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Par $o kursu

Misdienas kultiiras iestades daudzos aspektos, sniedzot savus pakalpojumus, saskaras
ar nozimigam dilemmam. Sis kurss izstradats, lai palidzétu biblioteku un informacijas
specialistiem izmantot dazadus modelus novatorisku kultiiras mantojuma pakalpojumu
izstradei un attistiSanai. Tas ir ievadkurss, kas jums nodroSinas dazadus biznesa modelus un
metodes - Nopietno LEGO speli, Agile Framework (SCRUM and KANBAS) un BUSINESS
Model YOU -, kas palidzes jums veikt dazadu pakalpojumu planoSanas, izstrades,
parprojektéSanas un lidzizstrades, ievieSanas un novertéSanas posmus. Sekojot miisu
ieteiktajiem modeliem, jiis varé€siet izveidot savus kultiiras mantojuma pakalpojumus,
izmantojot dazadas metodikas un ietvarus. Kursu var izmantot ka atsevisku elementu vai kopa
ar miisu riku komplektu, kas palidz€s jums izveidot pakalpojumu, vadot jus katra procesa
posma.
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Macibu merkis

St kursa galvenais mérkis ir pilnveidot zinaganas un prasmes, ka planot, projektét,
parprojektet un lidzprojektet, ieviest un novertet kultiiras mantojuma pakalpojumus un ka
izmantot dazadas metodologijas, ietvarus, instrumentus un panémienus, lai risinatu
pakalpojumu vajadzibas. Saja kursa tiks ieviesti tadi riki ka Nopietna LEGO spéle, Agile
Framework (SCRUM un KANBAS) un Business Model YOU, ka arf tiks sniegti dazadi
piemeri.

Kursa struktira

Sis kurss ir sadalits piecos modulos, kas ir veltiti konkrétam témam un rikiem, lai sniegtu
idejas par inovativu kultiiras mantojuma pakalpojumu izstradi un sniegSanu. Katrs modulis
tiek savienots ar viktorinu un diskusiju forumiem, lai reflektetu par tému daudzveidibu, ka art
veicinatu sasaisti starp t€mam, kas tiks biivéta kursa laika. Ir nepiecieSams sekmigi izpildit
viktorinas, lai iegtitu kursa digitalo emblému, ka paskaidrots Verteésanas politikas lapa. Ar
nepacietibu gaidam tikSanos tieSsaiste!

Ko iemacisities:

e Pamatjédzienus, modelus, iezimes un prieksrocibas, ka art labu kultiras mantojuma
pakalpojumu praksi.

e Planot, projektet, parprojektet, kopveidot, ieviest un novertét kultiiras mantojuma
pakalpojumus atbilstosi dazadam metodologijam, ietvariem un modeliem.

e Nopietnas LEGO spéles metodiku un ka to izmanto novatorisku kultiiras mantojuma
pakalpojumu parprojektéSana un lidzprojektesana.

e Kas ir Agile Framework (SCRUM un KANBAS), un kapéc tie ir tik noderigi, lai
laikus realiz&tu pat vissarezgitako projektu.

e Kas ir Bussiness Model YOU, un ka tas tiek izmantots novatorisku kulturas
mantojuma pakalpojumu parprojekteésana un lidzprojektesana.

e Novatoriskus veidus, ka sniegt kultiiras mantojuma pakalpojumus.

Kam ir domats §is kurss: Visa veida atminas institticiju bibliotekariem un informacijas
specialistiem.

Pazinojums: Sis projekts ir finanséts ar Eiropas Komisijas (Latvijas Valsts izglitibas
attistibas agentiiras) atbalstu. Sis materials atspogulo tikai autoru viedokli, un Eiropas
Komisijai nav atbildibas par jebkadu taja ietvertas informacijas izmantoSanu.



