Inovacijas sprinta izmantotie termini

Valsts parvaldé dizaina domasana ir dazada méroga un ietekmes problému risinasanas metozu
kopums, kas balstas uz lietotaja vajadzibu izp&ti un radosu, iterativu procesu. Tas ietver empatisku
lietotaju vajadzibu izprasanu, problémas definéSanu, ideju generéSanu, prototipu izstradi un
testéSanu. Dizaina domasanai ir vismaz tukstotis definiciju — akadémiskas, popularzinatniskas,
konkrétam nozarém aprobétas, praks€ parbauditas, lokalajam kontekstam pielagotas, sintezétas no
tadam jomam ka antropologijas, sociologijas un dizaina. Tom&r visam kopigs ir adaptivs skatijums
uz risinajumu mekl&sanu, kas balstas izp&te, vajadzibas un vertibas. To biezi vizualize ar ta déveto
dubulto dimantu — struktur&tu posmu secibu, kas uzskatami parada katra domasanas posma apjomu
un ilgumu, ietverot gan ideju paplasinaSanu un iesp&jama risinajuma izpéti (divergenci), gan
fokusésanos uz realiz€jamu risinajumu (konvergenci). Inovacijas laboratorija dizaina domasana
tiek praktizeta Inovacijas sprintos — koprades darbnicu cikla, kura, pielagojot metodes un procesus
konkrétas problémas un projekta specifikai, iterativa sadarbiba tiek veidota dzilaka izpratne un
inovativi risinajumi kompleksam problémam, tiecoties péc izmainam sisteémiska limeni, nevis atra,
ieprieks noteikta rezultata.

Inovacijas sprints ir apzim&ums iterativam dizaina pétniecibas un prakses metodologija
balstitam koprades darbnicu formatam, kas sava tvéruma un méroga ir plasaks par dizaina sprintu.
Inovacijas sprints ir koprades darbnicu cikls, kura atbilstosi risinatas problémas unikalitatei,
projekta specifikai un iesaistito pusu daudzveidibai tiek izv€letas un pielagotas atbilstosakas
izmantojamas darba metodes, panémieni un procesi, ka ar1 kolektiva veida raditas plasSakas
zinasanas, dzilaka sapratne un inovativaka pieeja problémas risinasanai. Inovacijas sprints
paredzets kompleksu problému kart€Sanai, defin€Sanai, izp€tei un risinaSanai un tadejadi ir
orient€ts uz iterattvu koprades procesu, nevis atri sasniedzamu un iepriek§ noteiktu rezultatu
sasniegSanu.

Koprade ir sadarbiba balstits, strukturéts process, kura publiska sektora iestades fasilitatora jeb
procesa virzitaja vadiba kopigi ar publisko pakalpojumu sniedz€iem un nodroSinatajiem,
pakalpojumu sniegSanas partneriem, politikas veidotajiem, ka ari pakalpojumu tieSajiem
lietotajiem izstrada jaunus pakalpojumu risindgjumus vai veic esoSu risindgjumu uzlaboSanu,
nodro§inot gan ieceréto risinajumu legitimitati, gan lietojamibu. Koprade norit iterativa, dizaina
domasana bazeta metodologija — veicot konteksta izpé&ti, biivéjot kopigu izpratni par problému,
genergjot idejas, veidojot prototipus un parbaudot tos realos apstaklos. Kopradg biitiska ir procesa
dokumentéSana. Lietotaju petijumu, koprades dalibnieku kopigi raditie darba procesa materiali
(idejas, zim&jumi, shémas, modeli u.c.), izsekojams lémumu pienemsanas process, pakalpojuma
projekta (service blueprint) shémas, prototipi un to testi palidz izsekot tam, ka izp&tes materiali
partop dizaina izvéles. Tas nodroSina parskatamibu un lémumu pamatojuma caurspidigumu gan
kopradé iesaistitajam komandam, gan sabiedribai. Koprades pievienota vértiba publiskajiem
pakalpojumiem ir sp&ja atklat cilvéku pieredzi, mazinat risinajumu ievieSanas riskus, stiprinat
uztic€Sanos un radit taisnigakus, noturigakus un realam vajadzibam atbilstosakus risinajumus.
Koprade nozimé risindjumu izstradi kopda ar cilvékiem, nevis vinu vietd — iesaistot procesa
iedzivotajus, pakalpojumu sniedzgjus, politikas 1stenotajus, IT komandas un sadarbibas partnerus.
Ta balstas uz kopigu radiSanu, atbildibu, caurspidigumu un jégpilnu iesaisti. Salidzinot ar darba
grupas sanaksmi, kura secigi izsakas un savu viedokli pauz sanaksmes dalibnieki (nereti —
aktivakie, ar augstaku hierarhijas pakapi izsakas biezak un vairak, attiecigi, to viedoklis ir
domingjoss) un tas dokumentacija ir notikusa protokols, koprade ir fasilitatora moder&ta un
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nodroSina visu klatesoSos vienlidzigu iesaisti un iesp&ju izteikties, un tas dokumentacija ir visu
viedoklu registré$ana, ka arT izsekojams veikto aktivitasu un pienemto lémumu process.

