne metode, podijeljena je
u sprintove, slijedi iterativni proces, te prilagodava proizvod i projekt ovisno o
okolnostima i zahtijevima koji se neprestano mijenjaju. Medutim, za razliku ostalih
tehnika, XP uklju€uje izuzetno rigorozno testiranje softvera, programiranje u paru,
kontinuiranu integraciju i klijentske testove s obzirom da podrazumijeva vrlo blisku
suradnju i konstantan kontakt s klijentima. Ova metodologija stavlja snazan naglasak
na kvalitetu i isporuku visokokvalitetnog softvera, posebno iz razloga Sto zahtijeva

veliku tehnicku potkovanost i vjestine od strane projektnog tima (Raeburn, 2022).

Misljenja o tome koje su metodologije projektnog menadzmenta bolje - agilne ili
tradicionalne - u kontekstu projekata usmjerenih na inovacije, variraju ovisno 0 mnogim
c¢imbenicima kao $to su priroda projekta, industrijski sektor, timski profil i organizacijska
kultura. Medutim, agilne metode Cesto dobivaju prednost, a gotovo uvijek u okviru
industrije  informacijsko-komunikacijskih  tehnologija i1 discipline softverskog

inZenjerstva.

Neki od razloga za to su fleksibilnost i adaptacija: Inovativni projekti ¢esto se
suocavaju s promjenjivim zahtjevima, neocekivanim preprekama i potrebom za brzom
prilagodbom. Agilne metode omogucuju kontinuirano preispitivanje i prilagodbu
planova, olak8avajuci fleksibilnost u odgovoru na promjene i potrebe trzista.

Osim toga. agilne metode promi¢u blisku suradnju izmedu tima, korisnika i
interesno-utjecajnih skupina tijekom cijelog razvojnog procesa. Ovo je kljuéno za
inovacije jer omogucuje brzu povratnu informaciju, identificiranje novih ideja i

razumijevanje korisni¢kih potreba.

Agilne metode omogucuju brze iteracije, omogucavaju¢i timu da brzo testira i

poboljSava koncepte, minimizirajuci rizik od razvoja proizvoda koji ne zadovoljava
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korisniCke potrebe. Takoder, one stvaraju okruzenje u kojem se tim osjeca slobodno
izraziti ideje i eksperimentirati. Otvorenost za promjene i nove ideje dio su agilne

kulture, Sto je klju€no za inovativne projekte.

Agilne metode naj¢eSée omogucuju isporuku manjih dijelova proizvoda ili
funkcionalnosti u redovitim intervalima. To znaci da Kkorisnici i interesno-utjecajne
skupine brzo vide rezultate i mogu dati povratne informacije, $to pomaZze usmjeravanju
inovacija prema stvarnim potrebama. Na taj nacin agilne metode smanjuju rizik od
dugotrajnih projekata koji se zavrSavaju proizvodom Kkoji viSe ne odgovara trzistu.
Redovite iteracije i povratne informacije smanjuju rizik od ulaganja u razvoj proizvoda

koji neCe imati uspjeha. (OpenAl, 2023)

Agilne metode omogucuju projektnim timovima da se prilagode novim saznanjima
i spoznajama tijekom razvojnog procesa. Ovo je vazno u inovacijama gdje se Cesto

pojavljuju nepredvideni izazovi ili nove prilike i moguénosti.

U konacnici, agilne metode pruzaju okvir koji podrzava agilnost, inovacije i
kontinuiranu prilagodbu, Sto Cesto odgovara dinamickom okruzenju projekata

usmjerenih na inovacije.

3.2. Moderni trendovi u upravljanju projektima
U suvremenom projektnom menadzmentu, integracija naprednih tehnologija poput

umjetne inteligencije (Al) postaje sve znacajnija, donosedéi velike promjene u nacinu
planiranja, pracenja i izvrSavanja projekata. Umjetna inteligencija omogucava
projektnim menadZerima da predvidaju rizike s veéom precizno$éu, optimiziraju
koriStenje resursa i automatiziraju mnoge repetitivne zadatke, ¢ime se povecava

ukupna efikasnost i smanjuju operativni troskovi.

Primjena Al tehnologija u projektnom menadZmentu uklju€uje koridtenje algoritama
strojnog ucCenja za analizu velikih koliCina podataka, Sto omogucava preciznije
planiranje i donoSenje odluka. Na primjer, Al alati poput Microsoft Project Cortex
koriste strojno u€enje za analizu dokumenata i izvjeStaja, automatski ekstraktirajuci
kljucne informacije koje su relevantne za projekt (Patton, 2019). Ova tehnologija
omogucéava timovima brzi pristup potrebnim podacima bez potrebe za rucnim

pretraZivanjem dokumenata.
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Osim Microsofta, alati poput Asane nude specificne Al funkcionalnosti kao sto je
Asana Intelligence, koja omogucava automatsko izradu statusnih aZuriranja koristeci
Al, §to pomaze u identificiranju prepreka i odredivanju sljedecih koraka. Korisnici mogu
postavljati pitanja prirodnim jezikom za brze uvide o projektima, dok Smart digests
pruzaju sazetke nedavnih aktivnosti, olakSavajuéi pracenje napretka. Takoder,
automatski generira prilagodena polja za bolju medufunkcionalnu suradnju. (Asana,
n.d.)

Osim predikcije i optimizacije, automatizacija je joS jedan klju¢ni aspekt primjene
Al u projektnom menadzmentu. Automatizirani sustavi mogu preuzeti repetitivhe
zadatke kao Sto su generiranje izvjeStaja, pracenje vremena i napretka te aZuriranje
statusa zadataka, Sto omogucava menadzerima projekata da se fokusiraju na
strateSke aktivnosti i donoSenje kljucnih odluka. Na primjer, Trello Butler
automatizacijski alat moze automatizirati svakodnevne zadatke poput dodjeljivanja
kartica, postavljanja rokova i slanja obavijesti, $to zna¢ajno smanjuje administrativno

opterecenje tima (Trello, n.d.).

Implementacija Al takoder doprinosi poboljSanju korisnickog iskustva kroz
personalizirane preporuke i prilagodene interakcije. Al alati, kao Sto je Zendesk Answer
Bot, koriste prirodni jezik za analiziranje korisniCkih upita i pruZanje brzih i preciznih
odgovora, Cime se poboljSava korisnicka podrska i smanjuje vrijeme rjeSavanja
problema. (Korman, 2022) Ovo rezultira ne samo vec¢im zadovoljstvom korisnika, ve¢

i pove¢anom konkurentnos¢u proizvoda na trzistu.

Kombinacija ovih tehnologija unosi novu dimenziju u projektni menadzZment,
omogucavajuci timovima da djeluju agilnije i efikasnije u sve slozenijem poslovnom
okruzenju. Kako se tehnologije nastavljaju razvijati, oCekuje se da ¢e njihov utjecaj na
projektni menadzment postati jos izraZeniji, otvarajuc¢i nove moguénosti za inovacije i

unapredenje procesa upravljanja projektima.
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4. Idejai opis projekta Firmus

U ovom poglavlju ukratko ¢e biti opisana osnovna ideja i motivacija iza projekta
Firmus, problemi koje platforma koja je njegov rezultat nastoji rijeSiti, te niz izazova s
kojima se projektni tim susreo prilikom inicijacije projekta i najranijih faza njegova

planiranja.

Autorova agencija DPoslovi d.0.0 pruza usluge zapo$ljavanja, te u procesu
zapoSljavanja aktivno suraduje sa studentima. ViSegodiSnje iskustvo u podrucju
zapoS$ljavanja studenata omogucilo je detaljno upoznavanje s izazovima i brojnim

slozenostima specificnima za studentsko zaposljavanje na hrvatskom trziStu rada.

Kroz godine rada u ovoj industriji, autor je stekao iskustvo u prepoznavanju potreba
i zahtjeva studenata, kao i poslodavaca koji zaposljavaju studente. Razumijevanje tih
potreba omogucilo je stvaranje vizije za projekt Firmus, koji je osmisljen kako bi se
studenti i poslodavci ucinkovito suodili s izazovima koji se javljaju pri zaposljavanju

studenata.

4.1. Opis problema

Mladi ljudi i studenti suoCavaju se s izazovom nedostatka relevantnog radnog
iskustva koje bi im omogucilo da se istaknu prilikom zaposljavanja. Bez prilike za
prakti¢no iskustvo u svojoj struci tijekom Skolovanja, teSko je dokazati svoju vrijednost
na konkurentnom trzistu rada. Ovo Cesto rezultira zahtjevima za iskustvom ¢ak i za
ulazne pozicije, stvarajuci zaCarani krug gdje je teSko dobiti iskustvo bez prethodnoga

zaposlenja, a zaposlenje je teSko dobiti bez prethodnog radnog iskustva.

Pitanje kako se teorijsko znanje s fakulteta moze primijeniti u stvarnom poslovnom
svijetu predstavlja veliki izazov. Cesto se dogada da poslodavci traze specificne
vjestine, alate ili tehnologije koje studenti nisu imali priliku nauciti tijekom obrazovanja.
To moZe rezultirati potrebom za dodatnim u€enjem ili osposobljavanjem kako bi se
nadoknadile te praznine i zadovoljile poslovne potrebe, $to je Cesto u ocima
poslodavaca percipirano kao nepotreban vremenski i financijski trosak, te samim time

su oni radnici koji imaju prethodno iskustvo preferirani pri evaluaciji zaposlenja.

Mnogi studenti ne shvacaju vaznost izgradnje profesionalnih veza tijekom studija,

Sto moze otezati njihov pristup informacijama i prilikama na trziStu rada. Nedostatak
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kontakata unutar industrije znaci da studenti nemaju pristup mentorstvu, informacijama
o otvorenim pozicijama i unutarnjim informacijama koje bi im mogle pomoéi u

uspjesnijem zapoSljavanju.

Rastu¢i broj diplomiranih studenata na trziStu rada rezultira pojaCanom
konkurencijom za ograni€en broj radnih mjesta. Poslodavci Cesto primaju veliki broj
prijava za jednu otvorenu poziciju, Sto otezava izdvajanje i privlacenje pozornosti
svakom individualnom studentu. Mladi profesionalci moraju pronaci nacine kako se
istaknuti iz mase prijava i privuci pozornost poslodavaca, a to je dodatno otezano za
studente. Pritom treba naglasiti da studenti imaju i jednu prednost u odnosu na
diplomirane profesionalce, a to je u pravilu osjetno niza cijena rada, karakteristika koja

je vrlo atraktivna poslodavcima.

Nadalje, neizvjesnost buduce karijere i pritisak da se postigne uspjeh odmah nakon
zavrSetka studija Cesto rezultira stresom i anksioznoS¢u kod studenata, koja je u
mnogih dodatno povecana spoznajom da relevantno radno iskustvo nisu formirali
tijekom svojega studiranja. Pitanja kao $to su gdje pronaci posao, hoce li radno
iskustvo biti dovoljno ili kako se usporediti s drugim kandidatima mogu uzrokovati

emocionalno opterecenje.

Konkretni detalji vezani uz realizaciju vizije i rjeSenja opisanih problema bit ¢e

prikazani u sljedeéim potpoglavljima.

4.2. Vizija projekta Firmus
Cilj projekta Firmus je, u mjeri u kojoj je to moguce, minimizirati ove i brojne druge

anksioznosti i probleme s kojima se studenti susre¢u u potrazi za poslom, te osigurati
poslodavcima pristup komparativno jeftinijem talentu u usporedbi s diplomiranim
profesionalcima, a Ciju kvalitetu garantira digitalna platforma kojoj svojim koristenjem

iskazuju povjerenje.