1. modulis: Kultiiras mantojums un bibliotekas

1. Ievads

Kultiiras mantojums ir pagatnes aspekti, kurus cilvéce vélas nodot nakamajam paaudzém. Ta
ir cilvéku dzivas kulttiras atmina, kas ir izteikta dazadas formas. Jédziena definicija ir
paplaSinata no pieejas, kas attiecas tikai uz materialajam vertibam, uz pieeju, kas ietver ar1
nematerialas un digitalas vertibas. Nav svarigi vai vertibas ir materialas, nematerialas vai
digitalas, pasaules mantojuma aizsardziba ir svariga.

Jau sen sakuSies centieni saglabat kultiiras mantojumu, un tie ir kluvusi dinamiskaki visa
pasaulé. Tomer kultiiras mantojumam joprojam draud izniciba, un ta aizsardziba biezi vien ir
nepilniga nepiecieSamo resursu apjoma del.

Kultiiras mantojums p&d€jo gadu desmitu laika ir kluvis par svarigu tému. Starptautiskas
organizacijas, valstu politikas veidoSanas organizacijas un dazadu nozaru profesionali, jo Tpasi
atminas iestazu specialisti, ir pielikusi lielas ptles, lai ne tikai saglabatu kultiiras mantojuma
resursus, bet ar1 padaritu tos publiski pieejamus. Jo 1pasi bibliot€kas, arhivi un muzeji iegulda
arvien vairak laika un naudas, lai savas kolekcijas saglabatu mantojuma resursus.

ST modula saturu izstradaja Serapa Kurbanoglu no Hacettepe universitates Ankara, Turcija.



1.1. Kursa mérkis un macibu rezultati

ST modula galvenais mérkis ir sniegt visparigu parskatu par kultiiras mantojumu un
bibliotekam un palidzet izglitojamajiem attistit zinaSanas par kultiiras mantojuma jédzienu un
to, ka tas ir saistits ar bibliotekam.

P&c modula pabeigSanas izglitojamie vargs:

definét kultiras mantojuma jédzienu

noteikt atSkiribu starp materialo, nematerialo un digitalo mantojumu
izprast kultiiras mantojuma vertibu un nozimi

skaidrot biblioteékas lomu kultiiras mantojuma saglabasana

izprast problémas saistiba ar kultiiras mantojuma digitalizaciju
izskaidrot kultiras mantojuma digitalizacijas prieksSrocibas

1.2. Satura un pamatnostadnu apraksts

Sim modulim nepiecie$ams divu stundu studiju laiks. Taja ietverts Tss vésturisks izklasts par
to, kada nozime bibliotekam ir bijusi, lai saglabatu kultiiras mantojumu pagatné un paslaik.
Tiek risinatas arT problémas, ar kuram bibliot€kas saskaras pasreiz€jo digitalizacijas centienu
laika. Satura ir iek]autas Sadas t€mas:

“Kultiiras mantojuma” jédziena definicija un attistiba
Kultiiras mantojuma veértiba un nozime

Kultiiras mantojuma digitalizacija

Bibliotekas un kultiiras mantojums

Digitalas bibliotekas

Modulis sastav no s$adam dalam:

levads

Studiju materiali (ieskaitot tekstus un video)
Diskusiju forums

Kopsavilkums

Pasnoveértéjuma tests

Atsauces/resursi

Modula meérkis un vispar&jie macibu rezultati ir izskaidroti ievaddala. P&tijuma materiali
ietver tekstu un video. Diskusiju forums piedava iesp&ju uzdot jautajumus un apspriest



dazadas ar kultiiras mantojumu un bibliotekam saistitas témas. Iss satura kopsavilkums ir
sniegts sadala Kopsavilkums. Ir ieklauts pasnoveért€§juma tests par sniegto saturu. Resursi
sastav no atsaucu saraksta ar saitém. So sarakstu var izmantot talakai lasisanai par $o tému.