Inovacijas sprinta komandas kodolgrupu veido ne vairak ka 10 (desmit) valsts tieSas parvaldes
iestad@s vai pasvaldibas nodarbinatie, kuri ir pieteikusi iestades digitalo pakalpojumu, produkta
vai procesa izveidi vai parveidi Inovacijas sprintam. Kodolgrupas parstaji ir klatesosi lielakaja dala
Inovacijas sprinta aktivitasu, ir tiesi iesaistiti un aktivi piedalas sprinta noris€. Kodolgrupu var
veidot vairaku valsts tieSas parvaldes vai pasvaldibu iestazu nodarbinatie, ja to daliba Inovacijas
sprinta ir nepiecieSama un tos ka kodolgrupas dalibniekus ir deleggjusi iestade, kura ir pieteikusi
digitalo pakalpojumu, produkta vai procesa izveidi vai parveidi Inovacijas sprintam.

Inovacijas sprintam var tikt veidota PaplaSinata Inovacijas sprinta komanda ar ne vairak ka 20
(divdesmit) dalibniekiem. Taja bez Inovacijas sprinta komandas kodolgrupas var tikt ieklauti
papildus darbinieki no sprintu pieteicosas iestades, ka arT darbinieki no citam valsts tiesas
parvaldes iestadém vai paSvaldibam, ja to daliba Inovacijas sprinta ir nepieciesama.

Dizaina komandu veido projekta vaditajs, pakalpojuma dizainers, lietotaju pieredzes (UX)
specialists, fasilitators. Papildus Dizaina komandas ekspertizes var tikt papildinatas ar
sistémanalitika un datu analitika ekspertizém, ja Inovacijas sprinta norisé tas ir nepiecieSams.
Dizaina komandu Inovacijas laboratorija piesaista publiska iepirkuma procesa.

Termins “pakalpojumu dizains” akadémiskaja un profesionalaja vide paradijas 20. gadsimta 80.
gadu sakuma un ka patstaviga dizaina disciplina nostipringjas 1990. gadu gaita. Pakalpojumu
dizains ir pakalpojumu elementu — cilvéku, procesu, infrastruktiiras un komunikacijas — planosana
un organizeSana ta, lai pakalpojums darbotos saprotami, lietderigi un jégpilni gan cilvékiem, kas
to izmanto, gan tiem, kas to nodrosina. Digitalo risinajumu veidoSana vai parveid€ pakalpojumu
dizains nav vérsts tikai uz viena saskares punkta vai rika izstradi, kas ir lietotaju pieredzes (UX)
kompetence, bet aptver visas pakalpojuma sistemas veidoSanu un pilnveidosanu, lai vienlaikus
uzlabotu gan lietotaju, gan darbinieku pieredzi un nodroSinatu organizacijai uzlabotu pakalpojuma
sniegianas procesu. ' Pakalpojumu dizains vienoti apliko gan redzamo pakalpojuma dalu
(frontstage), ar ko saskaras lietotajs, gan neredzamos iek$€jos procesus un atbalsta mehanismus
(backstage), skatot tos ka vienas kopé€jas pieredzes sastavdalas. Publiskaja sektora pakalpojumu
dizainera loma parsniedz tradicionalo atsevisku pakalpojumu vai digitalu risinajumu izstradi.
Publiskie pakalpojumi nereti ir sarezgiti, iesaista daudz iestazu un ieinteresétas puses, ka ari nereti
ir obligati un ir saistit ar plasu lietotaju lauku un to vajadzibam. Saja konteksta pakalpojumu
dizaineri izmanto uz lietotaju orient€tas, sadarbiba balstitas un iterativas pieejas, lai izprastu
iedzivotaju realas vajadzibas, analiz€tu vinu celus cauri dazadam sisttmam un iestadém, ka ari
identific€tu vietas, kur pakalpojumi kliist neskaidri, neefektivi vai griti pieejami.

Inovacijas sprinta fasilitators ir neitrala loma, kura galvenais uzdevums ir nodroSinat, lai koprades
process noritétu struktureti, mérktiecigi un ieklaujosi. Fasilitators pats nerada risinajumus un
nepienem politiskus vai organizatoriskus lemumus, bet vada procesu, palidzot iesaistitajam pusém
efektivi stradat kopa. Vin$ palidz sprinta dalibniekiem vienoties par kopigu izpratni par problému,
nosaka darba noteikumus un uztur fokusu uz sprinta mérki, Ipasi situacijas, kur domin€ hierarhija,
atSkirigas intereses vai ierobezots laiks. Fasilitatora uzdevums ir radit kopigu darba telpu, kur var
tikt sadzirdétas un savienotas atskirigas perspektivas, ka rezultata top jaunas, kolektivas zinaSanas

' Par pakalpojumu dizaina un lietotaju pieredzes (UX) atSkirtbam skat. :
https://www.nngroup.com/articles/ux-vs-service-design/
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atbilstosi sprinta merkim.