U danasnjem svijetu, gdje digitalne tehnologije iz dana u dan transformiraju nacin
na koji ljudi Zive i rade, tim iza projekta Firmus snazno vjeruje u moc¢ ovih tehnologija
da poveZzu ljude i pomognu im u ostvarenju njihovih zajednickih ciljeva. Kroz inovaciju
i veliki fokus na osiguravanje velike kvalitete ponudene usluge, Firmus projektni tim je
predan izgradnji platforme koja ¢e redefinirati naCin na koji studenti ulaze na trzZiste
rada.
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Umjesto da na tehnologiju gleda kao na distancirajuci faktor, kako se ona €esto u
posljednjih nekoliko godina nastoji okarakterizirati u popularnoj svijesti, projektni tim
Firmus odabire digitalne tehnoloije percipirati kao most koji povezuje svijet,
omogucujuéi ljudima da zaobidu geografske, kulturne i drustvene barijere. Firmus
projektni tim shvaca da su tehnologije poput interneta, mobilnih aplikacija i drustvenih

mreza revolucionarne sile koje ljudima omogucuju da se povezu i suraduju.

Program Firmus nije zamisljen isklju€ivo kao platforma za zaposljavanje, ve¢ kao
iskorak u stvaranju digitalnog ekosustava gdje se ideje, znanja i resursi slobodno
dijele. Ultimativni cilj je stvaranje zajednice umrezenih studenata, mentora,
poslodavaca i struénjaka koji dijele zajedniCke ciljeve i projekte, a u kojoj svaki
pojedinac moze svojim vjeStinama i iskustvom inspirirati druge u njihovu

profesionalnom razvoju.

Kroz projekt Firmus, Zelja je da se potakne transformacija nacCina na koji se
zapoS$ljavaju i razvijaju studenti i mladi profesionalci. Cilj nije samo stvoriti platformu,
vec stvoriti revoluciju u nacinu na koji se uskladuju potrebe poslodavaca s ambicijama
mladih talenata. 1z toga razloga ¢lanovi projektnog tima €esto uz termin ,platforma®,
koriste i mnogo Siri pojam ,ekosustava“, zbog uvjerenja da c¢e projekt Firmus
ultimativno osnaziti pojedince da pronadu svoje mjesto u svijetu rada i doprinesu
pozitivhim promjenama u Sirem drustvu, a to ¢e Ciniti i proizvodima i uslugama koje se
ne ograni¢avaju iskljucivo na taj jedan digitalni prozivod koji se razvija u ovom trenutke,
vec¢ i na usluge savjetovanja u trazenju poslova studentima te u optimizaciji oglasa za
posao poslodavcima, kao i brojna partnerstva s edukacijskim i drugi institucijama koje
bi korisnicima Firmus proizvoda omogucili efektivniji profesionalni rast te znacajno
poboljSanje procesa zapoSljavanja poslodavcima. Ekosustav Firmus bit ¢e razvijan
kroz godine, postepeno, uz partnerstva, oslanjajuc¢i se na metodu otvorenih inovacija

o kojima ¢e detaljnije biti rije€ u jednoj od narednih sekcija ovoga rada.

lako je ekosustav koji Firmus nastoji stvoriti mnogo uzi pojam, u okviru teme koja
se obraduje korisno je definirati i Siri pojam inovacijskog ekosustava. Prema Svjetskom
ekonomskom forumu, inovacijski ekosustav predstavlja sloZzenu mrezu aktera i
interakcija koje potiCu razvoj i primjenu inovacija, a ukljuCuje privatne tvrtke, startupe,
sveuciliSta, istrazivaCke centre i vladine agencije koje zajedno rade na stvaranju novih

tehnologija, proizvoda i usluga. Osnovni cilj inovacijskog ekosustava je stvaranje
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povoljnog okruzenja za inovacije koje mogu doprinijeti drustvenoj koristi. (World

Economic Forum, 2020)

U svijetu gdje se granice izmedu stvarnog i digitalnog sve viSe briSu, tim iza projekta
Firmus ostaje snazno usmjeren prema buduénosti. Inspirirani ovom vizijom, ¢lanovi
projektnog tima Firmus predani su ideji toga da realiziraju proizvod koji ¢e oblikovati
buduénost rada i pruziti prilike svima koji sanjaju o uspjehu i napretku, no da pritom
nisu zakinuti ni oni koji samo sanjaju o pronalasku posla od kojeg ¢e im placa sluZiti

kao dZzeparac. Firmus Zeli ponuditi nesto za svakoga u potrazi za studentskim poslom.

4.3. Projektni tim i inicijalni izazovi
Jedan od prvih i najvecih izazova u inicijaciji projekta bilo je okupljanje projektnog
tima. Firmus kao ideja postoji ve¢ dugi niz godina, no istinska realizacija ideje kroz

programsko rjesenje krenula je tek u ranoj 2023.

Izuzetno je tesko, €ak i za agenciju s viSegodisSnjim iskustvom, pronaci adekvatni i
tehnicki potkovani tim koji je spreman investirati mnogo napora i vremena u realizaciju
projekta, te uciniti to u zamjenu za sweat equity i neizvjesnu uspjesnost i prihvacenost
produkta na trzistu koju nitko ne moze garantirati. Potraga za takvim timom koji ima
potrebne vjestine, a voden je isklju€ivo vierom u produkt i njegov potencijal, uspjesno

je zavrSena tek krajem 2022. godine.

Upotreba spomenutog sweat equity sustava sama po sebi je jedan oblik ranog
inoviranja, €ak i prije nego Sto je projekt sluzbeno zapoclet. Ovaj sustav opisuje
raspodjelu udjela pojedinaca koji ¢e biti suvlasnici buduéeg trgovackog drustva, no za
razliku od tradicionalnih trgovackih drusStava kod kojih se udjeli distribuiraju prema
financijskoj investiciji ili specificnim dogovorima razli€itih kljuénih subjekata, ovdje je
rije¢ o distribuciji vlasniStva ovisnog o investiranju nefinancijskih resursa - najcesc¢e
vremenskih — uloZenih u realizaciju proizvoda i usluga trgovinskog drustva. Tako je uz
maleno ili nepostojec¢e ulaganje financijskih resursa ipak moguce realizirati udio u
vlasnistvu drustva. Na prvi pogled, taj se sustav moze Ciniti atraktivnim, no kada projekt
i rezultirajuce trgovacko drustvo nemaju garantirani uspjeh, osoba koja prihvaéa raditi
za sweat equity riskira da izgubi jako puno vremena realizirajuci nesto Sto ultimativno
ima nedovoljno veliku Sansu da zavrsi uspjesno. Takav gubitak vremena odredenim

ljudima predstavlja mnogo veci gubitak nego investiranje financijskih resursa. Tako,
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iako je odabir sweat equity distribucije vlasnistva u buduéem trgovinskom drustvu
Firmus jedan oblik ranog inoviranja, on je u osnovi predstavljao i svojevrstan izazov o

kojemu cCe biti nesto viSe rijeC u nastavku ove sekcije.

U sredistu projekta Firmus tako danas stoji snazan i raznolik tim stru€njaka Cija su
razliCita iskustva i pozadine klju¢ni za uspjesSno ostvarenije istinski inovativne platforme.
Ovaj tim je okupljen kroz duboku povezanost s SveuciliStem u Puli i pripadajuéim
Studentskim poduzetnickim inkubatorom (SPIN), koji nisu samo partneri, ve¢ Kriticni

katalizatori za stvaranje i razvoj ovog projekta.

Tim se sastoji od sponzora i idejnog kreatora, koji je ujedno i autor ovoga rada, te
projetknog menadzera, razvojnog programera, dizajnera, kao i konzultanta koji
doprinosi poslovnim i tehni¢kim savjetima u klju€nim trenucima u razvoju projekta. Ovaj
tim je jedinstvena kombinacija struCnjaka €ija raznolikost i strast doprinose stvaranju
projekta €ija je vizija ne samo redefinirati nacin na koji studenti ulaze na trziste rada,
vec i dati klju¢ni doprinos razvoju lokalnih zajednica u koje Ce se neizbjezno dogoditi
njegova ekspanzija. Kroz svoju suradnju i medusobnu podrsku, tim projekta Firmus
predstavlja autentiCnu sinergiju znanja, iskustva i usmjerenosti na uspjesno dostizanje

ciljeva.

U pocCetku realizacije projekta Firmus, tim se suoCavao s nizom izazova koji su se

ispreplitali i utjecali na dinamiku rada i napredak projekta.

Kontinuirano planiranje i dodavanje novih znacajki takoder je predstavijalo
znacCajan izazov. Tijekom mjeseci planiranja i brainstorminga o znacajkama finalnog
proizvoda, vizija proizvoda u jednom trenutku Cinila se kao nesto Sto bi se o€ekivalo
od goleme multinacionalne softverske korporacije, a ne startupa od svega nekoliko
individualaca od kojih u izravnoj realizaciji ideje rade samo jedan developer i jedan

dizajner.

Ambicije i Zelje tima za proSirenjem funkcionalnosti proizvoda ¢esto su dovodile do
dodavanja novih elemenata u projektni plan ¢ak prije nego $to je osnovna realizacija
zapocela. Ovaj trend je Cesto rezultirao zastojima u realizaciji jer su se resursi i fokus
rasipali na dodatne zahtjeve umjesto na temeljne aspekte projekta. U velikom konfliktu
su bile ambicije i realne mogucnost projektnog tima. Adopcija lean principa iz lean

startup metodologije — koje Ce biti detaljno opisane u narednim sekcijama rada - ovdje
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je bila krucijalan korak za formiranje momentuma i kona¢no odstupanja s mrtve tocke

perpetualnog planiranja.

Nadalje, ve¢ spomenuti i izuzetno bitan izazov bio je i pronalazak odgovarajuceg
developera. U potrazi za struCnjakom koji bi mogao zadovoljiti tehniCke zahtjeve
projekta, tim se suoCavao s poteSkocama. One su bile posebno izraZene iz razloga §to
je Firmus zamisljen primarno kao platforma za pametne telefone, a dva najveca
operacijska sustava na internetu, iOS i Android, baziraju se na razli€itim razvojnim
ekosustavima i programskim jezicima. NajceSce u IT industriji i kompanijama koje
zaposSljavaju developere, ovo podrazumijeva dva razliCita developera. Pronalazak
jednog developera, koji su vec tijekom studentskih dana ne samo zaposleni vec i vrlo
dobro placeni, a koji bi u Firmusu trebao raditi za sweat equity, po sebi je zahtjevan
izazov. Pronaci dva takva developera naoko je nemoguc izazov. No, izuzetno vjesto
oko glavnog projektnog konzultanta uocilo je medu studentima kojima predaje vrlo
talentiranog developera koji uz to igrom slu€aja ima viSegodiSnje iskustvo rada u
inovativhom programskom okviru Flutter, koji omogucava pisanje jednog programskog
koda koji se moze pokrenuti na viSe razli€itih platformi. Drugim rije¢ima, s jednim
developerom bilo je moguce razvijati programsko rjeSenje za Android i za iOS. Uz to,
sam developer je bio zainteresiran raditi na sweat equity modelu, $to je bilo od goleme

koristi za projektni tim.

