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Visas Latvijas skolas no 2020. gada septembra
pakapeniski tiek ieviests pilnveidotais macibu
saturs un pieeja (Valsts izglitibas satura centra
(VISC) vaditais projekts Kompetencu pieeja
macibu satura jeb Skola?030). Lidztekus

jau zinamajam macibu jomam bus jamacas
jauna - tehnologiju macibu joma. Domajot
par tehnologijam, parasti prata nak mobilie
talruni vai datori, tomer plasaka nozimé
tehnologija attiecas uz jebkuram cilvéka
raditam lietam un to tapsanas procesiem.

Nodibindjuma /T Izglitibas fonds projekta
Start(IT) ietvaros ir tapusi bezmaksas materiali
datorikas un programmeésanas macisanai skolas.
Datorikas priekSmeta macisana 2015. gada
tika sakta 156 Latvijas skolas, bet no 2020.
gada septembra tas ir viens no tehnologiju
jomas priekSmetiem, kas bus jamaca visas
Latvijas skolas. Tehnologiju joma ietilpst art
macibu priekSmets Dizains un tehnolodijas, kas
aizstas lidzsingjo macibu priekSmetu Majturiba
un tehnologijas, un skolam bus iespéja to
piedavat ka izvéles kursu vidusskolas posma.

2020. gada tapa bezmaksas macibu materiali,
kas palidz pedagogiem apgut tadus dizaina
virzienus ka vides dizains, interjera dizains, modes
dizains un produktu digitalais dizains. Macibu
materialos ieklauti aktuali vietéjie un starptautiski
piemeri, darba uzdevumi un darba lapas, kas var
noderét, lai organizétu darbu macibu stundas.
Majaslapa startdesign.lv paSmaciba var apgut
dizaina domasanas procesu — darba metodi, kas
noderés, ne tikai macot priekSmetu Dizains un

tehnolodijas, bet ari datoriku, programmésanu. Si
metode var but noderiga ari, lai risinatu dazadas
problémsituacijas skolas ikdienas dzivé.

Lai palidzetu sagatavot vidusskolas pedagogus
macibu priekSmeta Dizains un tehnologijas
pasniegsanai, musdienigu macibu materialu
izveidé IT Izglitibas fondam 2019. gada
decembri pievienojas Latvijas mobilo sakaru
operators SIA Latvijas Mobilais Telefons

(LMT) uninovaciju kvartals VEFRESH.

Meés nevaram paredzet, kadas profesijas
bus pieprasitas tuvaka vai talaka nakotne,
tapec musdieniga izglitiba svarigi
koncentréeties uz zinasanu, prasmju un
vértibas balstitu ieradumu izkopsanu.

IT Izglitibas fonda atbalstitaji ir Accenture, Rigas
Tehniska universitate, MAK /T, LMT, eazyB),
VEFRESH, VISMA. Fonda sadarbibas partneri

ir Codelex, RICGA COMM, Printful, Baltic3Deu;
Latvijas Universitate, Latvijas Informacijas un
komunikacijas tehnologiju asociacija, Latvijas
Informatikas skolotaju asociacija, Rigas Valsts
1. gimnazija, Rigas 22. vidusskola, Skola?030,
VISC un Transporta un sakaru instituts.
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Parmainas — aizvien straujakas,
neparedzamakas un visaptverosas — ir
Sodienas pasaules raksturigaka iezime. Dazu
paaudzu laika pasaule ir kluvusi nesalidzinami
sarezgitaka, daudz intensivak savienota,

un to aizvien vairak virza tehnologijas.

Ar §im parmainam iepazistam ari jaunas,
komplicetas problémas, kam nepiecieSami
inovativi risinajumi.

Tehnologiju un izglitibas jomu viedoklu lideri
ir vienispratis: pasaulei klustot komplicétakai,
par vienu no svarigakajam nakotnes lidera
kompetencém klust radoSums. Savukart
dizaina domasana ir viena no metodéem, ko
pétnieki atzist par nozimigu 21. gadsimta
problémrisinasanas prasmi. Skoléniem ta ir
vajadziga rado$as domasanas attistisanai.

Sis macibu materials i veidots, nemot véra
dizaina domasanas metodologiju, kas tiek
izmantota visas dizaina jomas, tostarp ari
digitalo produkty, dizaina izstrade.

1. Izpéte 2. Definésana
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Dizaina domasana ir metodologija un
domasanas veids radosu alternativu
generésanai, kura tiek lietoti cilvéku uzvediba
un vajadzibas balstiti antropologijas
panéemieni (Brown, 2008). Ta ir uz izpéti

un datiem balstita metode, lai identificétu
problemas un raditu risingjumus, — to
prototipéSana un testesana. Ari So risingjumu
jevieSana un nemitiga uzlabosana, izmantojot
lietotaja sniegto atgriezenisko saiti.

Uzskatams dizaina domasanas
atspogulojums ir Double Diamond shéma
(Banathy, 2013). Double Diamond shéma
lauj saprast, kuros dizaina domasanas gaitas
posmos notiek informacijas uzkrasana vai,
pieméram, aktiva risindjumu generésana
(paplasinasana) un kuros ir jafokuséjas

uz noteiktu problému vai risinajumu
(saSaurinasana).

DIZAINA DOMASANA - metodologija

un domasanas veids radosu alternativu
generésanai.

3. Ideju generésana 4. Ideju izstrade
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1. Izpéte. Dizaina domasana sakas ar
iedzilinasanos lietotaja pieredze un
situacijas kartésanu. Shéma informacijas
ievaksana tiek vizualizéta ka virzisanas
plasuma.

2. DefinéSana. Ar dazadu metozu palidzibu
dati par lietotaja pieredzi tiek optimizéti,
un tiek formuléta hipotéze. Hipotézes
formulésana notiek fokusésanas uz
noteiktu pienemumu. Definéto hipotézi
var pilnveidot ar papildu pétijumiem, lai
parliecinatos, ka ir izvirzita ista probléema.

3. ldeju generésana. Izvélétajai problémai
tiek mekleti vairaki risinajumi, kas shema
tiek atainota ka virzisanas plasuma.

4. Idejuizstrade. No piedavatajiem
risinajumiem izstradei tiek izvéleta viena
ideja, kas prototipéSanas posma tiek
parbaudita un precizéta, lai parliecinatos
par tas atbilstibu izstradei.

Dizaina domasana ir ne tikai process, bet

ari attieksme, ar kadu Sis process tiek
realizets. Tas ir uz lietotaju orientets, uz
sadarbibu versts, atvérts un eksperimentals
problému risinasanas veids. Visus dizaina
domasanas posmus ir svarigi paveikt,
sadarbojoties komanda, — ar cilvékiem, kuri
jesaistiti pétijuma veiksana vai ir ieintereseéti
konkréta risinajuma radiana. Tie var bdt gan
potencialie risinagjuma lietotaji, gan izstrades
komandas dalibnieki. Starpdisciplinara
sadarbiba un dazadi skatijumi darba grupa
palidzés labak izprast lietotaju un rast
efektivakas idejas.
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Macibu materials palidzes izprast digitala
dizaina izstrades pamatus. Tas fokuséjas

uz pilnu dizaina procesa parskatu, ietverot
noradijumus, ka veikt lietotaju izpéti, formulét
hipotézes, identificét problémas, piedavat
vairakas idejas, izvéléties labako risinajumu,
prototipét un testet to. Materials ir veidots,
balstoties uz dizaina domasanas procesu, un
iedalits vairakos posmos.

Posmos izpéte un problémas definésana
skoleni macisies analizét pasauli sev apkart
un fiksét noteiktas detalas un mijiedarbibas,
kam nepieciesami uzlabojumi. Saja posma
tiks apgUtas metodes, kas palidz pétit

vidi, lietotaja pieredzi un vajadzibas, ka

ari dokumentét atradumus un pétijumam
nozimigus iegutos papildu materialus.

Posma ideju generésana skoléni apgus
metodes, kas stimulé ideju generésanu, ka ari

komanda.

Posma izstrade skoléni apgus dazadas
prototipésanas metodes, gus izpratni, cik
svarigi ir parbaudit savu ideju pirms tas
izstrades. Vini veidos prototipus, ka ari
izméginas dazadas testésanas tehnikas.

leteicamais macibu kursa apgtsanas formats
ir darbs grupas (2-5 skoléni). Tas attistis
skolénu prasmi uzklausit dazadus viedoklus,
piedalities koprades sesijas, ka ari uzskatami
paradis — jo dazadaki ir grupas dalibnieki,

jo daudzpusigaki ir komandas risinajumi.
Visa macibu gaita skoléni ir rosinati stradat
ar vienu projektu un attistit to, izmantojot
piedavatas metodes un izstrades posmus.

Lai atvieglotu metozu apguvi un lautu
saprast to lietoSanas jegu, macibu materiala
irieklauti ari pieméri un pieredzes stasti. Tie
ilustre dizaina domasanas lietoSanas gaitu
uznémumu un instittciju darba.

MACIBU MATERIALS PAR DIGITALA
DIZAINA PROCESIEM: no lietotaju

izpétes, hipotézes formulésanas un
problémas identificéSanas lidz idejam un
risinajumiem, prototipiem un to testésanai.

1. posms: izpéte

1. POSMS: IZPETE

Situacijas fiksésana,
problémas hipotézes
noteikSana

Meérkis: paskaidrot skolotajam, ka digitala
dizaina gaita nonakt lidz risinamajai
problémai. Fokusa - situdcijas pétisana un
atspogulosana.

Lai projekta izstrades gaita varétu piedavat
lietderigus risingjumus, nepiecieSams sakt ar
problémas apzinasanu un tas analizi. Jo labak
spesim iejusties pakalpojuma vai produkta
lietotaja ada un saprast vina problemas (ka
ari to, kapéc konkréeta probléma ir radusies),

jo labak spésim formulét risinajuma ideju un
busim parliecinati, ka ta bus efektiva.

Skoléni var veikt izpéti un pétit vidi divos
veidos.

1. Pétit jau esosus digitalus risinajumus
vai pakalpojumus un fiksét problémas
tajos. Lai saskatitu problémas digitalo
produktu vai pakalpojumu darbibg, ir
uzmanigi javero lietotaja mijiedarbiba ar
Siem digitalajiem risinajumiem. Noderigas
bus ari jau esosas lietotaju atsauksmes.
Digitalo produktu piemeri: virtualas
dienasgramatas lietotne, interaktivie
eksponati muzeja, online apdrosinasana,



1. posms: izpéte

kino bilesu iegade interneta, nodoklu
deklaracijas iesniegsana tiessaisté u. c.

2. Peétit vidi un definét problémas un
situacijas, kuras nakotné varés atrisinat
ar jaunu digitalo risinajumu. Problémas
var saskatit, ari noverojot ikdieniskas
situacijas un norises. Skoléni izvélas, kadu
tému vélas pétit un noverot, vai skolotajs
piedava virzienus. Pieméri novérosanas
virzieniem: novérot, kadas problémas
un kam rodas skolas nodarbibu telpas,
ednica, dodoties ekskursijas vai izmantojot
interaktivo tafeli.

Kad skolénu grupas definé tému, ko

veélas petit un verot, viniem jadod laiks
informacijas vaksanai. Skolotajs izskaidro
skoléniem novérosanas metodes pamatus un
noteikumus.

Izpetes metodes
Novérosanas metode

Novérosanas metode pievers skolénu
uzmanibu videi un palidz savakt informaciju
par to, ko lietotaji dara: ka mijiedarbojas ar
objektiem, uzturas noteikta vide, ka komunicé
ar citiem cilvékiem. Savaktie dati paplasina
skolénu redzesloku un veido pamatu
turpmakai hipotézu un problému definésanai.

Veicot novérosanu, skoléniem ir ieteicams
attureties no jebkada veida mijiedarbibas ar
noveroto vidi vai lietotajiem, ko vini novero.
Tas var traucet izprast realo situaciju un veidot
nepareizus secinajumus

Novérosanas laika lidztekus rakstiskiem
pierakstiem ir vertigi fiksét iespaidus un

noverojumus dazados veidos: fotografijas,
skicés, audio un video ierakstos.

Novérosana visi pamanitie fakti un
mijiedarbibas ipatnibas ir japieraksta,
strukturéjot informaciju noteikta veida
(izdales materials pierakstu apkoposanai —
pielikums Nr. 7).

* Redzét: Ko tu redzi?
* Domat: Ka tev Skiet — kas notiek?
* Aizdomaties: Kas tev liek aizdomaties?

Novérojumu strukturésana mudina skolénus
noveérojumos koncentréties un pilnvértigak
interpretét redzéto. Tas stimulé ieinteresétibu
un palidz formulét pamata idejas problému
identificéSanai. Lidztekus tabulas aizpildisanai
katra grupa novérosanas laika izveido vismaz
piecus materialus (video, audio ierakstus,
skices, pierakstus u. tml.).

Skolénu grupa vispirms vienojas par noverojuma
tému. Veicot noverojumu, visi grupas dalibnieki
pilda vienadas tabulas. Katrs skoléns
novérosanu veic patstavigi, arpus nodarbibam.
Nakamaja nodarbiba grupas diskute par
noveroto un pieraksta interesantakos faktus.
Izpetes datu apkopoSanai tiek izmantota
afinitates diagrammas metode (skat. sadala
Metodes problémas definésanas posma).

Tas lauj strukturét iegUto informaciju
tematiskajas grupas, lai velak palidzétu
komandai izvéléties vienu tematisko

virzienu, ar ko ta stradas turpmak.

Jasak ar problémas apzinasanu un analizi.

Jo labak spésim iejusties pakalpojuma vai

produkta lietotaja ada, jo trapigaks bus
risinajums.

2. POSMS:

2. posms: problémas definésana

PROBLEMAS DEFINESANA

- Y -
Problemas hipotezes
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apstiprinasana vai
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korigesana
Risinajuma kvalitate bus atkariga no tg,
cik labi ir bijusi defineta problema. Tapéc
situacijas izpétei un informacijas analizei
nepiecieSams atvélet pietiekami daudz
laika. Probléma dizaina procesa sakuma
tiek definéta tikai hipotézes forma. Ir javeic
daudzpusiga situacijas un datu izpéte, lai
drosi pamatotu izraudzito risinajumu. Izpété
ir jasaprot ne tikai tas, ko lietotajs dara, bet

ari tas, ko vins saka un doma par konkretas
problémas iesp&jamajiem risinajumiem.

Novérosana palidz apkopot nepieciesamo
informaciju datu apstradei. Novérojumi,
hipotézes, ka ari pieraksti un citi iegutie
materiali Saja posma netiek validéti vai filtréti.
Pagaidam tiek izskatita un vérteta visa ieguta
informacija. Saja procesa nereti jau var bit
pamanami potencialie problému virzieni.

Lai tos skaidri definétu un saprastu, uz ko
fokuséties turpmakaja darba, ir nepiecieSsams
lietot tadas metodes, kas lauj apstradat

un strukturét novérosanas datus. Viena



2. posms: problémas definésana

no biezak izmantotajam datu apstrades
metodém ir afinitates diagramma (skat.
sadala Metodes problemas definésanal).

Kad kopigie temati un darbibas virzieni ir
noteikti, ir jadefiné problémas hipotéze.
Izpétes gaita ta tiks apstiprinata ar papildu
informaciju, ko varés iegut no lietotajiem.
Skoléniem bus iespéja parbaudit savas
hipotézes un parliecinaties par sava
viedokla pamatotibu un izvélétas problemas
nozimigumu. Vai tiesi pretéji — parliecinaties,
ka sakotnégjais prieksstats par problému bijis
nepamatots.

Piemeérs: skolénu grupa, novérojot
interaktivas tafeles lietosanu klase,
pamanija, ka skolotaja bieZi kludas un
izmanto kopésanas funkciju. Problemas
hipotéze saja gadijuma. kopésanas
funkcijas lietojamiba ir slikti pardomata.
Nakamayja soli ir javeic intervijas ar
lietotajiem, japarbauda un japapildina
hipotéze.