Paredzéts, ka izglitojamie izlasis tekstu un noskatisies ar to saistitos video. Vini var iepazities
ar piedavatajiem resursiem, lai iegiitu papildu informaciju. P&c saistita satura izlasiSanas un
noskatiSanas, ir stingri ieteikts veikt pasnoveért€juma parbaudi, lai novertétu vinu progresu.
Vajadzibas gadijuma vini var parskatit macibu materialu.

2. Saturs: Kultiiras mantojums un bibliotekas

2.1. Kultiira un kultiras mantojums (materialais)

Kultiira ir sabiedribas uzskatu, parazu, makslas, valodas un vértibu apkoposana. Katra
sabiedriba ir kultiira, kas parasti rada lidzigu uzvedibu un domasanas veidu starp cilvékiem,
kuri dzivo $aja sabiedriba. Tadel kultiras mantojums ir cilvéku dzivesveids (uzvediba, idejas,
akti un artefakti), kas tiek nodots no vienas paaudzes citai (Ekwelem, Okafor & Ukwoma,
2011).

Kultiiras mantojuma galvena iezime ir noradita ka “izcila vispar€ja vertiba no véstures,
makslas vai zinatnes viedokla”. UNESCO par kultiiras mantojumu uzskata, pec 1972. gada
rikotas konvencijas par pasaules kulttiras un dabas mantojuma aizsardzibu: piemineklus,
arhitektiiras darbus, skulptiiras, gleznas, uzrakstus, alu majoklus, vietas (cilvéka darinatas,
dabiskas vai arheologiskas) (UNESCO, 1972).

1. video: Ievads kultiras mantojuma

https://www.youtube.com/watch?v=0AuDdeFriBI

2.2. Nematerialais un digitalais kultiiras mantojums

Bija vajadzigi vairaki desmiti gadu, lai iek]autu nematerialo mantojumu ka dalu no kultiiras
mantojuma. UNESCO ir defin€jusi nematerialo kultiiras mantojumu (2003. ka “praksi,
parstavibu, izteicienus, zinasanas, prasmes, ka arT ar to saistitos instrumentus, priekSmetus,
artefaktus un kulttiras telpas, ko kopienas, grupas un dazos gadijumos individi atzist par sava
kultiiras mantojuma dalu”). Dazi pieméri ir tango no Argentinas, akupunkttira no Kinas,
Vidusjiiras di€ta un flamenko (DeSouceya, Elliottb, & Schmutz, in press).



Materialajam kultiiras mantojumam ir prieksSrocibas salidzinajuma ar ta nematerialo
lidzinieku, ta ka ar pienacigu riipibu (pat novarta atstata stavokli) tas ir autentisks ar1 gadsimtu
gaitd. No otras puses, nemateriala kultiiras mantojuma pastavéSana vienmér ir apdraudgéta, jo
liela dala no ta tiek nodota tikai mutiski pa paaudzém (Sekler, 2001 as cited in Ekwelem,
Okafor & Ukwoma, 2011).

Papildus materialajam un nematerialajam mantojumam Sodien mes runajam ari par digitalo
mantojumu. UNESCO (2003) atzist, ka “informacijas un radosas izpausmes resursi arvien
vairak veidojas, tiek izplatiti, tiem pieklst un tiek uzturéti digitala forma, radot jaunu
mantojumu — digitalo mantojumu”. Digitalais mantojums sastav ne tikai no dikitali
dzimus$iem resursiem, bet arT tiek parveidots digitala forma no esoSajiem analogajiem
resursiem dazados formatos, piem&ram, tekstos, audio, att€los, video, grafikas,
programmatiiras un timekla lapas. “Daudziem no Siem resursiem ir ilgstoSa vertiba un
nozime, un tapec tie veido mantojumu, kas ir jaaizsarga un jasaglaba pasreiz€jam un
nakamajam paaudzeém” (UNESCO, 2003).