Medutim, ¢ak i nakon §to se projektni tim oformio, nedostatak dovoljno Cestih
sastanaka ozbiljno je utjecao na dinamiku projekta. Nedostatak redovite komunikacije
i uskladenosti izmedu ¢lanova tima rezultirao je gubitkom momentuma i odgadanjem
realizacije klju¢nih faza projekta. Scrum kao jedna od agilnih metoda projektnog
menadzmenta ovdje je znacajno poboljSala stvari. Za razliku od vecih sastanaka koji
su se dogadali rijede, scrum podrzava CeSce i krace sastanke. Ovaj model rada je
implementiran kao primarni za projekt Firmus tijekom 2023. godine i kroz mjesece se
pokazao znacajno boljim u odnosu na tradicionalne alternative. Takoder, projekt i
programski proizvod se poceo realizirati usporedno s planiranjem, za razliku od
prethodnog perioda gdje je ideja bila napraviti detaljni plan koji bi se tek po zavrSetku

faze planiranja krenuo realizirati.

lako su navedeni i brojni drugi izazovi bili prisutni tijekom cijelog perioda trajanja

projekta Firmus do trenutka pisanja ovoga rada, tim Firmusa nije se dao obeshrabriti.
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Umjesto toga, suoCavajuci se s preprekama, tim je jaCao svoju suradnju, komunikaciju
i organizaciju. Ovi izazovi nisu samo oznacavali poteskoce, ve¢ su sluzili kao prilika za
rast i u€enje, stvarajuci ¢vrst temelj za daljnji razvoj inovativne Firmus platforme, kao i

jacanje odnosa i povezanosti unutar tima.

Jedan od klju¢nih aspekata koji je doprinio prevladavanju ovih izazova bila je
posvecenost cijelog tima ciljevima projekta. Svaki ¢lan tima bio je odabran ne samo na
temelju tehnickih vjestina i iskustva, vec i na temelju sposobnosti prilagodbe i Zelje za
u€enjem. Ovo je stvorilo okruzenje gdje su inovacije i kreativna rieSenja bili cijenjeni, a

svaki Clan tima imao je priliku doprinijeti i rasti.

Takoder, veliki angazman mentora i glavnog projektnog konzultanta pruzio je
golemu dodatnu vrijednost. Njegove smjernice i povratne informacije bile su klju¢ne u
rijeSavanju tehnickih i organizacijskih izazova, omogucujuci realizacijskom timu da se
usmjeri na najucinkovitije strategije za postizanje projektnih ciljeva. Za bolje
razumijevanje problematike povezane s realizacijom projekata, vazno je razumjeti

koncepte upravljanja projektima.
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5. Odabir metodologije razvoja projekta Firmus

U procesu odabira metodologije za upravljanje inovacijskim projektom, projektni tim
zaduzen za implementaciju projekta Firmus je donio odluku u korist agilnih metoda,
prepoznaju¢i njihovu sposobnost da se ucinkovito nose s izazovima i zahtjevima
karakteristicnim za inovativne projekte. Agilne metode pruzaju okvir koji istovremeno
potiCe inovaciju i fleksibilnost, omogucujuéi brzo prepoznavanje novih ideja, njihovo

testiranje i brzu implementaciju.

U kontekstu inovacija, gdje su zahtjevi ¢esto nejasni ili se mijenjaju, agilni pristup
omogucuje brzu adaptaciju na nove spoznaje i promjenjive okolnosti. Osim toga, agilne
metode promi¢u suradnju medu ¢lanovima tima i interesno-utjecajnim skupinama,

olakSavajuci brzu razmjenu informacija i povratnih informacija.

Otvorenost prema korisnickim potrebama i redovito testiranje prototipa omogucuju
razvoj proizvoda koji je usmjeren na stvarne potrebe trzista, ime se smanjuje rizik od
razvoja proizvoda koji ne¢e zadovoljiti oCekivanja korisnika. Kroz brze iteracije i
kontinuirani rad, agilne metode poti€u kreativnost, pruzajuci timu slobodu da

eksperimentira, donosi brze odluke i prilagodava se prema rezultatima testiranja.

U konacnici, odabir agilnih metoda za upravljanje inovacijskim projektom osigurava
da tim ima alate i okvir za uspjesno upravljanje neizvjesno$¢u, poticanje inovacija i

stvaranje proizvoda koji su konkurentni na brzom i dinaminom trzistu.

Takoder, po pitanju upravljanja inovacijama, projektni tim je temeljito razmotrio
nacine za upravljanje inovacijama kako bi osigurao uspje$an razvoj platforme. Prva
tehnika koju je tim uveo je brainstorming, a primjenjuje se u svakom koraku razvoja
projekta. Brainstorming omogucuje ¢lanovima tima da slobodno izraze svoje ideje i
koncepte, poti€uci kreativnost i razmjenu razliCitih perspektiva. Ova tehnika pomaze

timu da generira nove ideje i pristupe, $to je kljuéno za inovacije.

Druga tehnika koju tim Koristi je lean startup metodologija. Ova metodologija
predstavlja holistiCki pristup razvoju organizacije i proizvoda. Kroz primjenu lean
principa, tim radi na identifikaciji stvarnih potreba trzista i brzo testira hipoteze kako bi
prilagodio svoje strategije. Ovo omogucuje agilnost i prilagodljivost u razvoju
proizvoda. lean startup prinicipi prozimaju identitet i cijeli zZivotni ciklus projekta i

proizvoda Firmus.
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Treéa tehnika ukljuCuje otvorene inovacije. Tim je u svrhu poslovne strategije
detaljno razradio ideju suradnje s razli€itim partnerskim organizacijama, ukljuCujuci
sveuciliSta, studentske poduzetniCke inkubatore i studentske centre za isplatu placa
studentima. Ovim suradnjama stvaraju se moguc¢nosti za razmjenu znanja i resursa te

razvoj novih ideja i rjeSenja.

Cetvrta tehnika je design thinking, koja se primjenjuje prilikom postavljanja znacajki
za poslodavce na platformi. Kroz ovaj pristup, tim postavlja korisnike (poslodavce) u
srediste razmisljanja i dizajna, ¢ime se osigurava da platforma zadovoljava njihove

stvarne potrebe i preferencije.

Vazno je napomenuti da razvoj projekta Firmus jo$ uvijek traje, a tim nastavlja
razvijati i prilagodavati svoje pristupe inovacijama kako bi ostvario svoje ciljeve.
Implementacija ovih tehnika kljuCnha je za postizanje uspjeha projekta i pruzanje

kvalitetnih usluga studentima i poslodavcima na platformi Firmus.

5.1. Pomoc¢ni alati za projektni menadZzment usmjeren na inovacije

U projektima s fokusom na inovacije, koristenje pravih alata moze biti kljuéno za
uspjeSno vodenje i postizanje cilieva. Kao dio Sireg design thinking okvira za
promisljanje o rjeSavanju korisni¢kih problema, projektni tim oslanja se na empatiju
prema korisnicima, definiranja problema, generiranja ideja, izrade prototipa i testiranja.
U svrhu promis$ljanja i dokumentiranja empatije prema korisnicima, koriste se razlicite
korisniCke persone, koje do u detalje demografski i bihevioralno opisuju korisnicke
profile. Izraduju se mape empatije kako bi se pruzila podrSka analizi emocija korisnika
koja je vrlo vazna u krajnjem razumijevanju znacajki koje bi korisnicima mogle biti
relevantne. One se odabiru ovisno o tome koliko je, prema projektnom timu i njihovoj
emocionalnoj analizi, a nakon Sto je odluka o tome koje znaCajke mogu biti

implementirane, moguce je krenuti u rapidno prototipiranje.

Drugi vrijedan alat je lean startup metodologija, koja se fokusira na brze iteracije,
testiranje hipoteza i validaciju prije dublje investicije. Firmus je trenutno u razvoju
minimalno zadovoljavaju¢eg proizvoda, koncepta koji je u srzi povezan s lean startup

pristup.
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Za poticanje kreativnosti i razmjenu ideja, alati za brainstorming igraju klju¢nu
ulogu. Osim tradicionalnih fizi¢kih plo¢a, digitalni alati za brainstorming pruzaju prostor
za slobodno iznoSenje, strukturiranje i daljnji razvoj ideja. Brainstorming mogu biti vrlo
jednostavni i u obliku obi¢nih uredivaca teksta, do vrlo sofisticiranih alata za
vizualizaciju kao $to je primjerice Miro. Digitalne platforme za razvoj ideja kao Sto su
IdeaScale ili Stormboard poti¢u timove da generiraju, komentiraju i ocjenjuju ideje na

jednom mjestu, olakSavajuéi suradnju i Sirenje spektra inovativnih rjeSenja.

Uz to, alati za inovativni projektni menadzment poput Trello, Asana ili Jira mogu se
prilagoditi za upravljanje inovacijskim projektima. Oni omogucuju timovima bolje
pracenje napretka, dodavanje zadataka, komunikaciju i suradnju u stvarnom vremenu,
a svaki od njih ima nativhu podrSku za kanban agilnom pristupu za prikaz pojedinih

zadataka.

Za razvoj novih proizvoda ili tehnologija, alati za prototipiranje poput Sketch, Adobe
XD ili Figma omoguéuju brzu vizualizaciju i testiranje ideja prije stvarnog razvoja. U
kontekstu digitalnih proizvoda, ovi alati omogucuju da se vizualizira i djelomicno
simulira iskustvo koriStenja aplikacije bez potrebe za pisanjem programskog koda.
Takav dizajn prototip moZe se dati korisniku u svrhu testiranja, te kada korisnik da
svoju ocjenu, moguce je promjene u skladu s tom ocjenom i procjenom odraditi izravno
u prototip i prije nego $to krene sama implementacija programskog koda. Ovaj pristup
je vrlo mocan iz niza razloga. Dizajneri moraju investirati onoliko vremena koliko je
potrebno da korisnik bude zadovoljan. Ona verzija prototipa koju dizajner razvije, a s
kojom je korisnik zadovoljan, moZze izravno i¢i na tehnicki tim i developere koji onda
organiziraju programski proizvod u skladu s tim dizajnom. Do tog trenutka, tehnicki tim
moze biti fokusiran na dizajn i optimizaciju algoritama koji ¢e osigurati da programski

proizvod bude i s tehnicke strane ugodan za koriStenje.

Za organizacije koje zele ukljuciti Siru zajednicu ili vanjske struCnjake u proces
inovacije, platforme poput InnoCentive ili Topcoder omogucuju pristup razli€itim

perspektivama i ekspertizi.

Takoder, alati za dugoroCno planiranje znacajki projekta, poput Aha! ili
ProductPlan, pomazu timovima da vizualiziraju dugoro&ni smjer inovacijskog projekta,

postave prioritete i komuniciraju planove unutar organizacije. (OpenAl, 2023)
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Vazno je odabrati alate prema specificnim potrebama projekta, tima i organizacije

kako bi se postigla najbolja uskladenost s ciljevima i olakSala implementacija inovacija.

5.2. Odabir pomoc¢nih alata za upravljanje projektom Firmus

Za provedbu projekta Firmus, projektni tim je odlucio koristiti alat koji c¢e omoguciti
ucinkovitu suradnju, organizaciju te fleksibilnost u pracenju inovativnih aktivnosti.
Odabran je Notion, izvanredan alat koji se istakao svojom sposobnos$¢u da spoji

razliCite alate i funkcionalnosti u jednu holisticki vrlo moc¢nu aplikaciju.

Notion je sveobuhvatan alat za suradnju i organizaciju koji se istiCe po svojoj
relativnoj jednostavnosti koriStenja i iznimnoj fleksibilnosti. On omogucuje da se
razliCite komponente projekta objedine na jednoj platformi, $to je posebno korisno u
inovacijskim projektima gdje se raznolike informacije ¢esto moraju povezati. Bilo da su
to tekstualni dokumenti, zadaci, tablice, kanban ploce ili vizualni prototipovi, Notion

pruza prilagodljivost da sve to bude dostupno na jednom mjestu.