Turpmakaja darba gaita grupai ir jaizvéelas
divas papildu izpetes metodes, ar kuram iegut
nepiecieSamo informaciju par noteiktajam
problémam. Tas laus parliecinaties, vai
pienémums ir pamatots, un formulét dizaina
izaicingjumu (veikt isu risinamas problémas
aprakstu) talakajam aktivitatem.

Problému definéSanas posma praktiskais

uzdevums sastav no piecam dalam. Talak
piedavata darba plano$anas gaita.

1. Novérosanas datu apstrade,
diskusija (10 min)

Katram grupas dalibniekam ir jadalas ar
savam domam, noveérojumiem un jauzklausa
grupas biedru informacija, viedokli. Tas laus
veidot daudzpusigu skatijumu par tému.

Pec noverojumu veikSanas skoléni bus
savakusi daudz informacijas, ko vajadzés
apspriest grupas, daloties ar noverojumiem
un atklajumiem. Komandu diskusiju sesijas ir
ieteicams organizét 10 minasu ilguma, rosinot
grupu dalibniekus pierakstit visus svarigakos
noverojumus uz imlapinam. Piezimju

lapinas ieteicams pielimét uz pietiekami
plasas virsmas, lai kopéjais informacijas
saturs butu viegli parskatams. Turpat ir
nepiecieSams paradit ari pétijuma iegutos
papildu materialus (pieméram, tiek atskanots
audio ieraksts, paréjie grupas dalibnieki uz
limlapinam pieraksta nozimigakas atzinas).

2. Novérosanas datu grupésana
péc kopigiem tematiem (70 min)

Kad visi novérojumu dati ir fikséti, So
informaciju nepieciesams sagrupét. Skoléni
velta 10 mindtes, lai izskatitu visas limlapinas
un izveidotu no tam tematiskas grupas, kas

ir apvienotas ap vienu problémas hipotézes
tému. Svarigi, lai viena tematiskaja grupa
nebdtu parak liels informacijas apjoms un lai
neatliktu parak daudz tadu imlapinu, kas nav
ievietotas kada no tematiskajam grupam.

2. posms: problémas definésana

3. Problemu hipotézu
formulesana katram tematam
(10 min)

Apskatot izveidotas datu grupas, skoléni
formulé problému hipotézes — pienémumus
par situaciju. Hipotezes var atspogulot
problémas buatibu vai virzienu un rosinat uz
tas pieradisanu. Piecu minusu ilga diskusija
grupas vienojas par vairakam hipotézem, ko
vélas izvirzit. Nakamajas piecas minatés katrs
grupas dalibnieks nobalso par hipotezem,
kuras vins vérté ka svarigakas pétijuma
turpinasanai. Hipotéze, kas ieguvusi visvairak
balsu, bus tg, ar ko komanda turpinas
stradat. Turpinot veikt pétijumu, hipotéze tiks
pieradita vai noraidita.

4. Metozu izvéle problemas
hipotézes pamatosanai (3 min)

Atlikusaja nodarbibas laika skoléni vienojas,
kuras no piedavatajam metodém (intervijas,
sekundarais pétijums, dialoga uzsak$anas
kartites, kolaza, kartisu Skirosana; skat.
sadala Metodes) vini izmantos, lai parbauditu
hipotézi un izvirzitu pietiekami precizi
formulétu un pamatotu problemu, kurai

bus javeido risinajums. Katram jaizraugas
vismaz divas metodes. Darbs notiks gan
individuali, gan patstavigi — péc macibu laika.
Katrs grupas dalibnieks, lietojot izvelétas
divas metodes, vac papildu datus dizaina
izaicinagjuma defineSanai. Ar datiem skoléni
dalisies nakamaja nodarbiba.

5. Problémas hipotézes
pamatosana

Pec papildu izpétes nakamaja nodarbiba
atkal tiek lietota afinitates diagrammas
metode jaunas informacijas strukturésanai.
Pec analizes veikSanas skoléni bus guvusi
daudzpusigu informaciju par izvirzito
problému un bas gatavi formulét vairakus
tas aspektus. Problémas hipotéze pamatota,
veicot apkopotas informacijas analizi
(izveidots faktu saraksts, kas palidz saprast,
kada ir risinama probléma).

Risinajuma kvalitate bis atkariga no ta,
cik labi ir bijusi definéta probléma. Lai
definetu problému, javeic pieci soli —
jaapstrada un jagrupé novérosana iegutie

dati, jaformulé problému hipotézes,
jaizraugas metodes hipotézu pamatosanai
un tas japamato.

Metodes problemas
definesanai
Metode: afinitates diagramma

Afinitates diagrammas metodes mérkis ir
strukturéet kopigas témas ap faktiem vai
idejam un sagrupeét tas klasteros (nelielas
grupas). Informacijas vienibas tiek pierakstitas
uz limlapinam, jo tas var viegli parvietot un
grupét. Grupeétas tiek lapinas, kur uzrakstitas
lidzigas pazimes - lidziga problema, lidzigs
novérojums, lidziga ideja. Katram klasterim
jeb limlapinu grupai ir jaformulé nosaukums,
kas ir to vienojoga ideja. Si metode lauj
parskatami strukturét informaciju un nonakt
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pie pamata koncepcijam.

Papildu informacija par metodi: https://
www.designkit.org/methods/5.

Metode: intervijas

Dizaina autora merkis ir vienmer but lidzas
cilvékiem, kuriem Sis dizains tiek radits, —
runat ar viniem un uzklausit tos. Viena no
efektivakajam pétniecibas metodem ir
intervija. Taja var uzzinat daudz jaunas
informacijas, izprast cilvéka domu gaity,
izzinat jaunus faktus par vina izturéanos un
dzivesveidu. Visefektivak intervijas ir organizét
vietd, kur lietotajs dzivo vai strada, — tas vinam
laus justies ertak un brivak.

Jasak ar intervéjamo atlasi. Uz sarunu
jaaicina cilveki, kuri atbilst pétijuma merkim.
Tad dati bus pamatoti un projekta autori
varés argumentéti pamatot pétijuma gutos
secinajumus.

Vispirms jasaprot, kuri ir produkta esosie
vai potencialie lietotaji un primari jacensas
intervét tiesi vinus. Dazkart ir noderigi

intervét ari t. s. ekstremos lietotajus — gan
tos, kuri digitalos produktus izmanto biezak
neka citi, gan ari tos, kuri tos nelieto nekad.
Tas palidzes atklat interesantas detalas par
jaunu lietotaju piesaistisanu, ka ar izveidot
pieredzejusu lietotaju raksturojumu.

Butiskakas interviju atskiribas ir saistitas

ar jautajumu struktaru. Intervijas var

but: strukturétas, daléji strukturétas vai
nestrukturétas. Strukturétas intervijas ir
skaidri un precizi definéti jautajumi ar atbilzu
variantiem. Intervétajs strikti pieturas pie
jautajumiem. Daleji strukturetas intervijas ir
veidotas, izmantojot gan atverta tipa, gan
ieprieks definetus jautajumus. Nestrukturétas
intervijas ir tikai atvérta tipa jautajumi, laujot
diskusijai noritét dazados virzienos.

Dodoties uz interviju, jautajumiem jau ir
jabut sagatavotiem. Sarunu vélams sakt ar
visparigiem vaicajumiem par lietotaja dzivi,
vértibam un ieradumiem. Péc ievaddalas ir
vérts pieveérsties specifiskakiem jautajumiem,
kas ir tieSi saistiti ar definéto problemas
hipotézi.

Intervétajam ir japarliecinas, ka vins pieraksta
tiesi to, ko saka intervéjamais, nevis to, ko,
intervétajaprat, respondenta vardi varétu
nozimét. Procesa primarais merkis ir dzirdet
tieSi to, ko cilveki saka, tacu uzmaniba ir
japievers ari citam detalam. Pieméram,
intervéjama kermena valodai; interesantas
nianses par lietotaju var atklat ari telpa, kur
intervija norisinas. Lai atvieglotu intervésanu,
var izmantot audio vai video ierakstisanas
ierices, ja intervéjamais tam ir piekritis. Ari
tad, ja saruna tiek ierakstita, intervétajam ir
javeido iss apkopojums pierakstu veida par
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galvenajam saruna sadzirdétajam atzinam.
Apkopojumu vélams veikt isi péc intervijas,
taja pasa dieng, jo velak bus grutak atceréties
visas detalas un bus nepiecieSams klausities
ierakstu.

Viens no efektivakajiem veidiem, ka vadit
interviju, — péc iespéjas vairak uzdot
jautajumu, kas iesakas ar vardu kapéec?.

Tas palidzés atklat daudzas svarigas
detalas par sarunas dalibnieka paradumiem
vai izturesanos un laus precizak izprast
problémas célonus.

Papildu informacija par metodi: https://
www.designkit.org/methods/2,

https://www.designkit.org/methods/66.

Metode: sekundarais pétijums

Intervijas ieguta informacija var bat loti
atskiriga, nereti apjomiga un subjektiva, tapéc
ir vajadzigs sekundarais pétijums. Ta mérkis ir
lietotaja sniegto atgriezenisko saiti papildinat
ar faktiem un skaitliem, kas palidzés saprast
izaicinajuma kontekstu. Petot izvirzito
problémas hipotézi, noderiga bus papildu
informacija par problémas kontekstu,
vesturiskajiem datiem vai aktualajiem
tehnologiju atklajumiem. Sekundarais
pétijums neatkarigi no ta, vai nepiecieSama
informacija tiek mekléta tieSsaisté, lasot
gramatas vai analizéjot statistiku, palidzes
komandai gut pilnigaku prieksstatu par vidi,
kura pastav petama probléma.

Sekundaro izpéti var sakt ar jaunumu
apzinasanu izvéletaja joma vai jautajuma -
izpétit interneta resursus, laikrakstus, Zurnalus

vai zinatniskas publikacijas un apkopot
aktualo informaciju.

Svarigi ir apzinat ari situaciju konkretaja
geografiskaja regiona, kur problema

tiek risinata. Pétit var gan pieejamas
tehnologiskas iespéjas, gan cilvéku paradumu
vai kulturas aspektus, — tas palidzés ideju
izvertésana nakamaja dizaina tapsanas
posma. Ir nepiecieSsams analizét ari jau
izstradatos risinajumus un tos, kuri potenciali
varétu tapt nakotné. Saprast, kadi pétijumi

ir veikti par aktualo problémjautajumu,
apzinat jaunakas tehnologijas un apjaust,

vai tas jau tiek lietotas. Pec sekundara
petijuma veikanas izpetes komandai ir jabut
apkopotai informacijai par to, kuri risinajumi
ir labi, kuri nedarbojas gana labi un kuri
risinajumi komandai var but iedvesmas avots
turpmakajam darbam.

Papildu informacija par metodi: https://
www.designkit.org/methods/21.

Metode: dialoga uzsaksanas
kartites

Sis metodes mérkis ir raisit talitéju reakciju

un rosinat dialogu, atraisit sarunas biedra
radosumu un kontekstualo domasanu.
NepiecieSams sagatavot attélus vai ziméjumus,
kas vizualize jautajumus, kuri varétu but
attiecinami uz konkréto tému. Sis attélu kartites
tiek paraditas cilvekiem, kuri varéetu sniegt
papildu informaciju par izvirzito problémas
hipotezi, un tiek noverota vinu reakcija.
Vispirms ir jadefiné jautajumi, par kuriem

ir svarigi fiksét lietotaja reakciju un uzzinat
vina viedokli. Pieméram, ja tiek risinata
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Papildu informacija par metodi: https://
www.designkit.org/methods/24,

komentarus un piezimes par saturu). Pec
kolaZas sagatavo$anas izpétes vaditajs lUdz

lietotajam par to pastastit. Paskaidrot, ko https://www.designkit.org/stories/50.

interaktivas tafeles lietosanas probléma,

var runat par to, ka un kapéc tafele méedz
pievilt lietotaju un darbojas nepietiekami labi;
par klases reakciju, kad skolotajai kaut kas
neizdodas; par jaunakajam tehnologijam 3aja
joma. Diskusija raisisies vieglak un dabiskak,
ja tiks izmantoti ikdienas situacijas attéelojosi
vizualie materiali.

Saruna ar lietotaju ir japiedava pieturpunkti
vai tematiskie virzieni, kas palidzés vadit
diskusiju, ka ari atklat lietotaja pieredzes
emocionalus aspektus. Pieméram, var
izdrukat interaktivas un tradicionalas tafeles
attélus, interaktivas tafeles saskarnes attéelu
un citus. Aplukojot Sos attélus, lietotajam tie
jakomente. Tas laus uzzinat daudz noderigu
detalu.

Papildu informacija par metodi: https://
www.designkit.org/methods/44.

Metode: kolaza

Metode, kas palidz saprast, ka lietotajs uztver
realitati un vidi ap sevi. Mudinot cilvekus veikt
noteiktas darbibas, daudz precizak var izprast

gan vinu domas, gan prieksstatus. Kolaza var
atklat parsteidzosas, ieprieks neapjaustas
témas un apsléptas vajadzibas. Ta mudina
lietotajus darboties patstavigi un secigi
izskaidrot izveidota nozimi.

Pirms kolazas tapsanas ir jasagatavo
materiali, kas bus vajadzigi tas izstradei:
jaizdruka un jaizgriez attéli, teksti, simboli
(darba bus vajadziga lime un skéres).
Dalibniekam jaizveido kolaza par tému, kas
bus noderiga izpété, lai spetu padzilinati
izprast lietotaja domu gaitu, vina emocijas

un asociacijas. Pieméram, ja tas ir tematiski
aktuali, var mudinat lietotaju izveidot

kolazu, kas atspogulo vina dzives ritmu vai
paradumus, to, kads ir vina sapnu darbs,

ko vins doma par savu gimeni. Analizejot

Sis temas, izpetes vaditajs varés noteikt
aspektus, kas satrauc lietotajuy, to, kadi ir vina
uzskati par noteiktam témam, to, kada ir vide,

kura petita problema klust lietotajam aktuala.

Kad dalibniekam izskaidrots uzdevums
un noteikta kolazas téma, janosaka laiks,
kada ir jaizveido kolaza (ir izvélétas un
salimétas bildes, lietotajs fikse savus

simbolizeé vina izvelétie elementi, kads ir to
stasts. Ta iespejams ne vien izveidot vizualu
petijuma pierakstu, bet ari izmantot kolazu ka
atspériena punktu sarunas turpinasanai vai
jaunu tematisko virzienu izpetei.

Papildu informacija par metodi: https://
www.designkit.org/methods/25.

vy e

Metode: kartisu skirosana

T

Vienkarsa metode, kas palidzes noteikt

tos izvéléta problémjautajuma aspektus,
kuri lietotajam Skiet batiskakie. Izpéetes
dalibnieks sanem kartites ar vardiem vai
atteliem, un izpetes vaditajs ludz sakartot
kartites secibg, ko lietotajs uzskata par
nepieciesamu. Kartités var but uzrakstiti vai
attéloti gan darbibas vardi, gan ipasibas
vardi par lietotaja mijiedarbibu ar procesu,
pakalpojumu vai produktu. Tajas var

but minétas dazada veida emocijas, kas
lietotajam var rasties saskaré ar risinajumu,
vai, piemeram, ta funkcionalitates aspekti.

Izpetes veicéjs piedava izpéetes dalibniekam
virzienu kada no temam, par kuru véelas
noskaidrot informaciju, un rosina saskirot
piedavatas kartites. Sis process sniedz
ieskatu taja, kas lietotajam Skiet patiesi
svarigs. Metode ir izmantojama ari, lai saktu
padzilinatu sarunu, izzinatu lietotaja viedokli.
Kartisu skirosana var but atvérta vai aizvérta
tipa. Atvérta tipa procesa dalibniekiem
pasiem iespéjams veidot un nosaukt grupas,
kuras vini skiros kartites, savukart aizverta
tipa Skirosana grupas ir defingjis pétnieks.