Digitalais pakalpojums ir pakalpojums, ko pakalpojuma sanéméjs var gan pieprasit, gan ari
sanemt tikai elektroniska vid€, un ko pakalpojuma sniedzgjs apstrada un sniedz tikai elektroniska
vid€, izmantojot digitalas tehnologijas (tas raksturo pakalpojuma pieprasiSanas, apstrades,
snieg$anas un sanemsanas veidu) (atbilstosie principi: Digital by design, Digital only).

Lietotajs ir fiziska persona, kura mijiedarbojas ar digitalo pakalpojumu, produktu vai procesu.
Lictotajiem ir dazadi tehnologiju un digitalo pakalpojumu, produktu vai procesu lietoSanas
paradumi un prasmes, atSkiras lietotaju vajadzibas, un mérki lietojot digitalos pakalpojumus,
produktus vai procesus, ka ar ir atSkirigi lietotaju veidi un celi, ka vini lidz digitalajiem
pakalpojumiem, produktiem vai procesiem nonak.

Lietotaju pieredze (User Experience, UX)? apzimé gan lietotdju attiecibas ar produktiem vai
pakalpojumiem, gan profesionalu praktiku nozari, kuras mérkis ir §1s attiecibas uzlabot. Terminu
“lietotaju pieredze” 20. gs. 90. gados ieviesa Dons Normans (Don Norman), lai aprakstitu visus
iespgjamos lietotaju mijiedarbibas aspektus ar uznémumu un ta produktiem vai pakalpojumiem.
Lietotaja pieredze ir saistita ar to, ka personai subjektivi patik lietot produktu vai pakalpojumu un
ka cilveks jiitas, izmantojot So produktu vai pakalpojumu savu mérku sasniegSanai. Lietotaju
pieredzes lauks (UX) ka profesionala prakse ir versta uz visu produkta, pakalpojuma vai zimola
lietotaju mijiedarbibas un vispargjas pieredzes izstradi un uzlaboSanu. UX mérkis ir radit
konsekventu, pozitivu un pieejamu pieredzi, kas nem véra plasas auditorijas vajadzibas un gaidas,
nevis tikai viena individa vajadzibas.

Dzives situacijas ir dazadi dzives notikumi, ar kuriem var saskarties Latvijas iedzivotajs un kuros
personai var rasties nepiecieSamiba pec noteiktu pakalpojumu kopuma, piem&ram, jautajumi, kas
saistiti ar uznémuma registréSanu, darba zaudésanu un meklésanu, izglitibu, veselibu, nekustamo
pasumu, tiesibam, nodokliem un naudu, celo$anu un citdm ikdienas situacijam.*

Horizontalas prioritates paredz vienlidzigu un nediskrimingjosu attieksmi pret dazada dzimuma,
rases, etniskas piederibas, vecuma un religiskas parliecibas, invaliditates vai seksualas orientacijas
parstavjiem.® Tas paredz veidoto vai parveidoto pakalpojumu, produktu vai procesu piemérosanu
lietotajiem ar redzes, dzirdes, gariga rakstura trauc€jumiem, atbilstoSi interneta satura
piek]listamibas standartiem’, ka arf lietotajiem bez digitalajam priekszinasanam.

Prototips ir agrins planota vai parveidojama pakalpojuma, produkta vai procesa piemers vai
modelis, kas veidots ar mérki testét jeb parbaudit vélama pakalpojuma, produkta vai procesa
koncepciju vai procesu. Zemas precizitates (/ow fidelity) prototips tiek veidots vienkarsi un atri,
ar minimaliem vizualiem Iidzekliem, bez detalizacijas un izvérsumiem. Tas tiek izmantots agrina
digitala pakalpojuma, produkta vai procesa izstrades stadija, un ta merkis ir testét ieceréto idejas
virzienu, koncepciju vai procesu. Augstas precizitates (high fidelity) prototips ir vizuala un
saturiski detalizéta gala risinajuma simulacija jeb modelis, procesa pliismas, pakalpojuma norises
scenariji, lomu modeli, dokumentacijas vai pilotéSanas apraksti. To veido noslédzosa digitala
pakalpojuma, produkta vai procesa izstrades stadija, un ta mérkis ir radit un testét realitatei tuvu
lietotaja pieredzi digitala pakalpojuma izmantoSanas laika.

2 https://www.varam.gov.lv/lv/11-apaksnodala-pakalpojumu-parvaldibas-vienota-terminologija
3 |zvérstu termina skaidrojumu skat. https://www.nngroup.com/articles/what-is-user-experience/
4 Plasak skat: https:/daridigitaliarhivs.lv/situacijas/
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