Jedan od klju¢nih razloga zbog kojih je odabran Notion kao primarni alat za projekt
Firmus je njegova sposobnost da se prilagodi potrebama projektnog tima. Fleksibilnost
Notiona omogucéuje da okruzenje bude oblikovano tako da odgovara specifiCnim

zahtjevima.

Bez obzira na to je li rije€ o kreiranju suradniCkog prostora, pracenju napretka
projekta, izradi rasporeda ili vodenju dnevnika ideja, Notion pruza alate za prilagodbu
kako bi svaka komponenta projekta bila prezentirana na nacin koji projektnom timu

najbolje odgovara.

Svaka tablica u bazama podataka Notiona moZze biti prikazana u nizu razli€itih
prikaza. Prikazi koje Notion nudi su tabli¢ni, kanban plo€a, vremenska crta, kalendar,
lista i galerija. Osim odabira prikaza, Notion takoder nudi i mogucnost da se ti prikazi
grupiraju prema parametrima ili pak sortiraju koristeCi vrlo kompleksne logike
sortiranja. llustracije radi, moguce je radi efikasnosti odabrati tabli¢ni prikaz zapisa u
bazi podataka zadataka, grupirati ga po ¢lanu projektnog tima odgovornom za
implementaciju toga zadatka, te ih sortirati rastu¢e prema o€ekivanom datumu za
dostavu i padajuce prema prioritetu. Na taj nacin, vrlo jednostavno svatko moze vidjeti

svoje zadatke sortirane prema datumu, te ukoliko postoje taskovi koje je potrebno
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zavrsiti na isti datum, onda ti taskovi budu sortirani i prema prioritetu. Notion takvo
mocno grupiranje i sortiranje podrzava za sve parametre od kojih se sastoji baza, a
sami parametri se mogu dodavati po potrebi i izuzetno su prilagodljivi. Moguce je
dodati bilo kakav zamislivi koncept koji postoji te ga opisati koristec¢i Notion database

parametre.

Firmus projektni tim se oslanja na baze podataka projekata i zadataka, no isto tako
I baza podataka zapisa sastanaka, projektnih specifikacija, skupa znacCajki i
dokumentacije, svaka od kojih je mogla biti dodana i opisana nativno koriste¢i Notion

baze podataka i njihove parametre.

Osim toga, Cinjenica da Notion podrzava integraciju razli€itih formata kao $to su
tekst, slike, audio, video i interaktivne komponente, omogucuje nam da raznovrsne
informacije budu prezentirane na kreativan i efikasan nacin. Kombinacija tih
mogucnosti €ini Notion izvrsnim izborom za projekte usmjerenje na inovacije gdje su

potrebni agilnost, brza reakcija i razliciti alati na jednom mjestu.

Ukupno gledajuci, odabir Notiona za projekt Firmus temelji se na njegovoj relativnoj
jednostavnosti koriStenja, sposobnosti da objedini viSe razli€itih alata i fleksibilnosti te
personalizacije koju ovaj alat pruza. Firmus tim vjeruje da ¢e Notion znatno olakSati
sposobnost tima da efikasno upravlja projektom, stimulira inovaciju te ostvari ciljeve

projekta Firmus na najbolji moguci nacin.

Osim Notiona, Firmus projektni tim koristi i druge alate po potrebi, onda kada
nativna Notion aplikacija ne podrzava funkcionalnosti. Primjerice, za skiciranje
korisni¢kog toka i definiranje stabla problema, projektni tim Firmus je koristio Miro. Ono
Sto je joS jedna od golemih prednosti Notiona jest da je moguce vrlo jednostavno
integrirati Miro prikaz u bilo koju stranicu na Notionu. Ta integracija takoder je nativno
dostupna, tako da je jednom poveznicom ono Sto je napravljeno u Miro prikazu

dostupno izravno u Notionu.

U prethodnoj podsekciji rada spomenuti su i neki opéi alati za prototipiranje. Firmus
koristi jedan od njih, a to je Figma. Figma je omogucila projektu Firmus brojne
beneficije asocirane s brzim prototipiranjem, ali prije svega to da se lako i bez puno
vremenskih i nov€anih investicija dobije uvid u dizajn i korisni¢ko iskustvo proizvoda.
Figma je igrala neprocjenjivu ulogu u ovome, te je sluzila kao podrska tehniCkom

razvoju aplikacije.
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Naposljetku, gotovo sigurno neizbjezan alat u modernom poslovanju jest Microsoft
Excel. Projektni tim Firmus koristi Microsoft Excel tablice za pracenje vremenskog
ulaganja ¢lanova projektnog tima u zadatke koje rade. Ovo je bitho za napomenuti iz
razloga Sto Firmus nije ogranicen na koristenje inovativnih metoda i tehnika iskljucivo
u razvoju projekta i proizvoda, vec¢ i u formiranju vlasnistva same organizacije. Firmus
se oslanja na takozvani sweat equity, odnosno distribuciju vlasnistva unutar

organizacije ovisno o ulozenim naporima izrazenim u jedinici vremena.
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6. Planiranje projekta Firmus usmjereno nainovacije

Planiranje projekta Firmus predstavljalo je drugi klju€ni korak u postavljanju temelja
za uspjesnu realizaciju inovativne platforme za zapoS$ljavanje studenata. Projekt je bio
podijelien u nekoliko temeljnih faza koje su omogucile precizno usmjeravanje i

koordinaciju tima prema ostvarenju ciljeva.

Unato¢ naporima opisanim kao prisutnim tijekom inicijacije projekta, tim se i dalje
suocCavao s kontinuiranim izazovom uskladivanja razliCitin rasporeda ¢lanova. Radni
rasporedi, profesionalne obaveze i akademske odgovornosti stvarali su vremenske
konflikte i otezavali redovitu suradnju na vec¢im sastancima koji su se s vremena na
vrijeme trebali odrzavati radi razmjene znanja, podjele statusa projekta po pojedinim
podrucjima poput produktnog i poslovnog, te stvaranja holistiCke ideje o tome kako
realizacija projekta napreduje u usporedbi s vizijom. lako je uvodenje scrum principa
znaCajno poboljSalo momentum i osiguralo kontinuirani napredak na samom
proizvodu, nije svaki ¢lan tima bio adekvatno informiran o tome kako projekt napreduje.
Stoga je u Notion alat uvedena jos jedna baza podataka koja na osnovu onoga $to se
nalazi u bazi podataka zadataka i prethodnog plana skupa znacajki definiranih za MVP
automatski ispisuje uspjesSnost i status realizacije projekta. lako je to dijelom rijeSilo
problem, kod pothvata kao $to su projekti, Cesto je potrebna ljudska komponenta koju
tehnologija nije u mogucnosti u potpunosti razrijeSiti. Taj izazov organizacije vecih
zajednickih sastanaka nije se rjeSavao jednostavno niti nakon procesa planiranja, vec

je i dalje utjecao na organizaciju i dinamiku rada.

No, tim Firmusa nije dopustio da ga ti izazovi obeshrabre. Umjesto toga, fokusiranje
na kreativna rjeSenja i prilagodbe omogudilo je nastavak rada prema postavljenim
cilievima. Tijekom faza planiranja, tim je takoder primijenjivao tehnike upravljanja
inovacijama kako bi osigurao kontinuiranu prisutnost inovativnosti. Ideje su poticane,
kreativnost je nagradivana, a svaki ¢lan tima bio je potaknut da doprinese inovativnim

razmi$ljanjem.

Faze planiranja obuhvatile su identifikaciju klju¢nih funkcionalnosti platforme,
definiranje korisni¢kih zahtjeva, odredivanje tehnickih specifikacija te izradu detaljnog
vremenskog rasporeda. Ovaj proces je, unato€ kontinuiranim izazovima u organizaciji,

nastavio unapredivati temelje projekta i potvrdivati vaznost inovativnog pristupa.
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Valja istaknuti kako se tijekom planiranja ustanovilo kako je Firmus u osnovi
program, a ne projekt. Program je skupina medupovezanih projekata razvijenih u istu
svrhu (Project Management Institute (PMI), n.d.). Project Firmus obuhvaéa samo
razvoj MVP-a, dok su ostale znaCajke proizaSle iz spomenutog kontinuiranog
planiranja rezervirane za Fazu 2 i Fazu 3 programa Firmus, nazvane Project Blue Edge

i Project Perseus.

Prva i kljuna faza u planiranju projekta Firmus bila je identifikacija kljucnih
funkcionalnosti inovativne platforme, Cija je temeljna vizija bila revolucionirati nagin na
koji studenti i poslodavci stupaju u kontakt. Ovaj proces bio je podrzan primjenom
tehnika upravljanja inovacijama, ¢ime je osigurana duboka integracija inovativnosti vec

od samih pocetaka projekta.

Inovativni pristup u identifikaciji klju¢nih funkcionalnosti platforme obuhvatio je
primjenu nekoliko tehnika upravljanja inovacijama kako bi se osigurala kreativnost i
originalnost. Koriste¢i tehniku design thinking, projektni tim je pristupio problemu s
empatijom prema korisnicima, duboko razumijevajuci njihove potrebe i izazove. Ovaj
pristup osigurao je da se funkcionalnosti platforme razvijaju s ciliem rjeSavanja stvarnih

problema i stvaranja vrijednosti za korisnike.

Tijekom ovog procesa, identificirane su kljuéne znacajke koje bi omogucile brzo i
efikasno povezivanje te suradnju izmedu korisnika studenata i korisnika poslodavaca.
Inspirirani inovacijama izvan okvira tradicionalnih platformi za zapo$ljavanje, osmisljen

je swiping mehanizam, sliCan onome na platformi za potragu za partnerima Tinder.

Ovaj inovativan pristup omogucio bi studentima da izraze interes za poslove
jednostavnim usmjerenim pomicanjem kartice na kojoj je uz grafi¢ki ili video sadrzaj,
te klju€ne detalje kao Sto su pla¢a, smjestaj, lokacija, opisan posao na koji se mogu
prijaviti. Studenti pomicu kartice s poslovima u lijevo ako im nisu zaokupile interes ili u
desno ukoliko jesu, istovremeno stvarajuci osjeCaj zabave i lako¢e u procesu
zapo$ljavanja. Svaka ova akcija popracena je suptiinom animacijom posebno
dizajniranom da proizvede maksimalnu razinu zadovoljstva i povec¢a Sansu da cCe se
korisnik vratiti i ponovno koristiti aplikaciju, ¢ak i ako nema aktivni razgovor s
potencijalnim poslodavcem u tom trenutku. Ovaj pristup uskladen je s psihologijom
koju brojne softverske kompanije usmjerene na potro$ace koriste u svojim proizvodima

kako bi maksimizirali vrijeme koje korisnici provode na platformi. Radi se o proizvodima
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koji razvijaju navike, a o kojima detaljno piSe Nir Eyal u vrlo vaznoj knjizi za svakoga

tko se bavi razvojem softverskih proizvoda opéenito (Eyal, 2014).

Jos jedna klju¢na znacajka bila je omogucavanje povezivanja izmedu poslodavaca
i studenata te olakSavanje komunikacije kroz chat, eliminiraju¢i potrebu za
razmjenjivanjem Kkontakata i beskonaCnim povratnim razgovorima Kkoji Cesto
zahtijevaju posrednisStvo agencije za zaposljavanje. Ova inovacija izravno je proizasla
iz razumijevanja frustracija korisnika u postojeCem procesu i stvorila je uCinkovitu

platformu za komunikaciju izmedu poslodavaca i studenata na platformi Firmus..

Jedinstveni pristup povezivanju poslodavaca i studenata takoder je
podrazumijevao da svaki poslodavac ima sve potrebne informacije na jednom mjestu
za svaki posao. To je omogucilo brzi pregled, ocjenu i odabir potencijalnih kandidata,

stvarajuci ucinkovitiji proces za obje strane.