7a\e
Lidmasin Vardes

obusS
Autod Vilcigp Lapa

Dalibnieki sanem kartisu komplektu

2]
Dabisks Mehanisks
Vardes Lidmasina
Zale Autobuss
Lapa Vilciens

Dalibnieki sadala kartites
vaditaja noraditas grupas

78\e
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M\obuss Vil Ten Lapa
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Vardes Lidmasina
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Tehnologiju lietojums

Saja posma skoléni lielakoties darbojas ar
papiry, rakstamlietam un viedtalruni (sarunu
un interviju ierakstisanai, attélu un video
tapsanai), tehnologiju lietojums ir neliels.

Metodes problémas definésanai: afinitates
diagramma, intervijas, sekundarais

pétijums, dialoga uzsaksanas kartites,
kolaza un kartiSu SkiroSana.

Pieméra analize

Projekts: \foom platforma gimeném
Autors: /[DEQorg

Klients: Bezos Family Foundation

Avots: https://wwwyroom.org, https://www.
designkit.org/case-studies/2

Problema

Zinatniskos pétijumos noskaidrots, ka bérnu
gataviba apmeklet bernudarzu un skolu ir
atkariga no pozitivas saiknes ar vecakiem
berna pirmajos piecos dzives gados. Tacu
sabiedriba Sis aspekts biezi vien tiek atstats
novarta. Vecaki, kuriem bérniba pasiem,
iespejams, ir trucis pozitiva parauga, jutas
nesaprasti un sabiedribas nosoditi. Padomi
un informacija par bérnu audzinasanu tapéc
paliek nesadzirdeti.

Sakot projekta istenosanu, Bezos Family
Foundaationfonda un /DEQ.org sakotnéjais
meérkis bija mudinat veidot bérnu attistibai
piemeérotu vidi gimenés. Primari — veicinot
vecaku izpratni, ka svarigi ir lasit bérniem
prieksa gramatas. Pétijumos pieradits, ka
Sada vienkarsi istenojama, regulara vecaku

uzmaniba palidz bérnam sagatavoties
dzivei arpus majam, tacu nabadzibas
skartas gimenés ta nereti tiek uzskatita par
nebdtisku. Sakot projekta istenosanu, izpété
uzmaniba galvenokart pieversta vecaku
uzvedibas mainai.

Izpéte

IDEO komandas uzdevums bija definét
piemérotako un efektivako komunikacijas
veidu un dizaina principus, kas palidzétu
izstradat veiksmigu kampanu un tehnologisko
risinajumu, ko varétu un gribétu izmantot
vecaki, lai socializétos ar saviem berniem.

Izpéte sakas ar pétnieku aktivu iesaisti
vecaku kopienas. Pétnieki iepazinas ar t. s.
sociali nelabvéligo gimenu ikdienu, izzinaja,
ka tajas tiek audzinati bérni un tiek risinati
ikdienas izaicinajumi. Pétnieki secinaja, ka
daudziem vecakiem pasiem ir bijusi loti
smaga bérniba. Sie vecaki nejitas gatavi
darboties ar bérniem, jo vinu vecaki nav par
tiem rapéjusies.

Par dalu no izpétes kluva iniciativa, kura
bernu auklites apmekléja sociali nelabveligas
gimenes, rotalajas ar bérniem, vecakiem
klatesot, $adi rosinot mainit ikdienas
paradumus. Pétnieki veica noverojumus,
analizeja vecaku pieredzi. Lidztekus tam
pétnieki veica arl intervijas ar nozares
ekspertiem, un tas apstiprinaja jau ieprieks
veiktos atklajumus: ja psihologu padomi
vecakiem robezojas tikai ar gramatu lasisanu,
vecaki, kuri nejutas érti, lasot skali, var
atteikties no jebkada veida socializeSanas ar
berniem. Lai cik laba un vertiga butu lasisana,
ta nereti Skiet atrauta no realitates, kura dzivo
sociali nelabvéligas gimenes. Tadé| pétnieku
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komanda nevis fokuséjas uz lasisanu ka
vienigo mérki, bet pardefingja izaicinajumu un
mekléja, ka ar dazadam ikdienas aktivitatém
iespéjams palidzet vecakiem iesaistities bernu
attistiba.

Problému definé$ana un ideju generésana

Petijumu beigas komanda apkopoja
atklajumus un mekléja kopigas temas,

kas tika paustas intervijas vai pamanitas
noverojumos. Apkopojot uzzinato, komanda
saka toposas komunikacijas kampanas
veidosanu, identitates un dizaina principu
izstradi. Vini definéja pamatprincipus, kas
Vroom platforma ir aktuali ari Sodien: “Runa
savu lidzcilveku balsi”, “Nenosodi” un “Visi
vecaki vélas but labi vecaki”.

Komanda izstradaja vairakus lietotaja profilus,
kas reprezenteja cilvekus, kuri bija iepaziti
izpétes gaita. Péc profilu izstrades pétnieki
verificéja tos ar lietotajiem, kurus aicinaja uz
atkartotam intervijam atgriezeniskas saites
sniegsanai par sagatavotajiem materialiem.
Merkis bija definet tadu personas tipu, kurai

potencialais lietotajs butu gatavs uzticéties,
ieklausoties bérnu audzinasanas jautajumos.

Komanda atklaja - lai ari vairums vecaku
nav radusi izmantot akadémisku pieeju
bérnu audzinasana, tie ir loti ieintereséti
zinatniski pamatotos faktos, kas skaidro
bernu uzvedibas un smadzenu darbibas
attistibas specifiku. Daudzas vecaku intervijas
tika paustas loti pozitivas atsauksmes
par tikSanos ar neirologu, kas lava izprast
procesus no zinatniskas perspektivas. Si
atklasme batiski ietekméja to, ka vecaki
saskata savu lomu bérna audzinasana.

Rezultats

IDEQ izpétes apkopojums un izstradata
stratégija kluva par pamatu Vroom
platformas un zimola izveidei. Tika izstradata
lietotne, kura apkopotas zinatné balstitas
aktivitates, ietverti vingrinajumi un padomi,
kas iedvesmo vecakus un palidz viniem
socializéties ar bérniem un sekmét to
attistibu.
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3. POSMS:

IDEJU GENERESANA

Veicot izpéti - lietotaju intervésanu un
novero$anu —, ka ari analizéjot ieguto
informaciju un datus par lietotaju ikdienu un
problémam, pétijuma veicéji klust empatiski
pret lietotaju. Tas nepiecieSams, lai risingjumu
izstrade spetu pamatot risinajumus no
lietotaja skatupunkta.

Kad probléma ir definéta un iepriekséja
dizaina posma savaktie dati (intervijas

un novérosana uzzinatie fakti un izvirzitie
problémjautajumi) apliecina — ja tiks
atrisinata konkréta probléma, tiks uzlabota
lietotaju pieredze, ir laiks generét idejas. Saja

posma visa savakta informacija par lietotajuy,
vina problémam un situaciju palidzes
formulét vairakas idejas. Ideju daudzumu saja
posma nav jaierobezo, tiesi pretéji — ir svarigi
koncentréties uz kvantitati, nevis kvalitati,
kas palidzés darba grupai but radosai un

rast problemai nestandarta risinajumus. Ir
butiski domat ne tikai par tiem potencialajiem
risinajumiem, kas Skiet paSsaprotami vai tiek
verteti ka pareizakie, bet mudinat dalibniekus
domat arpus Si ramyja.

Ideju generédanas sesijas ir vérts iesaistit
ari produktu vai pakalpojumu lietotajus. Vini
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paudis noderigu informaciju un situacijas
vertejumu no sava skatupunkta. Lietderigi
butu pieaicinat ari ekspertus, kas ir labi
informeti konkréta pétijuma joma. Tas padaris
ideju generésanas sesijas efektivakas un laus
atrak nonakt lidz problémas risinajumam.

Digitalo produktu dizaina svarigi ir
apzinaties izstrades ierobeZojumus un
potencialos izdevumus. Tapéc ideju
generésanas sesijas ir vertigi iesaistit ari
izstradataju parstavjus, kuri var sniegt
komentarus vai piedavat veikt izmainas, lai
padaritu izdevigaku risinajuma izstradi.

Ideju generésanas sesija

Skolénu darba grupa sak ar lietotaja

profila formuléSanu. Lietotaja profils ir iss,
personalizets dosje par lietotaju un ta pieredzi
ar konkréto pakalpojumu vai produktu.
Komanda veic produkta vai pakalpojuma
lietotaja reprezentaciju (kas lietotajam rup?
Ko ving doma? Ko grib panakt?). Vairak par so
un citam ideju generésanas sesija lietojamam
metodém var izlasit metozu sadala.

Turpmakaja darba gaita komanda
izveidotajam lietotaja profilam izstrada
lietotaja pieredzes karti — shematisku
lietotaja pieredzes attélojumu. Tas lauj
analizet pakalpojuma norisi vai produkta
lietosanu soli pa solim no lietotaja
skatupunkta. Pieredzes karti veido, lai
attélotu lietotaja ricibu, kad tam ir definéta
problema.

Péec tam grupa lieto dazadas dizaina
izaicinajuma formulésanas metodes. Uzdod
jautajumus “Ka més varétu...?”, attiecinot

tos uz nozimigakajiem lietotaja pieredzes
posmiem un jautajuma forma defingjot
dizaina izaicingjumus, ko vélas risinat.
Komanda var lietot ari mash-ups metodi,
kas palidz formulet trikstosas kvalitates
pakalpojumam vai produktam, salidzinot
to ar hipotétisko jeb vélamo lietosanas un
pieredzes scenariju.

Kad dizaina izaicinajumi ir noteikti, komanda
izmanto ideju generésanas metodes (prata
vétra, Crazy 8s) un piedava idejas, kas
palidzés risinat definetas problémas.

Ideju generésanas sesijas beigas grupa
apkopo lidzigas idejas un nobalso par
vislabako ideju - to grupa turpinas attistit
prototipejot un testejot.

Pieméram, risinot interaktivas tafeles
saskarnes problémas, komanda var izveidot
lietotaja profilu biologijas skolotajam,

kurs macibu stundas izmanto interaktivo
tafeli. Lietojot interaktivo tafelj biologijas
skolotajs veic sev ierastas darbibas, vinam
ir konkretas vajadzibas, vins jut noteiktas
emocijas, mijiedarbojoties ar so digitalo
riku. Kad lietotaja profils ir radlits, lietotaja
pleredzes karte var atspogulot pilnu macibu
stundas norisi (skolotaja redzéjuma), kura
tiek izmantota interaktiva tafele (sakot

ar stundas sakumu, tafeles izmantosanu,
skolena izsauksanu pie tafeles un nosledzot
ar stundas beigam, satura nodzésanu no
tafeles).

Jalak komanda formule jautajumus, kas
sakas ar vardiem: "Ka mes varéetu...?”

* Ka més varetu paatrinat satura
demonstrésanu uz interaktivas tafeles?
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* Ka mes varétu piesaistit un noturet
skolenu uzmanibu interaktivajai tafeler?

- Ka més varétu efektivi sagatavot tafeli
nakamajai stundai? Utt.

Uz katru no jautajumiem tiek meklétas
vairakas atbildes, lai ideju generésanas
sesijas nosleguma komanda izvéletos vienu —
piemérotako - risinajumu. Protams, procesa
var tikt izvélétas ari vairakas idejas (digitala
dizainera ikdienas pieredze ta visbiezak

ari notiek), tacu, lai skaidrak demonstrétu
skoléniem dizaina procesa gaitu, turpmakajai
izstradei ieteicams izvéleties vienu ideju.

Kad probléma definéta un savaktie dati
apliecina - ja tiks atrisinata konkréta
probléma, uzlabosies lietotaju pieredze,

ir laiks generét idejas. Jasak ar lietotaja
profila formuléSanu, kopigi janonak pie
vienas — perspektivakas — idejas.

Metodes problemas
ideju generésanai
Metode: lietotaja profils

Lietotaja profils ir izdomats, tacu realitatei
pietuvinats lietotaja apraksts. Profila
izveidei var izveléeties gan produkta vai
pakalpojuma lietotaju, gan ari potencialo
paterétaju. Konkréts lietotaja profils palidz
komandai atbrivoties no abstrakcijam

un visparinajumiem un mudina grupu
koncentréties uz konkrétiem gadijumiem,
palidzot fokuséties un bt efektivai.

Lietotaja profila atainota persona nav reals
cilvéks, tacu to nepiecieSams aprakstit
13, it ka ta butu ista, komandai pazistama
persona. Lietotaja profils tiek veidots,
izmantojot informaciju par cilvékiem,

kas apkopota lietotaju izpéte. Izveide
sakas ar informacijas apkoposanu par
novérotajiem lietotajiem. Ja ir redzams,
ka dati par dazadiem lietotajiem sakrit,
tos var apvienot un definét ka noteiktam
lietotaja profilam raksturigu ipasibu.

Lietotaja profila apraksta ir jaieklauj
pamatinformacija par lietotaju (vecums,
dzimums, intereses, profesija), ka ari
detalizéta informacija par personas
vajadzibam, problémam un mérkiem,
mijiedarbojoties ar produktu vai pakalpojumu.
Sada koncentré$anas uz atsevisku individu
veicina empatiju pret lietotajiem, kuriem

tiek veidots dizaina risinajums. Tas palidz
izvairities no gadijumiem, kad tiek dizainéts
risinajums, kas hipotetiski atrisina ikviena
cilveka problemas. Vélme izstradat universalu
risinajumu, kas butu derigs visiem, var novirzit
komandas fokusu, padarot problémas
tverumu parak plasu, un tas trauces pabeigt
risingjuma izstradi. Turklat risinajumi, kuri

it ka ir paredzéti visiem, bieZi vien nespgj
pilnvértigi kalpot nevienam.

Lietotaja profila ieklaujama informacija:
* vards, vecums, dzimums un fotoattéls;

* apraksts par profesionalo darbibu un to,
ar ko $is cilvéks nodarbojas ikdieng;

* pieredze tehnologiju lietoSana vai izvéléta
produkta/pakalpojuma joma;

* vajadzibas un emocijas, kas rodas,
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mijiedarbojoties ar produktu vai

pakalpojumu (kas patik, kas nepatik, kads

ir §is mijiedarbibas merkis?);

* citats, kas apkopo personibas attieksmi

pret risinamo problemu.

Lietotaja profila izveidei skoleni izmanto
darba lapu (Pielikums Nr. 2).

Demogréﬁskie dati:

- Stradajosa mamma

34 gadi

- Dzivo AdaZos, strada Riga

- Precéjusies, ir 2 béerni

- Dzivojama platiba — 125 m?

leradumi:

- Izmanto majkalpotajas pakalpojumus

- legadajas vakarinas lidznemsanai 3
reizes nedéla

- Regulari jutas satraukta, ja kaut ko
aizmirst

Vajadzibas un mérki:

- Palidziba! Tikt gala ar bérnu

audzinasanu, darbu menedzmentu un

majas uzkopsanu

- Laiks, ko pavadit kopa ar draudzenem

- Sajuta, ka darbi un pienakumi ir
saplanoti, sakartoti un tiek veiksmigi
menedzéti

- "Klonét pasai sevi"

Attéls Nr. 8: Lietotaja profila piemérs.

Metode: lietotaja pieredzes
karte

Lietotaja pieredzes karte ir shema, kas ataino
darbibu sériju (parasti 4-12 darbibas) jeb
vienu noteiktu lietotaja pieredzes scenariju.
Lietotajs mijiedarbojas ar produktu vai
pakalpojumu, kas tiek dizainets, un saskaras
ar defineto problému.

Lietotaju pieredzes karte var:

+ demonstrét, ka lietotaji paslaik
mijiedarbojas ar pakalpojumu / timekla
vietni / produktuy;

* demonstret, ka lietotaji nakotne varetu
mijiedarboties ar pakalpojumu / timekla
vietni / produktu.