2. video: Nematerialais mantojums

https://www.youtube.com/watch?v=kuTSC9TB5Ds

2.3. Koncepta attistiba

Kultiiras mantojuma jédziens nemitigi attistas. Ka Loulanski (2006) noradija: “Kultiiras
mantojuma konceptualais fokuss ir mainijies Iidzas trim savstarpgji saistitiem un savstarpgji
papildino$iem virzieniem: 1) no pieminekliem lidz cilvékiem; 2) no objektiem lidz funkcijam;
un tadejadi 3) no vienkarsas saglabasanas lidz mérktiecigai saglabasanai, ilgtsp&jigai
izmantoSanai un attistibai”.

Misdienas daudzas profesijas (ar to izpratn€ pastavoso daudzveidibu), kas parstav dazadas
ieinteresétas personas no dazadam nozarém, strada, lai saglabatu mantotos kultiiras
mantojuma Iidzeklus (materialos, nematerialos, digitalos) (Loulanski, 2006). ST sarezgitiba un
dazadiba rada zinamas problémas kopigajiem darbiem, kas nepiecieSami kultiiras mantojuma
parvaldibai (Hirsenberger, Ranogajec, Vucetic, Lalic & Gracanin, 2018). Tapéc japanak
labaka izpratne par satura sarezgito biitibu.

2.4. Kultiiras mantojuma veértiba un nozime

Kultiiras mantojuma veértiba un nozime jau sen ir akceptéta. Mantojuma vértiba slépjas ta
kultiiras nozimiba, kas parasti balstas uz ta vésturiskajiem, simboliskajiem, garigajiem,
estétiskajiem un socialajiem aspektiem. Mantojuma vertiba ir galvenais iemesls saglabasanas



centieniem un tas ekonomisko un socialo ieguvumu un ietekmes pamata. Pateicoties STm
daudzajam vertibam, kultiiras mantojuma vertibas var dazados veidos uzlabot kultiras un
socialo kapitalu un kopienu labklajibu (Arnold & Gezer, 2008).

Kultiiras mantojuma kop€ja ekonomiska ietekme ietver tieSu un netieSu ekonomisku ietekmi.
Ka apgalvo Tonta (2016), kultiiras mantojumam ir netieSa ietekme uz ekonomiku, stimul&jot
tirisma attistibu (kultiiras tiirisma veicinaSana), viesmilibas nozares un jaunu tirdzniecibas un
aktivitaSu raSanos, ka arT tieSu efektu, radot nodarbinatibas iesp&jas un nodrosSinot ienakumus.
Lai noverteétu mantojuma (vietas, €kas vai objekta) kop&jo ekonomisko vertibu, janem vera
gan tiesa, gan netiesa ietekme. Saskana ar Arnolda un Gezera (2008) teikto, lai gan
mantojuma aktiva tieSas vertibas var uztvert salidzinosi viegli, netiesas vertibas ir griti
novertet.

Kultiira tiek uzskatita par vienu no Cetriem ilgtsp&jigas attistibas pilariem kopa ar ekonomiku,
sabiedribu un vidi. Ja kultiiras mantojums tiek pienacigi parvaldits, tas var biit noderigs, lai
veicinatu socialo integraciju, veicinatu un atbalstitu starpkultiru dialogu, veidotu teritorijas
identitati, uzlabotu vides kvalitati un veicinatu socialo kohéziju, ka ar1 pasapzinu un
piederibas sajiitu (Aparac-Jelusi¢, 2017).

2.5. Kultiiras mantojuma digitalizacija

Materialie kulturas lidzekli samazinas, nematerialie var aizmirsties, un digitalie laika gaita var
novecot. Tadejadi materiala, nemateriala un digitala kultiiras mantojuma aizsardzibai ir
1z8kiroSa nozime. Digitalizacijai ir ievérojama nozime materiala un nemateriala kulttras
mantojuma saglabasana. Kultiiras mantojuma digitalizacija attiecas uz starpdisciplinu jomu,
kas ietver kultiiras mantojuma parvaldibu digitalaja vide (Manzuch, Huvila & Aparac-Jelusic,
2005).