Ocjene poslodavaca i studenata postale su joS jedna klju¢na komponenta,
omogucavajuci platformi da uci i prilagodava se prema stvarnim performansama koje
studenti pokazu tijekom izvrSavanja posla, kao i koje poslodavci pokazu o€ekivano
kvalitethom razinom ophodenja prema studentima kojima daju posao. Ideja slijedi
pretpostavku da kvalitetna izvedba na poslovima rezultira boljim preporukama i
povec¢anom relevantnos$éu za buduée angazmane preko platforme, a ti podaci zatim
bivaju dodani u algoritam za preporuke. Brainstorming, design thinking i rapidno
prototipiranje zatim su koriSteni u svrhu definiranja, rapidnog iteriranja, te odabira

algoritma za preporuku studenata i poslodavaca na platformi.

Neki od parametara koji definiraju kona¢nu preporuku su lokacija na kojoj se posao
izvrSava, tip posla i vjestine koje student posjeduje a poslodavac trazi, industrija u kojoj
poslodavac posluje, prethodno iskustvo studenta i u kolikoj mjeri se ono podudara s
onime $to poslodavac trazi, te naposljetku sama kvaliteta poslodavca ili studenta u
prethodnim angazmanima odradenim preko Firmus platforme, koje algoritam dobiva iz

spomenutih ocjena.

Kao $to je vec reCeno, jedna od inovativnih ideja koja je proizasla iz ovog procesa
bila je ideja implementiranja sustava za povezivanje studenata i poslodavaca

specificno na osnovu vjestina koja studenti oznace da posjeduju a poslodavci traze.
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Ovaj alat bi omogucio studentima da unesu svoje vjestine i interese te bi na temelju
toga dobili personalizirane preporuke za poslove koji bi najbolje odgovarali njihovom
profilu. Medutim, joS jedna od razmatranih znacajki jest i uvodenje onoga Sto bi nazvali
“Innovation Hub" - virtualnog prostora gdje bi studenti i poslodavci mogli suradivati na
inovativnim projektima, razmjenjivati ideje i stvarati nove poslovne prilike. To je ideja
koja znaCajno odstupa od ograniCenog skupa znacajki definiranog za MVP, te je
samim time primjer ideje koja nije relevantna za MVP i prvu fazu programa Firmus.
Medutim, kao rezultat procesa planiranja u prvoj fazi, vazno je napomenti kada se
raspravlja o upravljanju inovacijama. Takoder, vrlo je izgledno kako ¢e ova ideja postati

relevantna i samim time biti razmotrena za Fazu 3 programa Firmus.

Kroz brainstorming, tim je generirao mnostvo drugih inovativnih ideja koje su
kasnije analizirane i filtrirane prema provedivosti i potencijalu za rjeSavanje stvarnih
korisniCkih potreba. Ovaj proces osigurao je da su znacajke platforme Firmus duboko
ukorijenjene u korisnickim iskustvima i stvarnim izazovima, €ime je potvrdena snaga

kombinacije design thinkinga i brainstorminga u stvaranju inovacija.

Proizvod se ne razvija u vakuumu. Proizvod se razvija u svrhu razvoja poslovanja
i generiranja profita. Stoga je vazno ne ograniciti se isklju€ivo na produktnu stranu.

Bitno je promisliti i 0 poslovnim aspektima Firmusa.

Design thinking tehnika je primjenjiva i na poslovni kontekst. Firmus ima dva tipa
korisnika, a to su studenti i poslodavci. Samo jedan tip korisnika se monetizira, a to su
poslodavci. Za njih je vazno pronaci nacin da im se ponudi veca vrijednost od one koju
nudi konkurencija ili alternativne platforme. Prethodno identificirane funkcionalnosti
donose jasnu i prepoznatljivu vrijednost i poslovnim korisnicima, te je to nesto Sto ¢e
biti koristeno i u promoviranju branda i marketinSkim aktivhostima kada Faza 1

programa Firmus bude finalizirana.

Kroz analizu korisni¢kih potreba, tim je identificirao kljuCne elemente koji bi
platformu ucinili neodoljivom i inovativhom i za studente i za poslodavce. U iducoj
podsekciji rada bit ¢e opisano na koji je nacin i koriste€i koju metodu upravljanja
inovacijama ovo postignuto. No, ova metoda je pruzila strukturiran i inovativan pristup
definiranju znacajki platforme kako bi se osiguralo da svaka znacCajka doprinosi

rieSavanju stvarnih potreba i problema korisnika.
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Definiranje ponude vrijednosti u poslovne svrhe bila je zasebna aktivhost. Prvi
korak bio je dubinsko razumijevanje ciline publike i definiranje njihovih glavnih
problema i izazova. Projektni tim se primarno oslanjao na dugogodisSnje iskustvo
autora ovoga rada i uvide kojima je to iskustvo rezultiralo, no projektni tim je takoder
proveo temeljita istrazivanja i razgovore s ciljnim korisnicima kako bi dobio uvid u
njihove potrebe, navike i preferencije u vezi s procesom zapoSljavanja. Ovo
razumijevanje omogucilo je identificiranje kljucnih bolnih to€aka koje su trebale biti

adresirane putem platforme Firmus.

Nakon §to su definirani problemi korisnika, uslijedila je faza generiranja ideja za
znacajke. Tim je koristio kreativne tehnike poput brainstorminga i umnih mapa kako bi
slobodno izrazio razliCite moguénosti za rjeSavanje problema. Svaka ideja je bila
paZzljivo razmotrena, a zatim povezana s odgovaraju¢im korisniCkim potrebama kako

bi se osiguralo da donosi stvarnu vrijednost.

Nakon &to su generirane ideje, tim je koristio alate poput Miro kako bi vizualno
prikazali kako svaka znacCajka doprinosi rjeSavanju problema i stvaranju vrijednosti za
korisnike. Ovaj alat omogucio je jasno razumijevanje kako ¢e svaka znacajka utjecati

na korisni¢ko iskustvo i doprinijeti ostvarenju ciljeva projekta.

Dalje, tim je pristupio testiranju i validaciji zna€ajki putem prototipiranja i korisnickih
testiranja. Prototipovi su omogucili korisnicima da interaktivno iskuse buduce
funkcionalnosti platforme i pruze povratne informacije. Ova iterativha faza omogucila
je fino podeSavanje znacajki prema stvarnim potrebama korisnika i osigurala da

platforma isporucuje o¢ekivanu vrijednost.

Ova aktivnost omogucila je timu projekta Firmus da usmijeri svoje napore na
stvaranje znacajki koje zaista donose vrijednost korisnicima. Fokus na duboko
razumijevanje korisnickih potreba, generiranje inovativnih rijeSenja i iterativno testiranje
doprinijeli su razvoju platforme koja je usmjerena prema stvarnim izazovima
zapoS$ljavanja i pruza ciljnoj publici alat koji zadovoljava njihove potrebe na inovativan

i efikasan nadin.

Rezultat ove faze Zivotnog ciklusa projekta bio je inovativni set klju¢nih
funkcionalnosti koje su osiguravale brzo i jednostavno povezivanje studenata i

poslodavaca. Tehnike upravljanja inovacijama doprinijele su razvoju funkcionalnosti
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koje su stvarno ispunjavale potrebe korisnika, Cime je osiguran temelj za daljnji

uspjeSan razvoj projekta Firmus.

6.1. Istrazivanje trziSta
Istrazivanje trziSta, neizostavan korak u razvoju inovativhog projekta kao $to je

platforma Firmus, obuhvacéa niz klju¢nih stavki koje su od sustinskog znacaja za
stvaranje relevantnog i uspjesnog proizvoda. Kroz duboko razumijevanje okruzenja,
ciline publike i konkurencije, ovaj proces omogucava projektu da se usmjere prema

stvarnim potrebama trzista.

Duboko razumijevanje potreba, preferencija, interesa i izazova ciljne publike
kljuéno je za usmjeravanje razvoja ovakve platforme. Identifikacija demografskih,
psihografskih i sociokulturnih karakteristika korisnika omogucila je stvaranje profila
idealnog korisnika i prilagodbu znac€ajki prema njihovim potrebama. Detaljno
istraZivanje konkurentskog okruzenja pomoglo je prepoznati slicne platforme,
identificirati njihove prednosti i mane te pronaéi praznine u trzistu koje Firmus moze

iskoristiti kako bi se istakao i privukao korisnike.

Pracenje aktualnih trendova i inovacija u industriji osiguralo je da Firmus bude
uskladen s promjenama u tehnologiji, navikama korisnika i oCekivanjima. To je

omogucilo razvoj relevantnih i suvremenih znacajki.

Testiranje prototipa i anketiranje studenata na Sveucilistu u Puli bio je sljedeci
korak istrazivanja trziSta. S obzirom da se Firmus MVP nastoji validirati sa studentima
pri Sveucilistu u Puli prije nego se verzija izbaci za sve studente na razini Republike
Hrvatske, anketa je provedena upravo na njima. Osim toga, odreden broj studenata
koji su ispunili anketu ostavili su i kontaktnu adresu elektroniCke poste i implicitno

odobrenje da ih se moze kontaktirati kada mobilna aplikacija Firmus bude dostupna.

Testiranje prototipova, interakcija s korisnicima te analiza njihovih povratnih
informacija omogucdila je iterativno poboljSanje korisni¢kog sucelja kako bi se stvorilo
intuitivno i atraktivno iskustvo. Kroz anketiranje, intervjuiranje i prou¢avanje ponasanja
korisnika, identificirane su stvarne potrebe i izazovi na trziStu. To je usmijerilo razvoj

znacajki koje bi donijele stvarnu vrijednost korisnicima.
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Istrazivanje se sastojalo od tri osnovna dijela. Prvi dio sastojao se od prezentacije
prototipa Firmusa i motivacije te vizije projekta, bez posebnog zalaZzenja u male detalje.
Drugi dio se sastojao od samostalnog koriStenja platforme od strane studenata, kako
bi sami korisnici, ali i projektni tim, dobili dojam postoje li u razli€itim dijelovima sucelja
efekti uskog grla ili zastajkivanja bilo kojeg tipa. Naposljetku, posljednji dio sastojao se
od popunjavanja ankete kreirane putem Google Forms platforme. Anketom se htjelo
ispitati koliko su studenti zaista voljni koristiti platformu ovakvog tipa, nakon $to su se
izravno susreli s njenim koriStenjem u praksi. Ispunjavanje ankete takoder je sluzilo i u
svrhu prikupljanja adresa elektroniCke poste onih studenata koji su zainteresirani za
koriStenje platforme Firmus nakon $to ona sluzbeno izade. Kao dio ankete ispitana su

93 sudionika,

Prvo pitanje ankete bilo je upravo povezano s interesom studenata za koristenje,
Sto je posluzilo kao jedna od najboljih validacija kvalitete ideje i prototipa koji je
predstavljen. 76.2% ispitanika dalo je suglasnost za kontaktiranje i ostavilo kontaktnu
adresu elektroniCke poste. Oni ¢e biti ukljueni u posljednju fazu Sireg testiranja prije

konacnog izlaska platforme na digitalne trgovine operacijskih sustava Android i iOS.
Druga podrucja koje je anketa pokrivala uklju¢uju:

- probleme s kojima se studenti susrecu u potrazi za poslom,

- koje sisteme koriste u potrazi za poslovima,

- koriste li mobilne aplikacije u potrazi za poslovima,

- koje znacajke digitalnih platformi u potrazi za poslovima su im najaznije,
- ocjena lakoce koristenja Firmusa na skali od 1 do 5,

- ocjena vaznosti neke od prezentiranih znacajki na skali od 1 do 5,

- dali bi Firmus zamijenio platforme koje trenutno koriste u zaposljavanju.