Ja lietotaja pieredzes kartes merkis ir atainot
pasreizejo situaciju, tad taja nepieciesams
izcelt visus lietotajam nepatikamos aspektus,
kas tiks risinati. Savukart tad, ja lietotaja
pieredzes kartes mérkis ir ilustrét nakotnes
situaciju, taja nepieciesams atainot idealo
scenariju, uzsverot visus lietotaja ieguvumus.

Lai pilnvertigi lietotu metodi, vispirms ir
jaizveido lietotaja profils un tad lietotaja
pieredzes karte ir japarada lietotaja
darbibas, vinam mijiedarbojoties ar produktu
vai pakalpojumu. Svarigakais, kas tiek
atspogulots lietotaja pieredzes karté, ir
darbibu sekvence. Komandai ir nepieciesams
vienoties, cik daudz darbibu tiks izskatitas, lai
jegpilni attelotu kopégjo procesu.

Katra soli (darbiba) jaieklauj vairaki aspekti.

* Konteksts - kur atrodas lietotajs? Kas
irap vinu? Vai ir kadi aréji faktori, kas
lietotaju ietekmé?
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* Progress - ka katrs solis lauj lietotajam
pariet pie nakamas darbibas?

* lerices - kadu ierici lietotajs izmanto? Vai
lietotdjs ir iesacéjs vai eksperts? Kadas
funkcijas ir Sai iericei?

* Funkcionalitate — kadas darbibas
lietotajs veic un lieto? Vai lietotajs varéja
sasniegt to, ko véléjas saja soli?

* Emocijas - kads ir lietotaja emocionalais
stavoklis katra no soliem? Vai lietotajs ir
ieinteresets, jutas garlaikots, aizkaitinats?

Lietotaja pieredzes kartes darba lapa ir
atrodama Pielikuma Nr. 3. Ta jaaizpilda, secigi
ierakstot informaciju zonas A, B un C.

* Zona A:iss lietotaja profila un izvéléta
pakalpojuma vai produkta lietoSanas
scenarija apraksts.

1. Lietotaja profila nosaukums (piem.,
biologijas skolotajs), ieklaujot vardu
un attélu.

2. Scenarijs — 1ss apraksts par to, kas
notiek lietotaja pieredzes karté
aprakstitajos solos, ka ari to, kads
ir lietotaja merkis un kadas ir vina
gaidas, izmantojot So produktu vai
pakalpojumu.

* Zona B: lietotaja pieredzes apraksts un
vizualizacija.
3. Lietotaja pieredzes pamatposmi.
4. Lietotaja veiktas darbibas - ko dara
lietotdjs, kadas ierices un to funkcijas

vins izmanto noteikta posma, kads ir
So darbibu konteksts?

5. Lietotaja domas — ko vins varetu
domat, veicot katru konkréto darbibu?

6. Lietotaja emocionala pieredze.
Saja sadala var ieklaut citatus no
veiktajam intervijam vai attelus, kas
palidz aprakstit lietotaja emocijas.
Lietotaja emocionalo pieredzi var
apzimét arl ar emodZzi simboliem.

* Zona C: Saja sadala tiek aprakstiti
secinajumi par lietotaja pieredzes kartes
veidoSanu.

7. ldejas risinajumiem, kas varétu
palidzét lietotajam katra no soliem.

8. Kurs bus atbildigs par posma
izstradi? (Skolas praktiska uzdevuma
konteksta Sis dalas aizpilde nav
obligata.)

Metode: jautajums
Ka meés varétu...?”

Metodes, ko raksturo jautajums “Ka

meés varétu?’, mérkis ir formulét dizaina
izaicinajumu jautajuma forma. Komanda
apluko lietotaja pieredzes karti un taja
atainotas problémas mégina parformulét
“Ka més varétu..?” jautajuma forma.

Lietojot So metodi, ir svarigi ieverot
noteikumu, ka uz “Ka més varétu...?”
jautajumu nevar but tikai viena atbilde.
Jautajumu nepiecieSams veidot t3, lai
atbildes varétu but vairakas. Vienlaikus gan
bUtu jaizvairas ari no parak plasu jautajumu
formulésanas, lai saglabatu fokusu uz
problemu un lietotaju.
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Inga Berzina
L Scenarijs: Inga bérzina lzmanto interaktivo tafell
I % biologijas stunda, lai vizuali paskaidrotu

materidlu par deivnieku un augu klasifikaciju.

Lietotdja Sagatavosanas Macibu stundas
- . irms n sdkums un ievads par
pieredzes pirms nodaribas. Ak ads pa
pamatposmi stundas tému
1. Parlasa materidlu pirms stundas 1. lestadz merakrivo tatell
Lietotdja
veiktis SEMAmCe Rhl: i 2. Paskaidro kas notiks stundd un
darbibas o kida Ir tds thma
3. Sagatave skoleniem urdeums
1. Demanstré materialu ur tafeles
K3 paraoR teridiu
p— it i it vamanig skaras z
letotaja 5 U, K8 PR ur 1o, ko s rady uz tfeles,
domas Bludi un nekas ﬂ&JDrUTQ o saturs Ir interesanz
beidl, kad radiu materialu?
S izvietats. Val nebls kidu
i el i nehnisko kjodu? Val interneta
: R piesitgums bas stabils?
Lietotaja
emocionala
pieredze

1. Simulet interakthvitdti datara
Idejas 2, Balstit materi8lus uz citiem
Eiemm matarialism

Atbildigie
par izstradi

1. Programma, kas apredzit

MacTbu stundas
materiala
demonstrésana

1. Turpina demaonstrét macibu
Fraterisiu, uzdoor skolénism
jautajumis

2. Migedarbajas ar sagataveto
materialy, iesaista skolénus

Vai visi sekn materidlam? Vai
Fman sandks mijiedarboties ar
materialu t3, k3 s by
planojusi? Vai visas funkcijas
Sradas ki paredzers? Val dase
nesmiesics. ja man kaut kas
nasanaks?

. Visas nevajadzigas funkeijas
tika tas.
dos ir izcelti bri®i, kad ir
nepiecietams mijiedarbaties ar
Klasi un kad turpinat
skaldrofumu.

Ekspektacijas un mérki:

norisinas bez tehnisk prok . Tafeles
saskarne ir saprotama, un lauj atri un intuithi vadit
stundu un parvaldit digitalo materidlu.

Stundas
nobeigums

Skolnieka atbilde
pie tafeles

1. Paskaidro uzdevumu 1. Urdod majas darba

2. \zsaue skoleny pie tfeles 2. Parbauda apgito makerishi
3. Palidzét skalénam tafeles
ketoiand

Val uzdevums bija skaidrs?
Vai skalnieks nejutisies
nedrodi darbojaties ar
interakiivo tafel? Vai es
warélu athildét uz viou
jautajumiem par tafeles
funkecijam, lal vinam
palidzéru?

Vai visi saprata materidlu,
i vargja izseiot Bdzi un
saprast? Cik ieinteresen visi
bija? lzskatds ka visi
Klausias uzmanigi

Scenarijs
ZONAA

Mérki un gaidas

Profils un scenarijs

ZONAB
Pieredze

Idejas Idejas Idejas Idejas
ZONAC
Secinajumi P P g
Atbildiga persona Atbildiga persona Atbildiga persona

e Atbildiga persona
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Jautajums “Ka mes varétu...?” palidz definét
turpmakas ideju generésanas gaitas mérogy,
koncentrejoties uz svarigakajiem lietotaja
izaicinajumiem.

Piemeérs.

Probléma: Ajja nevar atrast informaciju par
skola notiekosajiem pulcipiem.

Jautajums: "Ka mes varétu izvietot
informaciju par pulcipiem, lai ta ir pieejama
visiem, kuri to ievieto un par to intereséjas?”

Metode: Mash-ups

Vel viena metode, kas palidz definét dizaina
izaicinajumus. Tas tiek darits salidzinajuma
forma, nemot par pamatu kadu citu produktu
vai pakalpojumu un uz ta bazes méginot
uzlabot dizainu, kas tiek pétits.

Komanda definé un pieraksta vienu

Ipasibu, ko velas redzet sava risingjuma.

Ir nepiecieSams izvéléties kvalitati, kas ir
pietiekami universala un butu atrodama citos
jau gatavos produktos un pakalpojumos.
Pieméram, ja tiek uzlabota interaktiva tafele,
to var salidzinat ar viedtalruni un domat

par to, kada butu &1 tafele, ja ta butu iPhone
telefons. Komanda pieraksta uz limlapinam
visas labas kvalitates, kas piemit /Phone
viedtalrunim. Talak tiek generétas idejas
tafeles uzlaboSanai, paturot prata visas
labas telefona ipasibas. Tiek domats par to,
ko ir nepieciesams mainit esosaja tafeles
risingjuma, lai ari tai piemistu Sis ipasibas.

Metode: prata veétra

Prata vétras metodes mérkis ir radit péc
iespéjas vairak ideju, kas risina definétos
dizaina izaicinajumus. Komandai jaturas

pie galvenas problémas, ko nepiecieSams
atrisinat. Prata vetras laika nedrikst kritizet
citu dalibnieku idejas — ir japieraksta un
jasaglaba visas idejas. leteikums, lai prata
vétras sesija butu produktiva, — nefokuséties

uz tehnologiskiem un resursu ierobezojumiem,

bet izskatit ari trakas idejas. Koncentréties uz
kvantitati, nevis ideju kvalitati.

Prata vétra var tikt organizéta divos veidos:

* katrs grupas dalibnieks individuali
pieraksta idejas katram dizaina
izaicinajumam; dalibnieki dalas ar idejam,
apspriez tas un apvieno lidzigas idejas;

visi dalibnieki dalas ar idejam vienlaicigi
un papildina viens otru. Visas idejas

tiek pierakstitas un secigi apvienotas,
balstoties uz lidzigiem tematiem. Svarigi,
lai viens komandas dalibnieks ir atbildigs
par visu pausto ideju pierakstisanu.

Individualais darbs lauj katram dalibniekam
drosdak izteikties, jo nereti grupas dalibnieki,
kuriem ir lielaka spéja parliecinat citus,
ietekme grupas kopéjo viedokli. Tomer
individualais darbs liedz iespéju komandas
biedriem proaktivi vienam otru papildinat
ar ideju daudzveidibu un skaitu. Kopiga
ideju generésanas gaita idejas var apspriest
un pilnveidot ar citiem ierosinajumiem. Sis
pieejas minuss — dazi grupas dalibnieki var
neuzdrosinaties izstastit savas trakakas
idejas, un ta grupa zaudé iespéju attistit
potenciali veiksmigus risingjumus.
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Visas idejas japieraksta uz limlapinam —
katra ideja uz vienas lapinas. So procesu var
digitalizét, izmantojot dazadas koprades
platformas (pieméram, Miro, Marvelapp).
Idejas var vizualizét, uz limlapinam fiksejot
nevis tekstu, bet vienkarsotas ideju skices.
Tas komandai palidzés atrak iegaumét idejas
butibu un vieglak orientéties kopégja ideju
klasta.

Metode: Crazy 8s

Metode ir orientéta uz vizualu ideju
generésanu un seviski noderiga ir tad,

jair jarada jauns digitalais produkts vai
pakalpojums. Lietojot So metodi, svarigi
vienoties par laika ierobezojumu, lai grupas
dalibnieki koncentretos nevis uz vizualo
noforméjumu, bet pasu ideju. Metodes mérkis
ir rast vismaz astonas idejas. Tas var nebut
detalizéti pardomatas un buds prezentéjamas
tikai koncepta limeni.

Katrs dalibnieks nem A4 lapu un sadala
to astonas dalas (pieméram, vairakkart

éls Nr. 11: Crazy 8s piemérs (Alok Jain).

parlokot lapu) vai nem lielakas limlapinas,
uz kuram var uzzimet nelielu attélu. Darba
vaditajs uznem laiku, komandas dalibnieki
zimé idejas. Viena ideja tiek atainota viena
A4 lapas laukuma vai uz vienas limlapinas.
Péc astonam minutem dalibniekiem ir jabut
gataviem astoniem ideju ziméjumiem. Péc
tam katrs komandas dalibnieks izvélas tris,
vinaprat, labakas idejas un uzzime tas jau
detalizéta veida, papildinot skices ar nelielu
aprakstosu tekstu.

Tehnologiju
lietojums

Tehnologiju lietojums Saja posma var bat
neliels — skoléni lielakoties darbojas ar papiru
un rakstamlietam. Limlapinas var aizvietot

ar digitalajam iespéjam, izmantojot $o
kopstrades riku: www.miro.com.

Metodes ideju generésanai: lietotaja
profils, lietotaja pieredzes karte, jautajums

“Ka meés varétu...?”, Mash-ups, prata vétra
un Crazy 8s.

Pieméra analize

Projekts: Bezvests.lvlietotne, koordinésanas
platforma pazuduso cilvéku meklesanai
Autors: Chili Labs

Avots: https://medium.com/chili-labs/
totherescue-global-platform-that-saves-
lives-c1cd910b3801

Probléma

Katru gadu Latvija bez vésts paztd aptuveni
tUkstotis cilveku. Probléma ir aktuala ari

25


http://www.miro.com

26

3. posms: ideju generésana

citviet pasaulé. Pazuduso meklésana nereti
tiek iesaistiti ari brivpratigie, kas palidz
parmeklét plasas teritorijas isa laika. Lidz
Sim mekléSanas operacijas visi iesaistitie
konstatéja butisku probléemu — meklésanas
grupas un to dalibnieki netika informéti

par citu grupu jau izskatitajam teritorijam
vai vietam, kas vel nav parmeklétas. Dazas
teritorijas tapec tika parmeklétas vairakkart,
savukart citas vispar netika parbauditas.
Grupu koordinatoriem nebija pieejama
informacija par brivpratigo atrasanas vietu
un paveikto. Lielus sarezgijumus radija ar tas,
ka meklétajiem nebija iespéjas savstarpgji
operativi apmainities ar informaciju par
atrastajiem priekSmetiem vai citam noradem,
kas palidzetu noteikt pazudusas personas
iespejamo atrasanas vietu. Lai identificetu
atrastos priekSmetus, tos bija janogada
mekléetaju grupas vaditajam, kam bija
nepiecieSams daudz laika.

Izpéete

Chili Labs komanda sadarbiba ar biedribu
Bezvests.lvsaka detalizétu izpéti par
cilvéku meklésanas norisém. Lai saprastu,
kadas ir lielakas problemas meklétaju
komandam un kas ir laikietilpigakie procesi,
komanda intervéeja Bezvests.lv darbiniekus
un brivpratigas personas, kam ir pieredze
pazuduso meklésana. Tas palidzéja identificét
tadus aspektus, ko var uzlabot ar digitala
produkta palidzibu. Izpété atklajas, ka
mekléSanas operacijas grupu parvietosanas
tiek koordinéta, izmantojot neparocigas
fiziskas kartes, savukart galvenais sazinas
veids ir racija, kas neveicina efektivu
komunikaciju starp grupas dalibniekiem.

Bezvests.lvkomanda secinaja, ka pastav ari
datu aizsardzibas problema. Vinu pieredze —
ne visi brivpratigie ir uzticamas personas. Ir
bijusi gadijumi, kad personas, kas pievienojas

meklésanai, launpratigi kave vai apgrutina
tas norisi, sniedzot nepatiesu informaciju vai
veicot traucéjosas darbibas. Tadé| digitala
risingjuma izstradé bija nepieciesams
paredzet meklésanas dalibnieku personu
identifikacijas iespéju un datu aizsardzibu.

Ideju generésana

Chili Labs komanda saka ideju izstradi un
vienojas, ka efektivakais risinajums sazinai
starp meklésanas dalibniekiem ir viedtalrunis.
Tas ir pieejams katram, tas vienmer ir lidzi

un ir aprikots ar visam nepiecieSamajam
funkcijam: interneta pieslégumu, GPS
funkciju, kameru, sazinas iespéju.

Lai parbauditu savu ideju, Chili Labs komanda
noléma pievienoties Bezvests.lv biedribas
treninoperacijai, kas notika ziema, meza,
minus 20 gradu temperatura. Tas palidzéja
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saprast svarigakos lietotnes aspektus, kas
nodrosinatu efektivu tas izmantosanu.
Vajadzéja nodrosinat minimalu energijas
patérinu un lietotnes darbibu ari tad, kad
viedtalruna akumulatora uzlades limenis bija
zems, speju noteikt GPS koordinatas, ka ari
nodrosinat efektivu darbibu ari teritorijas
ar vaju interneta parklajumu. Piedalisanas
macibas lava komandai gut vajadzigas
zinaSanas un palidzeja definét svarigakas
lietotnes funkcijas, ka ari apjaust tehniskos
jerobeZojumus.

Primara lietotaju vajadziba bija interaktiva
karte, kas lautu grupu vaditajiem sekot
lidzi dalibnieku parvietoSanas marsrutam
un noteikt parbauditas teritorijas. Tas
palidzétu efektivak noteikt t. s. aklas
zonas un parvaldit meklésanu tajas. Tapat
bija janodrosina policijas vai brivpratigo
informésana par pazudusajam personam,
mobilizejot brivpratigos veikt meklésanu
noteiktas teritorijas. Papildus tam vertigi
butu nodrosinat iespéju jebkurai ieinteresetai
personai pieteikties iesaistities meklésana.

Prototipésana un testésana

Veidojot risinajumu, tika izstradati dazadas
precizitates prototipi, kas palidzéja to testet
un veikt labojumus, neieguldot taja daudz
resursu. Pirmie prototipi aprakstija tikai
darbibu secibu un sniedza iespéju fokuséties
uz pamatfunkciju lietojamibu.

Augstas precizitates prototips jau atainoja
realo lietotnes saskarni un detalizéti simuleja
visas funkcijas, ko nodrosinatu aplikacija.
Tika veikti testi un elementu labojumi, lai
mijiedarbiba butu péc iespéjas intuitivaka.
Prototipu mérkis bija pielagot lietotni realiem

apstakliem un cilvekiem, kam ir velme
palidzet meklésanas operacijas. Turklat,
nonakot bistama situacija (ar aplikacija
iestradatu SOS pogu), lietotajs ari pats varéetu
pazinot par notikuso.

Veidojot tadu digitalo lietotni, kuras merkis

ir atvieglot jau esosus procesus (tadus, kuri
Skiet neefektivi), svarigi ir parliecinaties,

ka jaunais risinajums neradis papildu
komplikacijas. Pieméram, vai slikti pardomata
saskarne netraucés izmantot produktu. Sadu
risku var noverst, veicot vairaku prototipu
testesanu dazados izstrades posmos.

Realizacija

Tika izstradata lietotne ar administrativo
paneli mekléSanas grupu vaditajiem. Taja tika
ieklauta interaktiva karte, kas lava izsekot
brivpratigo meklésanas marsrutam — katra
dalibnieka gaitas fiksetas atseviski, laujot
redzét kopéjo parklajumu.

Lietotni izmanto brivpratigie, kuri piedalas
meklésanas operacijas, tacu ta var but
noderiga katram, kurs vélas palidzét
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pazuduso cilveku meklésana. Interesenti, kas
vélas iesaistities mekléSana, var aktivizéet
pazinojuma funkciju un tiks informéeti, ja
netalu no viniem bus pazudis cilveks un bus
vajadziga brivpratigo palidziba. Jo lielaka

ir cilvéku iesaiste, jo lielaka iespéja atrast
pazuduso personu.

TR, GSaaE

®|._

Attéls

panela skats.
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r.15: Bezvests.lv lietotnes administrativa

Lietotne Sobrid aktivi tiek izmantota Latvija,
tai ir vairak neka 4500 lietotaju. Aplikacija ir
palidzéjusi organizet meklésanas operacijas
un glabt cilvéku dzivibas. Sobrid Chili Labs
komanda aktivi strada, lai lietotne butu
pieejama ari citviet pasaulé.

g = ey
a 7 : SET
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Attels Nr. 14: Augstas precizitates prototips.

u Olegs Gurenkove

[ pr—,
Attels Nr. 16: Bezvests.lv lietotne. Pazuduso
cilvéku saraksts ir pieejams ari neregistretiem
lietotajiem.

p \\\ 5: prototipésana

4. POSMS:

PROTOTIPESANA

Idejam pasam par sevi nav lielas vértibas,
kamér tas nav istenotas vismaz prototipa
veida un testétas. Prototipésanai ir liela
nozime ideju pilnveidosana.

Digitala produkta dizaina var testét loti
daudzus ar izstradei izveléto ieceri saistitus
aspektus: lietotaju emocijas un asociacijas,
darbibu secibu pakalpojuma vai produkta,
mijiedarbibas plusmu starp dazadam iericém
vai lietotnem, estétisko risinajumu utt. Pirms
prototipa veidosanas komandai ir svarigi
definét, ko testésana vajag noskaidrot, ka

ari kadi ir svarigakie idejas aspekti, kas tiks
parbauditi.

Ideju testésana ar prototipu palidzibu

lauj ietaupit resursus un gut parliecibu, ka
tiek izstradats pareizais risinajums. Pirmo
prototipu ieteicams veidot |oti vienkarsu,
neveltot ta izstradei parak daudz laika. Tas
var but, pieméram, papira skices digitala
produkta saskarnei, cilveka mijiedarbibas
ar produktu simulacija (lomu spélées) vai
storyboardkarte, kura attelotas secigas
lietotaja darbibas.
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Prototipésana parasti notiek vairakos
posmos — prototipu uzlabo tik ilgi, lidz ir
parlieciba, ka izstradajums atrisina lielako
dalu no lietotaja problemam. Jau pirmajos
prototipa testos var gut vértigu atgriezenisko
saiti, kas palidz uzlabot ideju.

Prototipi iedalami zemas precizitates un
augstas precizitates prototipos — atkariba no
to izstrades sarezgitibas. Zemas precizitates
prototipos parasti tiek izmantoti loti aptuveni
saskarnes funkciju un elementu apziméjumi,
produkta vizualais risinajums butiba netiek
izstradats. Augstas precizitates prototipi
izskatas |oti lidzigi realajam produkta
dizainam.

PrototipéSana parasti sakas ar zemas
precizitates prototipa izveidi. Ar to var testét
lietotaja darbibas, saprast, vai ir izskatiti

visi iespéjamie produkta (pakalpojuma)
lietoSanas scenariji. Ka ari — vai piedavatas
funkcijas risina lietotajam aktualas problémas
un vai ir nemtas véra visas lietotaja
vajadzibas. Izstrades gaita sakotnéjo
prototipu pakapeniski parveido augstas
precizitates prototipa — tas palidzés testét
saskarnes grafiskos apziméjumus, sikas
mijiedarbibas detalas, krasu risinajumus un
citus aspektus.

Prototipa izstrade

Komanda koncentrejas uz to, ko sava
risingjuma velas parbaudit, un atzime
svarigakos jautajumus par katru risingjuma
sastavdalu. No uzrakstitajiem jautajumiem
tiek izveléti svarigakie, un komanda izvéelas
atbilstigu prototipésanas metodi, kas ir

piemérota definéto risinajuma elementu
parbaudei.

Lai kopigi izlemtu, kadu prototipu veidot un
kuru prototipésanas metodi vislabak lietot,
komanda var organizét vél vienu prata vétras
sesiju. Svarigi paturet prata, ka prototipésanai
nav jaaiznem parak daudz laika. Prototipu
izstrades sakumposma nav javelta uzmaniba
detalam, bet jafokuséjas tikai uz svarigakajam
risinajuma funkcijam.

https://designkit.org/methods/34

Ideju testéSana ar prototipu lauj ietaupit

resursus un gut parliecibu, ka tiek
izstradats pareizais risinajums.

Prototipésanas
metodes
Metode: papira prototips

Vieglakais un atrakais veids, ka parbaudit
ideju, ir izveidot tai papira prototipu. Sads
prototips parasti atspogulo primitiva veida
atainotus digitala produkta saskarnes
galvenos elementus. Papira prototipa

mérkis ir paradit lietotajam dazadus

digitala produkta skatus, nemot vera, ka to
detalizacija var but neliela un turpmak vel tiks
attistita.

Papira prototipa izveidoSanai nepiecieSamas
vairakas lapas. Uz katras no tam jauzzime
atsevisks digitala produkta saskarnes skats
vai ari jauzzimeé vairaki produkta skati uz
vienas lapas. Estétiskajam detalam pagaidam

é] [ = ()
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nav japievers liela veriba — tas var novirzit
lietotaja uzmanibu uz vizualam detalam, kas
nav Sis prototipésanas metodes merkis.

Prototipa seviski svarigi ir ieklaut tos
interaktivos risinajuma elementus, uz

kuriem lietotajam bus janoklikskina vai ar
kuriem citada veida javeic mijiedarbiba.

Sadi var parbaudtt, vai ieplanota procesa
interaktivitate ir lietotajam skaidra un
saprotama, ka ari uzzinat, ka lietotajs rikosies,
kad Si mijiedarbiba bus notikusi.

Tas, ka veikt papira prototipa testesanu ar
lietotajiem, ir aprakstits nakamaja nodala.
Piemérotaka bus Wizard of Oz testéSanas
tehnika.

Metode: storyboard

Storyboard metodi ir vérts lietot tad, kad
japarbauda kopéjais risinajuma virziens
pirms detalizétas iedzilinasanas un laika
ieguldisanas digitalas saskarnes plano$ana
un izveidé. Sis prototipééanas veids
fokuséjas uz stasta vizualizaciju. Stasta tiek
atainota idejas butiba vairakos solos (lidzigi

ka komiksa). Storyboard panémiens tiek
izmantots kino un reklama — pirms filmésanas
stasts tiek ilustréts kadros, atainojot stasta
svarigakos punktus un ainas.

Digitala produkta dizaina testéSana ar $ada
prototipa palidzibu laus vispariga limeni
saprast, vai ideja, ko izvélejusies komanda,
tieSam atrisina izvirzito lietotaja problému.
Prototips nesniegs atbildes uz detalizétiem
jautajumiem, bet palidzés saprast, vai idejai ir
potencials.

Storyboard metode ir seviski lietderiga
prototipéSanas sakuma. Vairakkart testejot
prototipy, tas klUs arvien detalizetaks.

Lai izveidotu storyboard karti, vispirms
jauzzimé un jaapraksta pirmais un pedeéjais
kadrs. Jasak ar bridi, kad lietotajam

rodas probléma, parejot pie risingjuma
vizualizésanas. Pec tam starp Siem diviem
kadriem ir jaataino stasts, kas parada, ka
izveleta ideja palidz rast risinajumu problemai.
Kadros jakoncentrejas uz vairakiem idejas
aspektiem, par kuriem komanda vélas gut
atgriezenisko saiti testéSanas laika.

Metode: lomu spéle (Role play)

Risinajumos, kur digitala produkta saskarne
ir cieSa komunikacija ar lietotaju (pieméram,
viedie asistenti, kuri ar balss funkcijas
palidzibu var palidzét iegadaties preces vai
pakalpojumus tieSsaiste), ir verts lietot ar
lomu spéles prototipésanas metodi.

Si metode ir ipasi vértiga situacijas, kad
ieprieks ierasta fiziska mijiedarbiba tiek
aizstata ar digitalo. Lomu spéles laus saprast
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prototipu, nav vajadzigas prasmes

lietotaja emocionalo nostaju un precizak
apjaust lietotajam velamo digitala risinajuma
komunikacijas stilu.

Lai lietotu metodi, vispirms ir jasadala
lomas. Javienojas, kurs komandas dalibnieks
télos digitalo risinajumu, kurs bds testétajs,
kurs atbildigs par produkta funkcijam, ar
kuram lietotajs tie$a veida nesaskaras. Sis
funkcijas tomeér ir nozimiga dala no kopéja
procesa (pieméram, pieprasijuma nosutisana
noliktavai par preces piegjamibu).

Testétajs mijiedarbojas ar digitalo risinajumu,
it ka ta butu reala saskarne. Si prototipa
atslegas elements ir ta scenarijs, kas
jaizspéle, balstoties uz testétaja darbibam.
Scenariju jasagatavo pirms testa. Scenarija
nav jaapraksta visas testa dalibnieka
darbibas, bet tikai svarigakie uzdevumi,

ko vélésies paveikt testa dalibnieks
(produkta lietotajs). Scenarija vériba
galvenokart pievérsta digitala produkta
komunikacijas tonim un tiem mijiedarbibas
briziem, kuros $i komunikacija ir svariga.

Ja testa laika paradas lietotajam svarigi
komunikacijas aspekti, kas ieprieks nav
tikusi paredzeti scenarija, tie jafiksé.

Metode: fizisks prototips

Fizisks prototips palidz izvertet risingjuma
fiziskos aspektus — izmeru, materialy, telpas
parametrus, cilvéka fizisko mijiedarbibu

ar risinajumu. Prototipésanas metode ir
seviski noderiga gadijumos, kad top jauna
ierice vai jauns mijiedarbibas veids ar

esosu ierici. Ar $o prototipu var, pieméram,
testet produkta vadibas veidus lietotaja
izpildijuma - to, ka cilvéks mijiedarbosies ar
produktu, vai produkta funkciju izvietojums
ir viegli uztverams, ka ari to, kadas sajutas
lietotajam rodas, lietojot produktu.

Fizisku prototipu var veidot ka papira maketu,
ka 3D drukas modeli un citos veidos. Digitala
dizaina konteksta fizisks prototips bus
lietderigs, izstradajot dizainu terminala tipa
iericem (bankomats, e-talona pardosanas
terminalis, paSapkalposanas kases utt.),
viedajam iericém vai, pieméram, rotallietai

ar digitalajiem elementiem. Prototipu var
apvienot ar Wizard of Oz testésanas metodi
(vairak skat. nakamaja nodala) un noveérot
lietotaja reakciju mijiedarbiba ar to.

darba ar specializetam prototipesanas
programmaturam vai programmeésanas
iemanas. Digitalo prototipu var izstradat
kada no prezentacijas rikiem (Google Slides,
Powerfoint), imitejot interaktivitati ar slaidu
parslégsanas funkciju.

Atkariba no ta, ko komanda vélas testeét,

ir jaizvelas prototipa detalizacijas pakape.
lesakuma véelams sakt ar zemas precizitates
prototipu, ar kura starpniecibu ir iespéjams
parbaudit lietotaja mijiedarbibu ar produktu.
So risinajuma aspektu var testét arf ar papira
prototipa palidzibu. Ja komanda vélas
pietuvinat interakciju realajiem apstakliem,
prototipu var digitalizet.

Kad noskaidrota lietotaja—produkta
mijiedarbiba un risinajuma darbibas
pamatprincipi, var kerties pie augstas
precizitates prototipa. Tas palidzes saprast,
uz ko fokuséjas lietotaja uzmaniba, ka

ari palidzés noskaidrot, cik saprotams ir
elementu noforméjums, ikonu apziméjumi un
pavadosie teksti.

Augstas precizitates prototipu izstrade
biezi izmanto ari sarezgitakus rikus un

panemienus, lai papildinatu risinajumu
ar interakcijas efektiem un animacijam.
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Lai vizualizétu efektus, var izmantot
vienkarsotus programmeésanas panémienus
vai specializétu programmaturu digitalo
prototipu veidoSanai (/nvision, Figma, Sketch,
Marvel).

Augstas precizitates prototips dazkart ir tik
pietuvinats realitatei, ka lietotajs uztver to jau
ka pabeigtu risinajumu. Ja lietotajs mégina
ieslégt kadu prototipa funkciju, ir ieteicams
paintereséties, kapéc testa dalibnieks
izvelejies izmantot konkréto produkta
elementu. Tas sniegs vertigu informaciju par
vélamo produkta funkcionalitati.

Prototipésanas metodes: papira prototips,

storyboard, lomu spéle, fizisks prototips
un digitalais prototips.