Ova pitanja klju€na su za razumijevanje potreba studentskih korisnika i posljedi¢no

u razvoju digitalnog proizvoda koji te potrebe moze zadovoljiti.

6.2. Rezultati istrazivanja
Anketirani studenti ostavili su svoje adrese elektroniCke poste, ukoliko su to htjeli,

te je znaCajna veclina od Cak 76.2% izrazila interes da bude kontatirana nakon Sto

mobilna aplikacija Firmus bude lansirana.
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Podjela interesa za kontakt pri lansiranju Firmus aplikacije

= Zelim biti kontaktiran/a n Ne Zelim biti kontaktiran/a

Grafikon 1 — Podjela interesa za kontaktiranje pri lansiranju Firmus mobilne aplikacije

Ova spremnost na sudjelovanje ne samo da potvrduje postojanje jasne trziSne
potrebe za novim digitalnim rjeSenjima u sektoru zapo$ljavanja, ve¢ takoder implicira
visoku razinu angazmana ispitanika ankete, odnosno potencijalnih korisnika. Ovaj
visoki postotak takoder sugerira da bi strategija marketinga mogla efikasno koristiti ove
ispitanike i korisnike kao promotore, koji bi svojim pozitivnim iskustvima mogli privuci
dodatne korisnike, stvarajuci lan¢anu reakciju prihvaéanja i sve vecu ekspanziju broja
aktivnih korisnika koji je vazna metrika u gotovo svim digitalnim proizvodima

usmjerenima na individualne korisnike.

Sljedece pitanje bilo je otvorenog tipa, postavljeno za ispitanike da opiSu svoje
najvece izazove s kojima se trenutno suoCavaju u potrazi za poslom. Medu
odgovorima izdvojili su se problemi kao Sto su niska satnica, strah od odredenih
aspekata posla poput rada na blagajni, i nedostatak fleksibilnosti u radnom vremenu
koji je vazan zbog obaveza na fakultetu. Dodatno, ispitanici su istaknuli zahtjeve za
prethodnim radnim iskustvom, koji predstavljaju paradoks za mlade koji tek ulaze na
trziSte rada i suoCavaju se s brzim popunjavanjem radnih mjesta. Kompleksnost
procesa traZzenja posla, ukljuujuéi predugo ¢ekanje na odgovore i nepozeljne metode

komunikacije kao $to su e-mailovi, takoder su prepoznati kao znacajni izazovi. Mnogi
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su izrazili potrebu za centraliziranijom platformom koja bi omogucila laksi pristup
relevantnim poslovnim informacijama, sugerirajuéi time potrebu za boljom
organizacijom informacija o poslovima na trziStu. Specifiéni strahovi vezani za
pogresSan izbor posla i teznja za pronalaskom posla u struci dodatno naglasavaju

potrebu za usmjerenim profesionalnim razvojem i podrskom.

U svjetlu ovih odgovora, Firmus ima priliku razviti platformu koja bi odgovorila na
ove izazove kroz fleksibilno i prilagodeno trazenje poslova, transparentno izlaganje
informacija o radnim uvjetima i placi, te olakSavanje pristupa poslovima bez prethodno
trazenog iskustva. Takoder, implementacija direktnijih i efikasnijih metoda
komunikacije s poslodavcima moze znatno poboljSati iskustvo trazenja posla za

studente.

Sljedece pitanje u anketi takoder je bilo otvorenog tipa odgovora i odnosilo se na
na nacine na koje studenti trenutno traze poslove. Odgovori su pokazali Sirok spektar
pristupa koje studenti koriste, ali vec¢ina njih se oslanja na tradicionalne metode
zapoSljavanja. Znacajan broj ispitanika koristi Studentski centar u Puli, bilo kroz njihove
web stranice ili direktno kontaktirajuci sluzbe centra. Ovaj nacin je posebno popularan
zbog svoje pouzdanosti i direktnog pristupa informacijama o dostupnim poslovima.
Pored Studentskog centra, nekoliko ispitanika navelo je koridtenje razliCitih job
platformi, kao Sto su LinkedIn i freelancer.com, koje omogucavaju pristup Sirem

rasponu mogucnosti i viSe su usmjerene na profesionalne karijere ili freelance poslove.

Druga popularna metoda je kroz preporuke, $to ukazuje na vaznost mrezenja i
osobnih kontakata u procesu trazenja posla. Ovaj nacin je Cesto percipiran kao
efikasniji zbog direktnih preporuka koje mogu povecati vjerojatnost za dobivanje posla.
Zanimljivo je da neki studenti takoder navode ,rad preko veze“ kao uobicajeni pristup,
Sto odrazava realnost trziSta rada gdje su osobni kontakti i dalje znacajan faktor u

zaposljavanju.

Ova raznolikost u metodama traZzenja posla medu studentima istiCe potrebu za
platformom poput Firmus, koja bi mogla integrirati sve ove pristupe na jednom mjestu,
pruzajuci tako centralizirani portal koji bi olakSao proces traZenja posla, povecao
njegovu efikasnost te omogucio studentima pristup Sirem spektru poslovnih prilika.

Firmus bi mogao posebno koristiti tehnologiju i inovacije kako bi povezao tradicionalne
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i moderne metode trazenja posla, €ime bi se studentima omogucila bolja i brza

adaptacija na dinamicko trziste rada.

Sljedece pitanje odnosilo se na koriStenje mobilnih aplikacija pri zapoSljavanju.

Koristite li mobilne aplikacije u potrazi za poslom?

s Da =Ne

Grafikon 2 - Koristenje mobilnih aplikacija pri zaposljavanju studenata

Uvid koji je zabrinuo projektni tim bio je da svega 5.6% studenata koristi mobilne
platforme za zapo$ljavanje. To moZe biti posliedica nekoliko faktora, ukljuCujuci
nedostatak svijesti o postojec¢im aplikacijama, nezadovoljstvo funkcionalnostima ili
suceljem trenutno dostupnih aplikacija, ili pak generalnu preferenciju za tradicionalnije
metode kao Sto su direktni kontakti i studentski servisi. Ovo otkrice otvara mogucénosti
za Firmus da se pozicionira kao inovativno rjeSenje u segmentu mobilnih aplikacija za
zaposljavanje, fokusirajuéi se na kreiranje korisniCki prijateljskog sucelja, poboljSanje
funkcionalnosti te aktivno promoviranje prednosti koriStenja mobilne tehnologije u
procesu zapoSljavanja. Integracijom efikasnih alata, prilagodenih potrebama mladih
traZitelja posla, i jasnom marketinSkom strategijom koja cilja na povecanje svijesti i
povjerenja u mobilne aplikacije. Medutim, ovo takoder predstavlja i ozbiljnu prijetnju

koja Ce se validirati kroz MVP.

Medutim, odgovor koji ohrabruje je taj da je nakon demonstracije Firmus aplikacije
95% ispitanika pozitivno odgovorilo na upit o tome bi li aplikacija s predstavljenim

znaCajkama zamijenila trenutni nacCin i alate koje studenti koriste za zaposljavanje.

49



Da li bi aplikacija kao $to je Firmus zamijenila vas trenutni
nacin potrage za poslom?

=Da =Ne

Grafikon 3 - Spremnost ispitanika da Firmus zamijeni njihov trenutni nacin potrage za poslom

Potom su ispitanici dali kvalitativnu procjenu pojedinih znacajki predstavljenih
tijekom demonstracije. Grafikon 4 pokazuje udio ispitanika koji su dali pojedinu ocjenu

na skali od 1 do 5 za pojedinu znacajku i op¢u lakocu koristenja aplikacijom.
Odgovori na pitanja o pojedinim znacajkama (skala 1 do 5)

Koliko oéekujes da ¢ée algoritam za preporuke na naéin na kaji je opisan biti
koristan za tebe?

Koliko korisnim smatras swiping mehanizam za pokazivanje interesa ili manjka

o
interesa za poslove? 9.5%

Koaliko ti je bitno da se poslodavcu mozZe$ predstaviti i u video formatu kroz video o
cv? 28.6%

Koja je tvoja ocjena lakoce koristenja i snalazenja Firmus aplikacijom?

0% 10% 20% 30% 40% 50% ©60% 70% 80% 90% 100%
mim2 3m4m5

Grafikon 4 - Udio ispitanika koji su znacajkama aplikacije i lako¢i kori$tenja dali pojedinu ocjenu na skali od 1 do 5
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Ostala pitanja, osim posljednjega, bila su otvorenog tipa. Vecina njih ticala su se
znacajki demonstriranih znacajki aplikacije. Prvo je bilo o tome je i bilo zbunjujucih
dijelova sucelja ili zna€ajki koje ispitanici nisu najbolje razumijeli. Veéina odgovora na
ovo pitanje tvrdila je da je aplikacija intuitivha, Sto ukazuje na uspjeSnu implementaciju
dizajnerskih principa koji olakSavaju korisnicko iskustvo, a sto je kljucno za prihvacanje

i zadovoljstvo korisnika.

Ipak, jedan od ispitanika izrazio je nejasno¢u oko swiping mehanizma za
izrazavanje interesa ili nedostatka interesa za pojedine pozicije na aplikaciji, Sto
sugerira da bi mogla postojati potreba za dodatnim objasnjenjima ili vizualnim vodi€ima
koji bi pomogli korisnicima razumijeti funkcionalnosti koje nisu odmah ocite. Osim toga,
odredeni ispitanici koji su angazirani sa studentima na Erasmus razmijeni spomenuli
su i potrebu za uvodenjem viSejezi¢nosti, s posebnim naglaskom na engleski jezik, sto

bi moglo dodatno povecati lokalnu prilagodenost i zadovoljstvo korisnika.

Ovi rezultati su izuzetno korisni jer pruzaju uvid u to koje aspekte sucelja korisnici
smatraju uspjeSnima, a gdje vide prostor za poboljSanje. Takve povratne informacije
su kljuéne za kontinuirano unaprjedenje aplikacije, te osiguravaju da se sucelje i
funkcionalnosti razvijaju u skladu s potrebama i oCekivanjima korisnika. Ovo takoder
potvrduje vaznost iterativnog pristupa u dizajnu softvera, gdje se kroz stalno testiranje

i prilagodbu tezi kreiranju Sto boljeg korisnickog iskustva.

Sljedece pitanje odnosilo se na to smatraju li studenti da neke znacajke trebaju biti
promijenjene ili upotpunosti izbaCene. Primjetno je da vecina korisnika smatra kako
trenutno sucelje zadovoljava njihove potrebe. Medutim, neki ispitanici su predlozili
specificne izmjene koje bi mogle dodatno unaprijediti korisni¢ko iskustvo. Jedan od
prijedloga odnosi se na pojednostavljenje dizajna sucelja, s preporukom da se koristi
,manje detalja“ i ,vecCe, simboli¢nije ikone“ koje bi mogle olak$ati navigaciju i
razumijevanje aplikacije. Ovaj prijedlog mogao bi biti osobito koristan za nove ili manje

tehniCki sposobne korisnike.