Tehnologiju
lietojums

Atkariba no ta, kada veida prototips tiek
veidots un kadam nolukam tas tiek izstradats,
var lietot dazada veida tehnologijas un
materialus. Pirmos risinajumu prototipus
velams izstradat pec iespejas atrak un letak.
Tas laus operativi pienemt lemumu, vai
risinajums ir jaattista. Ka ari laus saprast, kas
taja jauzlabo. Zemas precizitates prototipus
visértak ir veidot, izmantojot fiziskus rikus:
papiry, limi, kartonu.

Kad izveidots pirmais prototips, parbaudita
produkta ideja un realizéti pirmie uzlabojumi,
var sakt digitala prototipa izstradi. Zemas
precizitates digitalo prototipu var veidot

ar dazadu prezentacijas riku starpniecibu.
Augstas precizitates prototipi parasti tiek

veidoti, izmantojot kadu no specializétajam
programmaturam, kas lauj imitét
mijiedarbibas efektus, saslégt navigaciju
starp lietotnes skatiem u. tml. (www.invison.
com, www.marvel.com, www.figma.com).

Pieméra analize

Projekts: Airbnb pakalpojums lietotaju
sadarbibai

Autors: Airbnb

Avots: https://medium.com/airbnb-design/
co-hosting-designing-a-service-to-support-
community-collaboration-7a630ab029e7

Probléema

Airbnb piedava iespeju tiessaiste

rezervét naktsmitnes visa pasaule.

Lidztekus pastavosajam pakalpojumu
klastam uznémums gribéja attistit jaunu
funkcionalitati, kas nodrosinatu iespéju
delegét citam cilvekam sava pasuma

vadibu — sniegt tiesibas parvaldit rezervacijas
vai satikt viesus, kad ipasnieks pats nevar vai
nevélas to darit.

Izpéte un problémas definéSana

Airbnb dizaineru komanda defingja problému,
kada ir privato naktsmitnu ipasniekiem:
piedavajot savus ipasumus izirésanai Airbnb,
ipasnieki pasi nevar celot, turklat rezervaciju
parvaldisanai nepiecieSams daudz laika.

Dizaineri saka detalizetu problémas izpéti
un secindja, ka visvairak laika nepiecieSsams
naktsmitnu uzkops$anai, viesu satikSanai
un rezervaciju planosanai. Tika izskatiti
vairaki risinajumi, kas varetu palidzét
ipasniekiem, — oficials Airbnb serviss, kas
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nodroSinatu ipasumu parvaldibu laika,

kad ipasnieks ir aiznemts; tresas puses
nodrosinats profesionals viesmilibas jomas
uznemuma pakalpojums vai ipasnieka
delegéta uzticibas persona. Péc intervijam

ar lietotajiem tika secinats, ka pieeja ar
Ipasniekam delegétu personu lietotajiem patik
visvairak un kopuma ta ir uznemuma darbibas
filozofijai piemérotaka.

Prototipésana

lecere tika paredzets, ka delegéta persona
var bdt ne tikai ipasSniekam pazistams, bet ari
svess cilveks, tadél viens no izaicinajumiem, ko
noteica dizaineru komanda, ir nepieciesamiba
uzrunat nepazistamu personu un sakt
sadarbibu. Dizaineru komanda pétija citus
pakalpojumus, kur tiek istenota lidziga pieeja,
un izstradaja prototipu — storyboardkarti, kas
vizualizé un ilustre ieceréto procesa gaitu un
palidz noteikt kopéjo lietotaju viedokli par to,
ka ideja varetu darboties realitate.

Avots: https://medium.com/airbnb-design/
co-hosting-designing-a-service-to-
support-community-collaboration-
7a630ab029e7

Lai veiktu pilnigu pakalpojuma izstradi,
butu nepiecieSami vairaki ménesi, tadel pec
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zemas precizitates prototipa testiem tika
pienemts [Emums par operativu augstas
precizitates prototipa izveidi un ta testésanu.
Prototipésana notika kopradé ar Airbnb
lietotajiem Tokija — ipaSumu saimniekiem un
citiem iesaistitajiem. Tapa digitals prototips ar
vienkarsotam funkcijam, kas palidzéja testét
ieceri ar lietotajiem un gt atgriezenisko

saiti, ko izmantoja produkta izstrade.
Atgriezeniska saite palidzéja saprast, kada
veida komunikacija un apmaksas modeli ir
pakalpojumam piemeérotakie, ka ari apstiprinat
hipotézi, ka visaugstak Airbnb pakalpojumos
lietotaji noverte lokalu pieredzi un personisku
attieksmi.

Avots: https://medium.com/airbnb-design/
co-hosting-designing-a-service-to-
support-community-collaboration-
7a630ab029e7
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5. POSMS:
TESTESANA

Nakamais logiskais solis péc prototipa
izveidoSanas ir ta testéSana. Ari
testéSanu var paveikt vairakos veidos.
Piemerotako metodi jaizvélas, nemot
vera prototipa veidu, ka ari izvélétos
meérkus. Pirms testéSanas saksanas
jadefing, kas tiks uzskatits par

veiksmigu testu un kas noradis uz testa
neveiksmi — risingjums nestrada vai nav
atbilstigs sakotnéji noteiktajai problémai.

Lai testétu prototipu, parasti ir vajadzigi 5
lidz 10 lietotaju testi. Sads testu daudzums
tiek uzskatits par pietiekamu, lai atklatu
80% problému, kas var rasties risinajuma

izmantosana. Testétajus ieteicams
izraudzities no eso3o vai potencialo lietotaju
grupam, nemot véra demografiskas pazimes,
tehniskas iemanas, darbibas jomu, vietu

u. ¢. Tomér pat tad, ja izveidot pilnvértigu
grupu neizdodas, testu atcelt nevajadzétu.
Labak testét risinajumu ar jebkada profila
testétajiem neka netestét to vispar.

Testesanu var veikt attalinati vai klatiene,
ipasi tam aprikota telpa vai dabiska vide,
automatiski vai manuali. Piemérotaka
panemiena izvele ir atkariga no prototipa
veida, testeSanas mérkiem un iespejam, kas
pieejamas prototipa testésanai.

5. posms: testésana

Lai palidzetu testetajam atbrivoties un but
atvértam sarunai, testu jasak ar ievadu, kura
informé par testa mérkiem. Ipasi jauzsver,

ka testets tiek risingjums, nevis testa
dalibnieks un klGdas produkta ir tiesi tas,
kas $aja procesa tiek mekléts.

Testa sakuma ieteicams ieklaut jautajumus,
kas nav tieSi saistiti ar testéSanas

meérki, — pieméram, var lugt izstastit par
testa dalibnieka profesionalo pieredzi

un valaspriekiem. Sada tipa jautajumi
palidzées testétajam atbrivoties. Testa

laika japievérs uzmaniba visam detalam,
piemeram, lietotaja emocijam, sejas
izteiksmei, kermena kustibam.

TestéSanas gaita

Pirms testesanas komandai ir janosaka, kadas
bus veiksmiga un neveiksmiga testa pazimes
(javienojas par testa merijuma nosacijumiem).
Javienojas ari, kas ir galvenas risinajuma
funkcijas vai ipasibas, kuras tiks testétas,

un kada testéSanas metode tiks lietota. Kad
komanda vienojusies par pirmajiem testa
nosacijumiem, ta izveido testa scenariju —
vienojas par darbibam, kas testa laika bus
javeic testa dalibniekam, jautajumiem, kurus
uzdos testa vaditajs, ka ari niansém, kuram
testa laika bus japievérs uzmaniba.

Testa mérijuma pazimem jabut skaidri
definétam. Komandai ir javienojas, ko ta
uzskatis par neizpilditu vai dalgji izpilditu
uzdevumu. Savstarpéji jasaskano, vai tiks
nemts vera ari laiks, kura lietotajam ir
japaveic noteikts uzdevums; vai tiks uzskaitits
testa dalibnieka veikto darbibu skaits vai

svarigaka bus lietotaja emocionala reakcija
un subjektiva lietojamibas skala (dalibnieks
pats nosaka, cik viegli vai sarezgiti vinam bija
izpildit noteiktu darbibu). Tas viss palidzés, lai
veiktu testa datu analizi un gutu secingjumus.

Kad sagatavo$anas darbi paveikti, katra
komanda veic pilottestu — izmégina
ieceréto testa gaitu, par testa dalibnieku
izvéeloties kadu no pasu komandas.
Pilottests viesis skaidribu par to, ko testa
procesa un testa scenarija ir jauzlabo, ka
ari to, vai esosais prototips lauj pilnvertigi
izvertét risinajuma ideju. Péc pilottesta
tiek veikti vajadzigie uzlabojumi un sakta
testéSana. To komandas dalibnieki varés
paveikt patstavigi arpus nodarbibam.

Veélams, lai viens no grupas dalibniekiem
vada testu un asistents veic pierakstus par
notiekosSo. Ja testa vaditajs ir viens, ieteicams
veikt video vai audio ierakstu vai apkopot
datus uzreiz péc testa norises. Parasti testa
piedalas viens testa dalibnieks un divi
dizaineri: testa vaditajs un viens asistents.
Testa nevajadzetu piedalities vairak neka
trim noverotajiem, jo lielaks cilvéku skaits
var traucét testetajam but atklatam un brivi
atbildet uz jautajumiem.

Pec katra testa ir jaapkopo visa taja ieguta
informacija un par to jadiskute sava darba
grupa. Vélams to darit taja pasa dieng, kamer
testa gaita vel ir svaiga atmina.

https://www.designkit.org/methods/55

Parasti ir vajadzigi 5 lidz 10 lietotaju testi.

Sads testu daudzums lauj atklat 80%
problemu.
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Testesanas metodes
Metode: Wizard of Oz

Metodes nosaukums ir atsauce uz bérnu
gramatu par burvi no Oza zemes, kurs,
raustot lelli aiz strikiSiem, téloja valsts karali
un piemanija stasta galvenos varonus. Tapat
ka Sis burvis, arl testa veicéji pasrocigi imite
produkta interaktivitati.

Si metode bie?i tiek izmantota papira,
digitalo un fizisko prototipu testésana un
lauj lietotajam pietiekami spilgti iztéloties
mijiedarbibu ar produkta digitalo saskarni.
Lietojot S0 metodi, testa vaditajs manuali
maina ekrana vai digitalas saskarnes skatus,
mudinot testetaju iztéloties, ka Sis process
nakotnes risinajuma notiks automatiski. Ja
tiek testéts papira prototips, testa vaditajs
ienem datora lomu un maina lietotnes skices
ta, it ka ta butu ierices reakcija uz lietotaja
veiktajam darbibam. Testa dalibnieks
iedomajas, ka lieto digitalo risinajumu.

Testa rezultats lauj komandai saprast, vai
ta dalibniekam ir Skitusi logiska saskarnes

skatu seciba, vai funkciju izvietojums ir

bijis uztverams, vai tas, ka testa dalibnieks

ir sapratis to pielietojumu, sakrit ar idejas
autoru ieceréto. TestéSana vélams pierakstit
ne tikai to, ka saskarnes prototips tiek lietots,
bet ari testa dalibnieka domu gaitu un
emocijas.

Metode: Walkthrough

Ja prototips ir izstradats idejai, kas vel ir
agrina stadija, un komanda vél detalizéti
nezina, ka izskatisies gala rezultats, metode
Walkthrough palidzés apzinat lietotaju
viedokli un attieksmi pret ieceréto. Metode
ir saméra vienkarsa — testa vaditajs briva
veida informe testa dalibnieku par prototipa
pamatfunkcijam vai demonstré tas un ludz
vinam sniegt atgriezenisko saiti par dzirdéto
un redzéto.

Lai efektivi fiksetu testa dalibnieka sacito,
testa vaditajs mudina lietotaju paust viedokli
tris tematiskajos virzienos: “Man patik...”;
“Man gribétos, lai..”; "Ka baty, ja..". Tas rosinas
idejas turpmakai produkta attistibai un
pilnveido$anas iespé&jam.

Metode: lietojamibas testi

Viena no digitala produkta izstrades
nozimigam sastavdalam ir produkta
lietojamiba. Proti, cik vienkarsa vai sarezgita
testa dalibniekam skiet digitalas saskarnes
izmantosana; vai visas produkta funkcijas ir
vinam skaidras; cik atri lietotajs var sasniegt
savu mérki, lietojot So produktu.

Lietojamibas testus var iedalit péc testéSanas
kartibas vai merka, ko vélas noskaidrot testa.

5. posms: testésana

Testa tipa izvéle ir atkariga no prototipa
precizitates pakapes. Lietojamibas testu var
izmantot, testejot ne tikai prototipu, bet ari
jau gatavu produktu.

Pirms lietojamibas testa veik$anas ir
jasagatavo testa scenarijs, kura noraditi visi
uzdevumi un darbibas, kas japaveic testa.
Scenarijs tiek izsniegts testa vaditajam

un ta dalibniekam, lai visi var sekot lidzi
paveicamajiem uzdevumiem.

Si testésanas metode tiek atzita par vienu no
efektivakajam. lerobeZotu resursu gadijuma,
jajaizvélas par labu vienai testéSanas
metodei, rekomendéjams veikt lietojamibas
testu.

Lietojamibas testu tipi

+ Klatiené vadits tests -
notiek vai nu tam pasi aprikota telpa
(testéSanas laboratorija), vai ar viets,
kur dalibnieks potenciali varétu lietot
produktu. Testa vaditajs un testa
dalibnieks vai dalibnieku grupa ir viena
telpa. Testa vaditajs skaidro uzdevumus,
ko japaveic testa dalibniekiem,
nemot véra scenariju. Sis lietojamibas
testa formats tiek atzits par labako
atgriezeniskas saites efektivitates
dél, jo tas lauj testa vaditajam uzdot
papildu jautajumus, novertét testa
dalibnieka kermena valodu un Zestus, ka
ari nodibinat cieSaku kontaktu ar testa
dalibnieku.

+ Attalinati vadits tests -
notiek attalinati, izmantojot ekrana
kopigo$anas lietotnes. Sis panémiens lauj
lietojamibas testus veikt cilvekiem, kuri
nav sastopami klatiene.

+ Attalinats tests bez vadibas -
netiek koordinéts, lietotajs noteiktos
uzdevumus izpilda patstavigi. Sadi testi ir
organizéjami, lietojot tam ipasi paredzétu
programmaturu. Testa dalibnieku
informé par paveicamajiem uzdevumiem,
vinam tiek demonstréts prototips, testa
dalibnieks paveic uzdoto, un darba sesija
tiek fikséta video formata. Sis testa
veids tiek lietots gadijumos, kad ir svarigi
realizét petijumu ar lielu testétaju skaitu
(>15) ierobezota laika. Sim testa veidam
nepiecieSama seviski ripiga planosana,
jo bez testa vaditaja komentariem
testa dalibnieks var nesaprast, kapéc,
pieméram, kada no prototipa funkcijam
nedarbojas. Digitalas lietotnes, kas
piedava neklatienes sesiju veikSanu un
ierakstisanu: https://www.userlytics.
com, https://usabilityhub.com, https://
lookback.io.

+ Atskaites punkta noteiksanas tests -
tiek veikts, lai talako lietojamibas testu
laika varétu izvértét produkta attistibu,
salidzinat to ar esoso produkta stadiju
vai lidzigiem konkurentu risinajumiem.
Testa mérkis ir saprast esosa risinajuma
attistibas limeni salidzingjuma ar ta
iepriek$éjam versijam vai citiem lidzigiem
risin@jumiem. Pirms testa veikSanas
svarigi definét, kadi parametri tiks mériti.
Tas var but noteiktu uzdevumu izpildes
atrums, subjektivs vizuala noforméjuma
vertéjums vai, pieméram, kliksku
daudzums nepiecieSamo uzdevumu
izpildei.
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5. posms: testésana

* Acu skatiena izsekoSanas tests -
tiek veikts ar specializétas
programmaturas un iericu palidzibu,
kas palidz izsekot acs kustibai. Sis testa
veids palidz definét, kur testa dalibnieka
skatiens kavéjas visilgak un kada ir
elementu izskatisanas seciba. Metode
tiek lietota klatiene vaditos testos, jo ir
vajadzigs ipass aprikojums.

* Apguves atruma noteikSanas tests —
nosaka to, cik ilga laika var iemacities
noteikta veida darbibu secibu vai apgut
noteiktas produkta funkcijas lietosanu.
Saja testa tiek mérits laiks, kada testa
dalibnieks bez kludam atkartoti var
izpildit noteiktu uzdevumu. Dazkart
Sis uzdevums japilda 3 lidz 5 reizes, lai
noteiktu, cik viegli vai sarezgiti lietotajam
ir iegaumet noteiktas darbibas un kuri
procesa posmi norit visilgak. Apguves
atruma aspekts ir seviski svarigs jomas,
kur digitalo produktu lietos to eksperti.
Vinu darbiba katra sekunde ir no svara un
kladam ir liela nozime.

Metode: A/B testi

Izstradajot digitalo produktu dizainu, gadas
situacijas, kad vienai probléemai top vairaki

risinajumi. A/B testi lauj saprast, kurs no
risinajumiem ir labaks. Abu risinajumu testi
tiek izverteti pec vienadiem kritérijiem un
veikti péc vienota scenarija. A/B tests biezi
tiek lietots, lai salidzinatu veco (kontroles)
risinajumu ar jauno. Sis testa veids palidz
saprast, cik liels uzlabojums tiks panakts,
ievieSot jauno risinajumu vai korigéjot dizainu.
Tas tiek lietots, lai izstrade gutu parliecibu, ka
piedavatie uzlabojumi bus produktivi.

Lai paveiktu A/B testu, ir janorit maksimali
lidzigiem testésanas procesiem — jabut
lidzigam testetaju skaitam, scenarijam un
testa gaitai. Ir svarigi netestét parak dazadas
produkta versijas, citadi bus gruti secinat, kas
tiesi ir ietekméjis rezultatus.

Tehnologiju
lietojums

Lai veiktu testésanu, ir izstradati vairaki
digitalie risinajumi (lielaka dala ir par
samaksu): https://www.userlytics.com,
https://usabilityhub.com, https://
lookback.io.

Tacu lietojamibas testam klatiene (ar
vaditaju) nekadu specializétu programmaturu
nevajag. Véelams, lai iericé, ar kuru tiek veikts
tests, ir pieejama ekrana ierakstisanas
lietotne, lai maksimali precizi fiksétu lietotaju
veiktas darbibas un komentarus: https://
support.apple.com/downloads/quicktime,
https://screencast-o-matic.com/screen-
recorder. Ta var but ari video ierakstiSana ar
fotoaparatu vai viedtalruni.

5. posms: testésana

Testésanas metodes: Wizard of Oz,
Walkthrough, lietojamibas testi un A/B

testi.

Pieméra analize

Projekts: /nfogram saskarnes redizaina
lietojamibas testi
Autors: /nfogram

Izpete

Infogram ir datu vizualizacijas riks, kas
tieSsaiste lauj érti un atri publicét datus
vizuali uzskatama veida. /nfogram dizaineru
komandas meérkis bija parveidot lietotnes
paneli, piedavajot lietotajam iespéju érti
parskatit un parvaldit esoSus projektus, ka ari
veidot jaunus.

Pec lietotaju panela analizes un esoso
Infogram lietotaju atgriezeniskas saites
izpétes tika definéti galvenie lietotnes
uzlabo$anas merki:

* labaka projektu parvaldisana,

* mapes éertakai caurskatisanai,

* uzlabots meklétajs,

* értaks citu /nfogram funkciju lietojums,

* értaka navigacija starp lietotaja kontiem.
Testesana

Pec pirmas uzlabotas versijas izstrades dizaina
komanda organizéja sesus lietojamibas

testus, kuros lietotaji veica noteiktus ieprieks
sagatavotus uzdevumus jaunaja saskarné.
Testos bija aicinati darboties jau esosi

Infogram lietotdji, jo dizaina komandas
primarais merkis bija saprast, ka pieredzéjis
lietotajs uztvers jauno dizainu. Proti, vai jau
pierasts un laika gaita iegaumeéts funkciju
izvietojums netraucés apgut jaunas saskarnes
specifiku.

Testa vajadzibam tika izveidots augstas
precizitates prototips, kas atainoja visas
potencialas lietotajam nepiecieSsamas
funkcijas. Tika sagatavots testa scenarijs,
uzskaitot visas darbibas, kas japaveic testa
dalibniekam. Tas bija svarigakas funkcijas, kuru
vieta vai veikSanas specifika tika mainita ar
jauno dizainu:

* izveidot mapi,

* atlasit noteiktus projektus,

* parslégties uz citu lietotaja kontu,

* nomainit lietotaja profila attélu,

* apskatit komandas dalibnieku sarakstu.

Nemot verg, cik atri un veiksmigi testetaji
izpildija uzdevumus, ka ari vinu komentarus
un pardomas testa laika, varéja secinat, kas
piedavataja risinajuma mulsina lietotaju un
kas palidz atrast nepiecieSamo funkciju daudz
Pieméram, testa laika lietotaji nespéja atrast
profila iestatijumus, jo jaunaja saskarnes
dizaina tie tika ievietoti sanu panela kreisaja
dala (ka apaksizvelne). Testa dalibnieki mekléja
iestatijumus augseja labaja sturi — tur, kur i
funkcija parasti ir atrodama citas lietotnés.
Péc testu veiksanas un atgriezeniskas saites
apstrades dizaineri varéja veikt uzlabojumus
un parvietot lietotaja profila iestatijumus tur,
kur tos testa laika mekléja lietotaji.
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5. posms: testésana

You want to create:
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Attéls Nr. 27: Infogram lidzSinéjais lietotaja panelis.
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Attéls Nr. 28: Infogram jaunais lietotaja panelis.

6. POSMS:

6. posms: ieceres realizésana

IECERES REALIZESANA

Kad testéSana paveikta un ir guti
pieradijumi un parlieciba, ka komandas
piedavatais risinajums patiesi palidzés
lietotajam, ir laiks prototipu nodot izstradei.
Saja procesa posma ir svarigi apzinat
izstradei nepiecieSamos resursus. Janem
vera gan izstradei vajadzigais laiks, gan
jesaistito specialistu kompetence, gan
paveicama darba apjoms, lai risingjums tiktu
jeviests un butu pieejams lietosanai.

Svarigi, lai ne tikai dizaineru komanda, bet
ari citu jomu specialisti, kuri bas iesaistiti
turpmakaja digitala produkta izstrade, butu

iejutigi pret lietotaju un vina vajadzibam,
apzinatos lietotaja problému un izprastu
tas nozimi. Tas palidzés visai komandai
koncentréties uz vienotu mérki un sasniegt
labakus rezultatus. Dalu no izstradataju
komandas (programmétaji un projekta vai
produkta vaditaji) ieteicams iesaistit ari
risinajumu veidosana un testésana. Tas jau
agrina produkta veido$anas vai parveides
stadija palidzés visam iesaistitajam pusem
gut batiskas zinasanas par lietotaju
vajadzibam un labaku izpratni par idejas
izstradei nepiecieSamajiem resursiem.
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6. posms: ieceres realizésana

Lai nodotu produktu izstradei, dizaineriem
ir japrezente risinajums izstrades komandai,
kodoligi izskaidrojot produkta izstrades
gaitu, ka arl pamatojot izstradata dizaina
izvéli. Iso idejas prezentaciju sauc par
picingu (pitch). Tai ir noteikta strukttra un
satura izklasta seciba, kas lauj pamatoti
izskaidrot risinajuma butibu.

Kad izstrades komanda ir iedzilinajusies
lietotaja probléema un guvusi parliecibu, ka
konkrétais risinajums palidzes to atrisinat,
ir jasagatavo iss izstrades procesa parskats.
Taja jaapraksta detalas par mijiedarbibam
ar produktu, darbibu secibu un jasniedz
detalizéta funkciju specifikacija. Tas bus
svarigakais dokuments, kuru izstradataju
komanda izmantos risinajuma izstrade.

Protams, ar risinajuma izstradi dizaina
process nebeidzas. Digitala produkta
risinajumu ir japilnveido, jauzlabo, turklat
jaturpina ta testesana, jo neilgi péc
ievieSanas jebkuram risinajumam atklajas
aspekti, kas netika nemti véra idejas

izstrades fazé vai ko nebija iespéjams testet.

Ar reala risinajuma ievieSanu un testésanu
lielaks lietotaju skaits palidzes atklat jaunas
uzlabosanas iespegjas.

leceres realizéSana

Saja - pédéja — posma ir jasaprot, vai
skolénu komandam bus reala iespéja nodot
risinajumus izstradei. Pieméram, citiem
skoléniem, kuri apgust programmeésanas
pamatus, lietotnu vai majaslapu izstradi.

Ja tada iespéja ir, tad digitala dizaina
modula laika ieteicams nodrosinat komandu

mijiedarbibu ar skoléniem, kuri varétu
uznemties turpinat ideju izstradi. Ja skoléni
risina kadu sociali nozimigu probléemu,

ir vérts apsvert iespéju, ka skoléni savas
ieceres prezente ari attiecigas jomas
ekspertiem. Turpmakaja procesa katra
komanda gatavo publisko prezentaciju un
izstrades procesa parskatu un prezenté to
savai izstradataju grupai vai ekspertiem.

Jaieceres izstrade un realizacija nebds
iespejama, komandas var koncentréties tikai
uz nepiecieSamo materialu — prezentaciju
un izstrades procesa parskatu —
sagatavosanu un prezentét sagatavotos
materialus klasesbiedriem.

Vispirms katra komanda apspriez, ko ir
nepieciesams ieklaut picinga prezentacija.
Komandas dalibnieki var savstarpéji
vienoties, kurs bus atbildigs par katru
prezentacijas sadalu. Kad prezentacijas
sagatavotas, komandas tas prezente
klases prieksa. Jaatceras, ka prezentéjot
komandam ir jaievero laika ierobezojumi.
Pec prezentacijam komandas var sniegt
viena otrai atgriezenisko saiti: kas patika
vai nepatika; kur saskatija riskus; vai
prezentacija vinus parliecinaja, ka risinajums
palidzés atrisinat problemu.

Kad prezentacijas ir apspriestas, katra
komanda veido izstrades parskatu. Tas var
notikt attalinati, ka majasdarbs. Komanda
var sadalit pienakumus par dazadu parskata
sadalu rakstisanu.

Lai nodotu produktu izstradei, risinajums
ir japrezente, kodoligi izskaidrojot

produkta izstrades gaitu, ka ari pamatojot
izstradata dizaina izvéli.

6. posms: ieceres realizésana

Metodes ieceres
realizeésanai
Metode: Pitch prezentacija

Ta ka visi komandas locekli dazkart nav
iesaistiti dizaina procesa, lai parliecinatu
kolégus par gala rezultata efektivitati,
ir javeic pitch prezentacija. Izmantotais
formats — parasta slaidu prezentacija,
kuras saturs orientéts uz piedavatas idejas
pamato$anu un pieradidanu. Sada veida
prezentacija parasti ilgst no trim lidz
astonam mindtém, tatad taja nevajadzéetu
ieklaut vairak neka 10 slaidus. Prezentacijai
ir noteikta struktara, kura jaatbild uz
vairakiem jautajumiem.
* Probléma un ideja - kapéc tika izvéléts
tiedi Sis darbibas virziens? Kas taja Sobrid
ir aktuals?

Kapéc komandai rap Si probléma?

Vai kadam komandas dalibniekam vai
produkta/pakalpojuma lietotajam ir kads
personigs stasts, kas apliecina problemas
nozimi?

Problémas mérogs — ka problema tika
petita; kads ir problémas pamatojums;
kadi ir tas nozimigakie aspekti; kadas
var but sekas tam, ja problema netiks
atrisinata?

Izstradatais risinajums — kas tiek
piedavats? Ka komanda atklaja So
risingjumu; kada bija risinajuma
veidosanas gaita?

Risinajuma parbaude - ka komanda
saprata, ka tiesi is risinajums stradas;

ka ideja tika testéta; kadi secinajumi tika
glti testésana?

* Nakotnes prognozes péc izstrades
pabeigSanas - komanda paskaidro,
ka mainisies lietotaju pieredze péc
risinajuma ieviesanas. Ka so risinajumu
varétu attistit un uzlabot?

* Vajadzibas - kas nepiecieSams
risingjuma minimalas versijas izstradei;
kadi resursi bus vajadzigi?

Papildus tam ir verts atceréties par
vairakam niansém, kas palidzés
prezentacijas padarit parliecinosas. Lai
raditu cieSaku saikni ar auditoriju, ir vérts
minét personigus stastus un piemérus. Tas
veicinas klausitajos empatiju un palidzes
izprast problémas nozimi. Ir vérts ari
pateikties savai komandai par paveikto,
izcelt katra komandas biedra veikumu. Viena
prezentacijas slaida ir verts atspogulot
vienu ideju, citadi stastu bus gruti uztvert.
Jaizvairas no apjomigu tekstu lietoSanas.
Lietderigak koncentreties uz vizualo
materialu, pétijuma laika savaktajiem
pieradijumiem un visu nepieciesamo
izskaidrot verbali.

Metode: izstrades parskats

Pirms idejas nodoSanas izstradei

to detalizéti jaapraksta, lai visiem
jesaistitajiem bdtu vienots skatijums par tas
realizaciju. So aprakstu sauc par izstrades
parskatu. Tas tiek veidots teksta dokumenta
form4, tam ir vairakas sadalas, kas nosaka,
ka javeic risinajuma izstrade un janodrosina
sadarbiba starp projekta pasutitaju un ta
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6. posms: ieceres realizésana

izpilditaju (ja projekts netiek izstradats
uznémuma).

Izstrades parskata struktiara

* Visparigs projekta apraksts: iss
skaidrojums, kada probléma ir bijusi un
kads risinajums tiek piedavats.

* Projekta mérkis: ko Sis risinajums palidzes
sasniegt?

* Mérku apraksts;
* risingjuma merkauditorija;
* ka risindjumu varétu attistit nakotné?
* Projekta prasibas: kadas funkcijas
risindjuma janodrosina?
+ Pamatfunkcijas,

+ vélamas papildu funkcijas.

Svarigakas nodevuma sastavdalas:
konkréts rezultats, kas tiks sasniegts
izstrades gaita (pieméram, mobila
lietotne Andlroid operétajsistémai,
timeklvietne, dokumentacija par to, ka
risingjumu lietot, utt.).

Iznémumi: elementi, ko izstradatajiem
nav japiegada (piemeram, timekl|vietnes
uzturéSanas pakalpojums, logotipa
dizains utt.).

Budzets: apraksts par projekta finansem.

Projekta izpildes termini: laika periods,
kura javeic izstrade.

Izmainu vadiba: ka un kados gadijumos

notiks izmainas aprakstitaja risinajuma?
Ko $ados gadijumos abam pusém darit?
(Puses — projekta pasutitajs un projekta

izpilditajs, ja dizains tiek izstradats
klientam arpus uznémuma, vai dizaineri
un izstradataju komanda, ja risinajums
tiek izstradats uznemuma ieksiene).

+ Komunikacija: ka un cik regulari tiek
nodrosinata komunikacija par projekta
norisi?

Kad izstrades parskats ir izveidots, tas tiek
nodots izstradataju komandai. Abas puses
apspriez parskatu un vienojas, ka izstrade
tiks veikta, nemot to véra.

Tehnologiju
lietojums

Prezentacijas izveidoSanai un izstrades
gaitas parskata sagatavosanai

bus vajadzigs dators un attieciga
programmatura: teksta redaktors un
prezentaciju veido$anas lietotnes (piem.,
Google Docs, Google Slides, Prezj, Microsoft
Word, Microsoft PowerFPoint, Keynote,
Pages). Nodarbibu klasei jabat aprikotai ar
projektoru vai interaktivo tafeli. Izstrades
gaitas parskatam jabut izdrukatam, lai to
varétu nodot izskatiSanai skolotajam vai
izstradataju grupai.