Drugi predloZeni dodatak je implementacija opcije dark mode, Sto nije samo
estetska preferencija ve¢ i prakti€na znaCajka koja moze poboljati vidljivost i smanijiti
umor o€iju prilikom koriStenja aplikacije u uvjetima slabijeg osvjetljenja. Takoder, neki

ispitanici su spomenuli potrebu za poboljSanjem mehanizma za swiping, sugerirajudi
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da bi proces mogao biti ugodniji za korisStenje, Sto implicira na potrebu za fluidnijim i
intuitivnijim interakcijama.

lako vecina ispitanika izrazava zadovoljstvo postoje¢im funkcionalnostima, ovi
prijedlozi za unaprjedenje pruzaju vazne uvide u mogucénosti za poboljSanje aplikacije.
Ovi prijedlozi bi mogli biti osobito korisni u kontekstu Sirenja korisniCke baze i
prilagodbe aplikacije Sirim i raznovrsnijim demografskim skupinama. Ovo pokazuje
kako kontinuirano prikupljanje i paZljiva analiza korisni¢kih povratnih informacija igraju

klju€nu ulogu u ciklusu razvoja i poboljSanja softverskih proizvoda.

Posljednje pitanje otvorenog tipa bilo je o tome koje znacajke ili usluge studenti
misle da su jako vazne za proces zaposljavanja studenata a da nisu bile prisutne u
demonstriranoj aplikaciji. Svega jedan odgovor je ponuden na to pitanje, a to je da se
raspored nastave studenta da na uvid poslodavcu. Radi se o vrlo korisnoj znacajki koja

Ce zasigurno biti uzeta u obzir u nekoj od kasnijih faza razvoja Firmusa.

Posljednje pitanje cijele ankete jest Net Promoter Score (NPS) demonstrirane
aplikacije. Od studenata je bilo oCekivano da na skali od 0 do 10 daju ocjenu
vjerojatnosti da demonstriranu aplikaciju preporuce svojim kolegama na fakultetu.
Opcenito, Net Promoter Score (NPS) je Siroko Kkoristen pokazatelj koji mijeri
vjerojatnost da Ce korisnici preporuciti proizvod, uslugu ili tvrtku drugima. IzraCunava
se oduzimanjem postotka detraktora (oni koji su ocijenili uslugu ocjenama od 0 do 6)
od postotka promotora (oni koji su dali ocjene 9 ili 10). Rezultat moZe varirati od -100
(ako su svi ispitanici detraktori) do 100 (ako su svi ispitanici promoteri). Pozitivan NPS
opcenito se smatra dobrim, a NPS od +50 se smatra izvrsnim. Prema ocjenama koje
Su ispitanici ove ankete dali demonstriranoj aplikaciji Firmus, NPS je 71.4. NPS od
71.4 znaci snazno odobravanje aplikacije od strane njenih korisnika, $to ukazuje na to
da vecina vjerojatno ¢e preporuciti aplikaciju svojim kolegama i prijateljima. Ovo je

pozitivan pokazatelj zadovoljstva korisnika i potencijala aplikacije za organski rast.

Rezultati ovog istrazivanja posluzili su kao snazan motivator za daljnji razvoj
projekta Firmus i njegovo kontinuirano unaprijedenje. Osim anketiranja studenata, u
svrhu validacije ideje odradeni su intervjui s poslodavcima. Po pitanju poslovnih
metrika i fokusa na aspekte van razvoja samog produkta, bilo je potrebno ispitati
nacine monetizacije proizvoda. Buduci da su studenti korisnici od kojih nije izgledno

oCekivati da Ce biti spremni platiti koriStenje digitalne platforme, posebno iz razloga Sto
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je generacija Z odrasla uz digitalne proizvode Cije je koristenje besplatno, Firmus kao
poslovanje mora se usmijeriti iskljuCivo na poslovne korisnike kao izvor prihoda.
Duboka analiza kako konkurencija formira cijene i kako poslovni korisnici percipiraju
vrijednost platforme, kao i razgovori s vlasnicima poduzeca i njihovim rukovoditeljima,
omogucdila je postavljanje odgovarajuce cjenovne strategije. S obzirom da u trenutku
pisanja ovoga rada politika cijena za Firmus joS uvijek nije javna, o tome nece biti

podijeljeno viSe detalja.

Istrazivanje relevantnih zakona i regulativa osiguralo je da platforma bude
uskladena s pravnim zahtjevima, minimiziraju¢i pravne rizike. Isto tako, zbog
regionalnih specificnosti, usko povezano s istrazivanjem relevantnih regulacija jest
geografsko istrazivanje. Ovo istrazivanje bilo je isklju€ivo posredno, bez direktnog
ispitivanja samog trzista, ve¢ samo Cditanjem literature dostupne online. Pitanje
geografske ekspanzije projekta Firmus van Hrvatske bit ¢e pitanje Faze 2 programa

Firmus.
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7. Implementacija i realizacija projekta Firmus

Implementacijska faza projektnog menadzmenta igra kljuénu ulogu u pretvaraniju
koncepta i planova u stvarnost. Ova faza zahtijeva precizno izvodenje planiranih
strategija, optimalno upravljanje resursima i pazljivo vodenje tima kako bi se postigli
cilievi projekta. Prakti¢no primjenjivanje planova i tehnologija, uz istovremeno pracenje

napretka i reagiranje na promjene, osigurava uspjesnost projekta.

U organizaciji i upravljanju timom lezi osnova za kvalitetnu implementaciju.
RazgraniCavanje uloga, jasno¢a u komunikaciji te dosljedna suradnja kljucni su za
koordiniran rad. Raspodjela resursa, kao $to su ljudski i financijski, osigurava da su svi

potrebni elementi na raspolaganju za izvodenje planiranih aktivnosti.

TehnoloSka implementacija podrazumijeva razvoj i integraciju softverskih ili
tehnickih rieSenja. Ovdje se postavlja temelj za funkcionalnost, sigurnost i ispravno
funkcioniranje sustava. Prakti€na primjena znacajki u stvarnom okruzZenju testira

njihovu ucinkovitost i funkcionalnost te osigurava da ispunjavaju o¢ekivanja korisnika.

Nadzor i kontrola napretka projekta klju¢ni su za osiguranje da projektni ciljevi budu
ostvareni unutar zadanih vremenskih okvira i budzeta. Ovo ukljuCuje pracenje
performansi, vrednovanje kvalitete i provodenje potrebnih prilagodbi kako bi se

ispravile eventualne devijacije.

RjeSavanje problema i brza prilagodba su neizbjezZni dio implementacijske faze.
Neocekivani izazovi i prepreke zahtijevaju fleksibilnost i spremnost za pronalazak
rieSenja u realnom vremenu. Ukljuivanje interesno-utjecajnih skupina i otvorena
komunikacija o napretku projekta osigurava da svi relevantni sudionici budu informirani

i sudjeluju u procesu.

U cjelini, implementacijska faza zahtijeva precizno vodenje, timsku suradnju i
agilnost kako bi se projektni planovi uspjesSno realizirali. 1zazovi koji se pojavljuju
podrazumijevaju sposobnost prilagodbe i donosenje informiranih odluka kako bi se

osigurala uspjesnost projekta u konacnom ishodu.

Projekt Firmus uz odredenu razinu uspjeha primjenjuje agilne metodologije scrum
i kanban. Ove metodologije omogucuju timu da se brzo prilagodi promjenjivim

zahtjevima trziSta i kontinuirano isporucuje vrijedne znacajke korisnicima.
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Scrum se koristi za razvoj kljuénih znacajki i funkcionalnosti platforme. Tim je
organiziran u kratke vremenske periode koji u slu€aju Firmusa traju u pravilu tri tiedna,
tijekom kojih se planira, razvija i testira odredeni skup znacajki. Svaki sprint zapocinje
zajedniCkim timskim sastankom planiranja, na kojem se odreduju ciljevi sprinta i

prioriteti.

U pravilu su prioriteti vrlo uski i daju developeru i dizajneru moguénost da se
fokusiraju na malen dio znacajki aplikacije koje stoga mogu dostaviti s viSom razinom
kvalitete. Tijekom sprinta, tim redovito komunicira putem manjih sastanaka ili poruka
kako bi se pratio napredak i identificirale prepreke. Na kraju svakog sprinta, tim provodi

retrospektivu kako bi analizirao postignuca i pobolj$ao proces.

Kanban se koristi za upravljanje radnim tokom i omogucuje timu da vizualizira sve
zadatke i njihovu trenutnu fazu. To omogucuje brzo prepoznavanje blokada i
pravovremeno rjeSavanje problema. Na primjer, tim mozZe vizualno pratiti napredak
znacajki kao Sto je swiping mehanizam kroz razliCite faze, poput dizajna, razvoja i

testiranja. Kanban pomaze osigurati protok i sprieCava preopterecenje tima.

Kombinacija scruma i kanbana omogudéuje timu Firmus da se agilno prilagodi
promjenama zahtjeva korisnika i brzo razvija i isporuCuje inovativhe znacCajke
platforme. Ova fleksibilna i suradniCka metodologija osigurava da se razvoj
kontinuirano usmjerava prema potrebama korisnika te da se platforma brzo

prilagodava dinami¢nom okruzenju zaposljavanja i korisni¢kim zahtjevima.

Osim scruma i anbana kao metoda projektnog menadzmenta, Firmus projektni tim
svjesno je koristio lean startup metodologiju kao klju¢ni okvir za razvoj platforme. Lean
startup pristup temelji se na ideji brze iteracije, testiranja hipoteza i kontinuiranog
ucenja iz stvarnih povratnih informacija od korisnika. Ovaj pristup u kombinaciji s
kanbanom i scrumom, pomogao je minimiziranju negativnih uc€inaka Cinjenice da
projektni tim nema punu posvecenost projektu Firmus te da je gotovo sav rad asociran
s implementacijom projekta ostvaren online. Fizi¢ki sastanci tima vrlo su rijetki, jer su

Clanovi projektnog tima na razliCitim lokacijama.

Prvo, lean startup naglasava vaznost razvoja minimalnog zadovoljavajuceg
proizvoda, Sto je upravo ono $to tim nastoji implementirati u Fazi 1 programa Firmus.
MVP je osnovna verzija proizvoda koja sadrzi kljucne funkcionalnosti i omogucava

testiranje na trziStu. Kroz MVP, tim je mogao brzo staviti proizvod pred korisnike i
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prikupiti stvarne povratne informacije o tome kako platforma funkcionira u stvarnom
svijetu. Firmus MVP trebao bi biti javno dostupan za preuzimanje na platformama
Android i iIOS do veljaCe 2024. godine u testnoj beta fazi, te u travnju 2024. godine u

zavrsnoj prvoj verziji.

Drugo, lean startup promiCe ciklus izgradnje, mjerenja i u€enja o proizvodu. To
znaci da tim razvija proizvod, mjeri kako korisnici reagiraju na njega i uci iz tih reakcija
kako bi prilagodio daljnji razvoj. Ovaj ciklus omogucava kontinuiranu optimizaciju
proizvoda na temelju stvarnih potreba korisnika, umjesto da se bazira na

pretpostavkama (Ries, 2011).

Kao rezultat toga, lean startup metodologija omoguc¢ava Firmus timu da efikasno i
inovativno razvije platformu, minimizira rizik od potencijalnih problema i optimizira
korisniC¢ko iskustvo. Ova metodologija doprinijela je brzem napretku projekta i boljem
zadovoljenju stvarnih potreba korisnika. Nakon §to su lean startup principi
implementirani u razvoj Firmus MVP, minimiziran je problem perpetualnog planiranja i
finaliziran niz prototipa aplikacije koji su zatim testirani unutar tima i eksterno sa

stvarnim potencijalnim korisnicima.

Design thinking metodologija i brainstorming takoder kontinuirano doprinose
uspje$noj implementaciji projekta Firmus i pruzaju brojne prednosti u implementaciji

projekata.