Metodes ieceres realizésanai: Pitch

prezentacija, izstrades gaitas parskats.

Pieméru analize

Saja sadala més izskatisim vairaku
dizaineru personigo projektu piemeérus, kas
paskaidro visus dizaina posmus — lidz pat
risinajuma radisanai. Ipasi uzsverot augstas

precizitates prototipu ka gala rezultatu.
Projektu apraksti palidzés apjaust darba
procesu — to, ka problémas partop dizaina
izaicinajumos, transformeéjas risinajumos un
prototipos, lai veiktu testéganu. Sie projekti
ir piemeéri ari tam, kadus projektus kopuma
varétu izstradat skoléni Saja macibu kursa.

Projekts: Lietotne skolotajiem skolenu
vardu iegaumeésanai — Nameology
Autors: Dzosua Filoktets (Joshua
Philoctete)

Avots: https://uxdesign.cc/how-might-
we-help-teachers-learn-students-names-
a56039570fd9

Probléma

Sakot macibu gadu, skolotajiem ikreiz ir
izaicinajums iegaumeét skolénu un studentu
vardus. DZoSua véléjas palidzet skolotajiem,
samazinot laiku, kas tiek patéréets sai norisei,

mazinot ari stresu, kas, sakot darbu ar jaunu
skolénu grupuy, jau ta ir liels.

Izpéte un problémas definéSana

DZoSua fokuséjas uz vecako klasu
skolotajiem, ka ari pienéma lémumu,

ka tiks izstradata mobila lietotne, kas
laus skolotajiem treneéties skolenu vardu
iegaumeésana jebkura brivaja bridi.
Izpétes posma DzoSua defingja jautajumu
sarakstu, uz kuriem velgjas rast atbildes:

Kads ir vidéjais skolénu daudzums viena
klase?

Vai skolotajiem ir svarigi atceréties
skolénu vardus?

Kadas metodes vini Sobrid izmanto, lai
atcerétos skolénu vardus?

Cik ilgs laiks skolotajiem ir nepiecieSams
skolénu vardu iegaumésanai?

* Vai eksisté noteiktas metodes skolénu
vardu iegaumeésanai; kuras no tamir
efektivakas?
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6. posms: ieceres realizésana

* Vaiir iespéjams realizét efektivu vardu

iegaumeésanu, lietojot digitalo vidi?
* Ka mes varésim izmerit risinajuma

efektivitati?
Laika trakuma dél Dzosua izvéléjas
sekundaro datu izpétes metodi. Vins analizéja
petnieciskos rakstus un publikacijas, ka ari
ekspertu viedoklus interneta. Loti noderigi
Saja gadijuma butu organizét ari klatienes
intervijas ar skolotajiem, lai detalizéti
saprastu, kapéc Si probléma viniem Skiet
aktuala un kadel viena vai otra metode palidz
atceréties vardus. Autoram nebija daudz
laika, tapéc vins organizéja aptauju, ievacot
atbildes no 90 skolotajiem. Tika noskaidroti
panémieni, ko skolotaji izmanto vardu
iegaumésanai. Pieméram, sédvietu shémas,
vardu kartites, regulara atkartosana, vardu un
attélu apskatisana macibu sistéma.

Ideju generésana un prototipésana

Dizaina izaicinajumus DZosua formuléja
pirmaja persona, no skolotaja perspektivas:
’Es labprat izmantotu riku, kas atvieglo
skolenu vardu iegaumésanu, lai es varétu

attistit sazipu un attiecibas ar skoleniem un
veicinat vinu speju un vélmi macities.”

DzoSua izstradaja risinajuma prototipu —
lietotni, kas piedava skolotajiem macities
skolenu vardus ar spéles starpniecibu.
Aplikacija skolenu vardus ataino lidzas
fotoatteliem dazadas kombinacijas un
formatos. Lietotne ir sasaistita ar skolas
datubazem: katram skolotajam aktualais
skolénu saraksts tiek generéts automatiski
un sagrupéts pa klasem. Katram skolénam
ir profils ar pamatinformaciju: vina vardu,
vecumu, unikalo kvalitati (petijumos
noskaidrots, ka unikals fakts par konkrétu
skolénu var palidzét skolotajiem vinu labak
atceréties), ka ari citu batisko informaciju
(pieméeram, medicinas datiem), par ko ir
nepieciesams informet skolotaju. Vardu

un vecumu skolas datubaze generés
automatiski, savukart paréjo informaciju ir
iespejams redigét lietotné.

Analizéjot prasibas, kas saistitas ar lietotnes
izstradi, DZoSua atklaja vairakus aspektus,
kas var apgrutinat Si risinajuma ieviesanu.
Pieméram, skolénu personigas informacijas

6. posms: ieceres realizésana

ieklausana Nameology lietotne. DzoSua ari
nepaguva testét So prototipu ar realiem
lietotajiem, tadél nav pieejami dati par
piedavata risingjuma efektivitati un saskarnes
lietojamibu.

Lai gan risinajums netika ieviests, tas ir labs
piemeérs, ka var tikt formuléta probléma,
izveléts izpetes virziens, atlasita noteikta
lietotaju merka grupa un realizéta izpéte, lai
iegUtu nepiecieSamo informaciju izaicinajuma
formulésanai.

Projekts: Lietotne sazinai ar cilvékiem, kuri
runa dazadas valodas, — /nky

Autors: Luize Hilla (Louise Hill)

Avots: https://uxdesign.cc/tackling-a-
design-challenge-1c1249f594d0

Probléma

Luizes uzdevums bija izstradat lietotnes
prototipu, kas lautu péc iespéjas dabiskak
sazinaties ar svesvaloda runajosu cilveku.
Lietotne imité racijas darbibas principu —
viena persona rung, otra klausas. Butisks
lietotnes izstrades priekSnosacijums bija
nepiecieSamiba tai bat atskirigai no daudziem
jau tirgu esosiem risinajumiem.

Izpéte un problémas definésana

Pec kopéja attistibas virziena definésanas
autore pétija sazinu. Vina petija iemeslus,

kas cilvekus motivé sazinaties ar svesvalodas
runajosam personam, ka ari analizéja
tehniskas nianses, pieméram, racijas darbibas
principus, to prieksrocibas un trukumus.
Petiti tika ari lidzigi risinajumi. Luize izveidoja
izpétes planu un izvélejas vairakas izpétes
metodes, kas palidzeja rast atbildes uz
konkrétiem jautajumiem.
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6. posms: ieceres realizésana

6. posms: ieceres realizésana

+ Kadi risinajumi Sobrid ir pieejami tirgd?
[zpétes metode: sekundaro datu analize
(konkurentu analize).

Kadas ir nemanamas/dabiskas sarunas
sastavdalas? Izpétes metode: intervijas.

* Kapéc cilvéki vélas sazinaties ar cilvekiem
no dazadam valstim? Izpétes metode:
sekundaro datu analize (konkurentu
analize, intervijas).

Kadas ir racijas tipa sazinas veida
prieksrocibas/trakumi? Izpétes metode:
sekundaro datu analize (konkurentu
analize, intervijas).

Tostarp tika definétas hipotézes, kuras bija
planots parbaudit izpétes gaita:

* piemeérotakais risinajums ir mobila lietotne,

* risinajumu vares izmantot ikviens — bez
ierobezojumiem,

* lietotne var tikt izmantota jebkura valoda,

* visiem potencialajiem lietotajiem bus
interneta pieslégums.

Veicot sekundaro datu analizi, Luize noskaidroja,
ka neviens no tirgl esosajiem risinajumiem

nav izstradats ar mérki veicinat sazinu starp
berniem, kuri velas komunicéet svesvaloda ar
vienaudziem. Autore apzinajas — konkurentu
trakums nenozimé, ka risinajums bus pieprasits
un efektivs.

Lai saprastu, ka ar lietotnes palidzibu
var mazinat barjeru starp svesas valodas
runajoSiem cilvekiem un veicinat to,

ka risinajums ir lietotajiem interesants
un nepiecieSams, vina turpinaja

izpéti, lietojot interviju metodi. Luize
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intervéja Tomasu — 12 gadus vecu viedtalruna

lietotaju no Mancestras. Tika izpétita vina

pieredze komunikacija ar citas valodas

runajosSiem cilvekiem un atklati izaicinajumi,

kas ir iespéjami, sazinoties ar cittautieSiem.

Butiskakie secinajumi

* Mobilo lietotnu izmantosana ir

ierasta lieta. VVisiem Tomasa draugiem
ir viedtalruni, un vini visi labprat izmanto
dazadas lietotnes. Galvenokart tas ir
socialo tiklu un spélu lietotnes.

Interese par pasauli. Tomasam patik
macities par citam valstim un kultdram.
Skola vinam ir draugs, kurs no Belgijas

ir parcélies uz Lielbritaniju, un ving
labprat uzzina vairak par drauga pieredzi.
Kadudien vins labprat stradatu Japana.

Sociala mijiedarbiba. Tomasam

patik satikt jaunus cilvekus ar lidzigam
interesem. Vinu draugu grupa ir tradicijas,
ka vini uznem jaunus

skolenus skola.

Ideju generésana

Péc sarunas ar Tomasu tika formuléta
probléma, kas varétu palidzet risingjuma
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raSana: “Jomass censas atrast laiku, lai
socializétos ar draugiem un satiktu jaunus
cilvéekus, tacu vipam loti patik sacensibas,
tadel vins nespéj atteikties no datorspélém

un sportiskajam aktivitatem, kas prasa [oti
gaudz briva laika. Tas vipam liek justies
neapmierinatam un nepietiekami novertetam.”

Pec problemas definesanas autore formuléja
dizaina izaicinajumu “Ka mes varetu...?” forma:
"Ka meés varétu parvérst socializésanos

par spéli un apbalvot Tomasu par busanu
sociali aktivam, nevis konkuréjosam?” Sads
izaicinajums lava fokuséties uz lietotnes
socialo aspektu, kas bernu un jauniesu dzives
raditu pozitivu iespaidu uz draugu iepazisanu
citas valstis.

@=¢

Hi Yoshi,

rm greed thanks,
The weather Is
rubbish. It's raining
and gloomy. What

Turpinot darbu, Luize koncentréjas uz ideju
radiSanu un risinajuma izstradi. Vina izveidoja
vairakas skices, kas piedavaja atbildes
izvirzitajam dizaina izaicinajumam. Lidzigu
rezultatu var iegut, izmantojot Crazy8s metodi.

PrototipéSana un testéSana

Nakamais uzdevums bija izstradat lietotnes
funkcionalitati un saprast, kada varétu bat
lietotaja darbibu seciba, izmantojot aplikaciju.
To var izdarit, izveidojot shemu, kura ir atainots,
ka aplikacija reage uz noteiktam lietotaja
darbibam, izmantojot rika pamatfunkcijas.
Sada shéma bis loti noderiga zemas un
augstas precizitates prototipu izstrade. Luize
testéja katru prototipu ar lietotajiem, un

tas lava vinai iegUt atgriezenisku saiti par
nepiecieSamajiem uzlabojumiem.

Kopuma tika organizéti tris zemas precizitates
testi un divi augstas precizitates prototipu
testi. Luize secinaja, ka testu skaits nebija
pietiekams. Ja vinai butu iespéja projektam
veltit vairak laika, vina turpinatu testésanu, lai
uzlabotu interakciju plusmu lietotné.

Prototipa prezentacija pieejama Seit: https://
vimeo.com/395491982.
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Papildu literatdra un interneta resursi

PAPILDU LITERATURA UN
INTERNETA RESURSI

Banathy, B. H. (2013). Designing social systems in a changing world. Springer Science &
Business Media.

REDZU DOMAJU AIZDOMAJOS
Ko tu redzi? Ka tev Skiet — kas notiek? Kas tev liek aizdomaties?

Papildu literatdra un interneta resursi

PROFILS
Iss apraksts par lietotaju:
Vards:
Citats:
Nodarbo$anas:
Demografiskie dati:

Merki un motivacija (saistiba ar dizaina problému):

jelikums 1. Tabula novéroSanas pierakstiem

Attieksme un uzskati (saistiba ar dizaina problému):

ielikums 2. Personas apraksta forma
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Papildu literatdra un interneta resursi

iunfoqejzn

azpaJsaid
efejoar]

(¢waijos ou eayey
seqn( sfej01a) oY)

oSS ar
SSREE B
Ng s e @
35288 3
A
A =0
32 =
=gt

S S

o B

=~

[
g3

©S320.d

Pielikums 3

Lietotaja cela izveidosanas forma
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SKOLENU GRUPAS DARBA
VERTESANAS IETEIKUMI

Macibu kurss jaisteno, skoléniem stradajot
grupas. Projekta izstrades laika grupu
sastavs netiek mainits. Katras darba grupas
uzdevums ir patstavigi izlemt, ka tiek

sadaliti pienakumi, lai darbs butu efektivaks.

Veicot skolénu darba vértésanu un

grupu darbu parbaudi, ieteicams pieverst
uzmanibu metozu izvéles pamatojumam
un tam, vai tas atbilst risinatajai problemai
un palidz uzzinat informaciju, kas grupai ir
nepiecieSama.

Svarigi ir novertét ari to, cik pareizi lietotas
darba metodes. Pieméram, vai intervijas

plana ielautie jautajumi nav ietekméjusi
dalibnieku atbildes, vai noverosanas laika
tika raditi pietiekami dabiski un lietotajam
érti apstakli, kuros vareja redzet lietotaju
realo uzvedibu, utt.

Nozimigs darba kvalitates apliecinajums ir

dazadu darba gaita ieguto objektu esamiba:

atteli, video un audio ieraksti no metozu
pielietoSanas, pieraksti un shematiskie
Ziméjumi, vairakas prototipu versijas.

Lai nodrosinatu godigu grupas dalibnieku
darba sadalijumu, katram grupas skolénam
ieteicams anonimi novertet cita grupas
biedra veikumu. To var darit pec katras
praktiskas aktivitates. Tas motivés katru
skolenu iesaistities praktisko uzdevumu
izpildé un uznemties atbildibu par savu
darba dalu. Skolotajam tas palidzés
novertét sasniegto rezultatu kopuma, ka ari
katra skolena aktivitati grupa.

Macibu kursa nosleguma skolénu darbu
var izvertet pec vairakiem kriterijiem.

1. Summars grupas punktu skaits, kas
sasniegts darbu izvértéSanas starpposmos.
2. Izvéléetas problémas, idejas un risinajuma
pamatojums. 3. Idejas prezentacija.




Irina Ganevica ir lietotaja pieredzes pétniece
(Senior UX researcher) uznémuma Prezi.
Makslinieciska direktore, mentore, aktiva Riga
TechGirls biedribas dalibniece, multidisciplinara
dizainere. Irina savu karjeru uzsaka ar grafisko un
web dizainu, kam sekoja digitala produkta dizaina
apguve, un sobrid vina ir lietotaja pieredzes
petniece divu produktu ietvaros — Preziun
Infogram. leprieks Irina ir veikusi web risinajumu
izstradi tadiem uznemumiem ka Tet, Garnier,
Balta, Just 5, Rimi, E-klase un daudzos citos.

Paslaik sava darba Irina koncentréjas uz jaunam
idejam, atradumiem un virzieniem digitala
produkta uzlabosanai. Vinas uzdevums ir pétit
esosus un potencialus produkta lietotajus, definét
to vajadzibas un iegut atgriezenisko saiti.

Irinai ir augstaka izglitiba divas jomas: informacijas
tehnologija un interaktivaja dizaina. Vina ir
absolvéjusi tris augstskolu programmas: Rigas
Tehniskaja universitate, Kipras Tehnologijas
universitaté un Tallinas Universitaté. Izglitiba
palidzéjusi Irinai orientéties digitalaja

pasaulé, izprast tas iespéjas, lai veiksmigi

pétitu un izstradatu lietosanas principus un
mijedarbibu ar produktiem digitalaja vide.

Irina Ganevi¢a macibu lidzekli Digitalais
produktu dizains izstradajusi péc IT
Izglitibas fonda pasutijuma.