Ova metoda koristi se od strane projektnog tima za razjaSnjavanje ciljeva
implementacije pojedine znacCajke. Ukoliko postoji manjak razumijevanja izmedu
projektnog menadzera i developera, taj nesporazum moze imati dubok negativni
ucinak na finalni proizvod. Nesto slicno ve¢ se dogodilo upravo u implementacijskoj
fazi projekta Firmus. Nedovoljno jasnom komunikacijom ideje iza oznaka putem kojih
se na platformi Firmus opisuju poslovi koje studenti mogu odradivati, doSlo je do
implementacije dijela programskog koda koji nije bilo moguce koristiti u algoritmu na
nacin na koji je to inicijalno zamisljeno. Ovaj nesporazum u konacnici se pokazao kao
pozitivan, jer je doveo do dodatne brainstorming sesije u kojoj se nasao efikasniji nacin
za implementaciju toga dijela algoritma. Ovo je, medutim, bila sretna okolnost, te je
takve nesporazume najbolje izbjegavati u potpunosti.

Koristenjem design thinkinga takoder se nastoji ublaZziti rizik da ¢e stvari kasnije
poci po zlu, s obzirom da on omogucuje uoCavanje potencijalnih problema i prilagodbu
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planova prije no $to oni postanu neupravljivi. Jedna od sesija design thinkinga
sastojala se od rasprave ponude vrijednosti za golema poduzecéa. Primjerice, veliki
lanac trgovina nastoji zaposliti na jednoj lokaciji 50 studenata za rad na inventuri. Javilo
se pitanje postoji li idealan nacin da se to odradi putem digitalne platforme na nacin na
koji je ona zamisljena. Jedno od potencijalnih rjeSenja jest masovno i automatsko
povezivanje studenata i poslodavca koji trazi velik broj radnika. No, na taj nacin nije
moguce doista osigurati da ¢e svaki od radnika istinski zadovoljiti potrebe korisnika.
Jedno ponudeno rjieSenje jest ponuditi dodatnu vrijednost kroz uslugu koja se posebno
naplacuje, a koja osigurava provjeru kvalitete studenata upravo za taj posao od strane
ljudskog agenta. Uz nadoplatu usluge koja ne predstavlja osobito veliki dodatan troSak
za poslodavca, on bi mogao dobiti konkretne benefite iskustva ljudskih agenata za
zapoSljavanje u evaluaciji kvalitete. Drugim rijeCima, Firmus i poslodavac dodatno

dobiju na vrijednosti.

Osim tradicionalnih tehnika upravljanja inovacijam poput brainstorminga i design
thinkinga, projektni tim je izuzetno uzbuden zbog potencijala otvorenih inovacija i
suradnje s potencijalnim partnerima. Projektni tim vjeruje da otvorene inovacije mogu
dovesti do znacajnih poboljSanja Firmus platforme, poveéavajuci njezinu vrijednost i

izvan procesa zapoSljavanja.

Ambicija vezana za prvu fazu programa Firmus, a koja se ne odnosi primarno na
tehnicku izvedbu, je da Firmus kao platforma stoji kao posrednik izmedu poslodavca i
studenta i u vidu isplate studentskih placa i potpisivanja ugovora. Ovaj pristup otvara
Citav niz potencijalnih ideja i inovacija za poboljSanje iskustva, kako studentskih, tako

i poslovnih korisnika.

Buduci da su studenti ¢esto u potrazi za brzim primanjima, nakon povezivanja s
poslodavcima i poCetka rada Firmus im mozZe omoguditi isplatu unaprijed, uz malu
komisiju koju moZze uzeti sebi kao naplatu za uslugu. Takoder, poslodavac se teoretski
moze naci u hitnoj potrebi za radnikom, bez da na racunu ima lako dostupni novac.
Firmus u takvim situacijama moze potencijalno omoguditi ,kupi sada, plati kasnije"
model za studentske radnike, gdje Firmus ne mora dobiti uplatu na racun da bi se

posao ostvario. Naknada moze doci kasnije.

Otvorene inovacije omogucuju projektnom timu da prikuplja ideje i povratne

informacije od velikog broja ljudi, iz razliCitih izvora. To moze dovesti do novih i
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inovativnih rieSenja koja projektni tim mozda nikada ne bi pronasao. Primjer takvih
ideja moze biti suradnja sa sveucilistima i poslovnim organizacijama koje zajednickim
shagama organiziraju sajmove poslova, na kojima se Firmus moze postaviti kao
sredi$nji posrednik izmedu razliitih aktera u ekosustavu koji povezuje studente,
poslodavce, te obrazovne institucije. Ovakve ideje pomazu Sirenju dosega i utjecaja,

te su dio aktivhog razmatranja u implementacijskoj fazi projekta.
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8. Postavljanje temelja za kontinuirano inoviranje

Pozitivan ishod istrazivanja trziSta dodatna je motivacija za daljnji razvoj inovativnih
rieSenja za zaposljavanje, odnosno za kontinuirano inoviranje. Kontinuirano inoviranje
je klju¢€ za uspjeh u danasnjem dinami¢nom i konkurentnom poslovnom okruzenju. Da
bi organizacija mogla kontinuirano inovirati, potrebno je stvoriti preduvjete koji ¢e to

omoguciti.

Firmus kao organizacija nastoji stvoriti inovativna rijeSenja za izazove zapoSljavanja
studenata. Ta rjeSenja ne bi smjela biti ograniCena iskljuivo na digitalnu platformu
Firmus, ve¢ i na Siri ekosustav koji podrzava studentski zivot, poslodavce, i lokalne
zajednice. Cilj Sireg programa Firmus jest etablirati se kao centralni ¢vor u mrezi koju

predstavlja suvremeno poslovno okruzenje.

Ove ambicije nije moguce ostvariti bez razvoja proizvoda koji ljudi trziste Zeli
koristiti, tako da sve metode upravljanja inovacijama do sada koriStene od strane
projektnog tima bivaju usmjerene na to da se MVP realizira i uspjeSno testira tijekom
2024. godine.

KorisniCka testiranja i lead user istrazivanja koja su ve¢ odradena osigurala su
projektnom timu dovoljno velik skup korisnika koji su spremni na daljnje testiranje i
podrsku u razvoju programskog proizvoda i Sire Firmus zajednice. Oni ¢e predstavljati
klju€ne karike koje ¢e biti posebno targetirane za takozvani marketing od-usta-do-usta,
koji je izuzetno znacajan u dobu kada druStvene mreze drze glavnu rije€¢ u brojnim

odlukama koje potrosaci donose.

Brzo prototipiranje i iteracija u kombinaciji sa slicnim testiranjima korisnika u
buducnosti bit ¢e okosnica za daljnje inoviranje, kako produktno, tako i poslovno. Ovaj
rad primarno se fokusirao na razvoj produkta i tehni¢ko inoviranje, no poslovno

inoviranje takoder je izuzetno vazno.

Definiranje novih poslovnih modela, novih nacina za dostizanje poslodavaca i
poslovnih korisnika, novih profesionalnih usluga koje nisu direktno vezane uz

platformu, a mogu se naplatiti, bit ¢e od kljuéne vaznosti.

Trziste platformi za zapoS$ljavanje, posebno onih usmjerenih na zapoSljavanje
studenata, nije joS uvijek previSe konkurentno. Postoji nekoliko konkurenata, no samo

jedan od njih dostupan na hrvatskom trziStu nudi skup znacajki koje su Firmus

59



projektnom timu u Fazi 1 od prioritetnog interesa. Medutim, to je nesSto $to se lako i
relativno brzo moze promijeniti. Firmus projektni tim mora biti spreman odgovoriti na

takve promjene odlu¢no i brzo.

Kombinacija metoda i tehnika upravljanja projektima te upravljanja inovacijama
opisanih u radu bit ¢e korisne u pronalasku brzih i odlu¢nih odgovora na situacije koje
se pojave na trzistu, medutim, one nece biti sposobne predvidjeti potencijalne poteze
konkurenata na koje bi se moglo preventivno postaviti. Upravo iz tog razloga, nakon
Sto MVP bude objavljen, glavni fokus poslovnog dijelja tima bit ¢e profiliranje
konkurencije i definiranje strategija za proaktivno odrzavanje strateSke pozicije
Firmusa na trZistu. To Ce biti osobito vazno jer upravo tada Firmus ¢e poceti privlaciti
prvu paznju van projektnog tima i malog kruga ljudi koji su do trenutka pisanja ovoga

rada imali priliku iskusiti koristenje ove platforme.
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9. Zaklju€ak

Primarna tema ovoga diplomskog rada je obrada upravljanja inovacijama na
primjeru projekta Firmus, koji predstavlja digitalnu platformu za unaprjedenje procesa
zapoSljavanja studenata. Rad detaljno istrazuje primjenu i sinergiju metodologija
upravljanja inovacijama poput lean startupa, design thinkinga i agilnih pristupa
upravljanju projektima poput scruma i kanbana, s ciliem povecanja inovativnosti u

razvoju digitalnih proizvoda.

Glavni ciljevi ovog istrazivanja su bili razumjeti kako se navedene metodologije
mogu efektivno primijeniti u praksi, te procijeniti njihov utjecaj na efikasnost i

prihvatljivost digitalne platforme medu korisnicima.

Metodoloski pristup uklju€ivao je provedbu anketa medu studentskom populacijom
i analizu dobivenih podataka kako bi se identificirale kljuéne potrebe i preferencije
korisnika. Studija se oslanjala na kombinaciju kvalitativnih i kvantitativnih podataka za

dobivanje sveobuhvatnog uvida u korisni¢ka iskustva i o¢ekivanja.

Iz rezultata istrazivanja proizlazi da je primjena integriranih inovacijskih strategija u
upravljanju projektom Firmus dovela do razvoja funkcionalno i u pogledu korisni¢kog
iskustva zadovoljavaju¢eg proizvoda za ciljano trziSte, ¢ime su znatno poboljSane
Sanse za uspjeSnu komercijalnu implementaciju. Platforma je pokazala visok stupanj

uskladenosti s korisniCkim zahtjevima.

Ogranicenja studije odnose se na potencijalne izazove pri iroj primjeni dobivenih
rezultata zbog ograniCenog uzorka i specifiCnosti trziSta na kojem je provedeno
istrazivanje. Takoder, postoji potreba za kontinuiranim prilagodavanjem platforme
sukladno tehnoloskim promjenama i evoluciji trziSnih zahtjeva, no agilne metodologije
upravljanja projektima osiguravaju bolju spremnost projektnog tima na takav tip

izazova.
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Abstract
The thesis examines how a combination of innovation management methodologies
such as lean startup, design thinking, and agile project management methodologies
like scrum and kanban can improve the innovative potential of the development of
digital products on the example of Firmus, a digital platform that supports student
employment opportunities. The integration of various innovation strategies has been
shown to enhance the platform's effectiveness in meeting student needs based on the

research conducted at Juraj Dobrila University of Pula.

Keywords: Innovation Management, Project Management, Digital Platform, Lean

Startup, Design Thinking, Agile Methodologies, Scrum, Kanban

Sazetak
Ovaj diplomski rad ispituje kako kombinacija metodologija upravljanja inovacijama
poput lean startupa, design thinkinga i agilnih metodologija upravljanja projektima kao
$to su scrum i kanban moZe poboljSati inovativni potencijal razvoja digitalnih proizvoda
na primjeru Firmusa, digitalne platforme koja poboljSava proces zapoSljavanja
studenata. Integracija razliCitih strategija inovacija pokazala se ucinkovitom u
poboljSanju funkcionalnosti platforme i zadovoljavanju potreba studenata na temelju

istraZivanja provedenog na Sveucilistu Jurja Dobrile u Puli.

Klju€ne rijeci: upravljanje inovacijama, upravljanje projektima, digitalna platforma, lean

startup, design thinking, agilne metodologije, scrum, kanban
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