Digitalais kultiiras saturs palidz notvert kultiiras atminu un saglabat to nakamajam paaudzeém.
Dazadas radoSas izpausmes un informacijas resursi arvien vairak tiek veidoti, izplatiti,
pieejami un uzturéti digitala forma (Cameron & Kenderdine, 2007). Kultiiras mantojuma
saglabaSana nepartraukti pieaugosais satura apjoms ir viena no lielakajam problémam, ar ko
saskaras kultiras mantojuma iestades. V&l viena probléma, kas paradijusies digitalaja
laikmeta, ir salidzinosi 1sais laiks lielakajai dalai digitalo objektu, kas ir saistits ar medijiem,
programmatiiram un datu nes€jiem, kuras tie tiek ierakstiti. Gan mediji, gan programmatiira
var novecot laika gaita, un tas padara informaciju nepieejamu (Rothenberg, 1995).



2.5.1. Biblioteku, arhivu un muzeju iestades

Kultiiras atminu medi€ izraudzitas iestades, galvenokart bibliotekas, arhivi un muzeji, kuras
izvelas, apkopo, apstrada un prezentg to, ko §1s iestades uztver un interpreté ka vertigus
lidzeklus, ko verts saglabat. Tomer starp $STm iestadém pastav ar1 dazas atSkiribas attieciba uz
problémam, ar kuram tas saskaras. Piem&ram, digitalizacija muzejiem rada lielakas problémas
neka bibliotekam un arhiviem. Pirmkart, muzeji apkopo 2D un 3D objektus (savukart
bibliotekas saglaba galvenokart drukatos un grafiskos materialus), kuru digitalizacija un
izplatiSana ir problematiska, jo to skatiSanai ir nepiecieSama lielaka kratuves vieta un 1paSa
programmatiira. Otrkart, mantojuma materiali, ko saglaba muzeji (un parasti arhivi), ir
unikali, savukart bibliotekas materiali parasti (lai gan ne vienmer) ir vairak eksemplari, kas
glabajas dazadas bibliotekas. Turklat muzeji uznem pagaidu izstades (ne tikai priekSmetus),
kuras nekad vairs nevar paradit un kuram ir sava vertiba, lai tas varétu saglabat (Tonta, 2008).

2.5.2. Digitali dzimuSu materialu saglabasana

Art digitali dzimus$a kultiiras mantojuma resursu saglabasana ir izaicinajums. Problémas
saistiba ar analogo materialu digitalizaciju (piemé&ram, juridiskie, finanSu, organizatoriskie un
tehniskie jautajumi) ir aktualas ar1 digitalo materialu saglabaSanai. Ir arT dazi papildu
jautajumi un bazas. Piem&ram, vai ir iesp&jams vai ir verts saglabat visus digitali dzimuSos
datus (nemot véra to izplatibu), kas izlemj, ko saglabat un kurs ir atbildigs par saglabaSanu un
kada veida? Vel viena probléma ir jaunu digitali dzimuSu objektu (pieméram, timekla lapu)
dinamiska un gudra daba, kam nepiecieSamas sarezgitakas saglabasanas metodes, lai
pielagotos velak ieviestajam izmainam Sajos objektos. Turklat digitalas informacijas
ilgtermina saglabasanas izmaksas nav skaidri defin€jamas (European Commission, 2005).

2.5.3. llgtermina saglabasana

Tiek piedavatas vairakas metodes digitalas informacijas saglabasanai, pieméram, veco datu
nes€ju satura kop&Sana vai migréSana uz jaunakiem, vairaku kopiju izgatavosana un
pieejamibas nodroSinaSana pieejamaja tikla. Joprojam nav zinams, kura metode ir labaka
digitalas informacijas saglabasanai ilgtermina (Tonta, 2008). Viens ir skaidrs, ka, ja netiks
izstradatas atbilstoSas metodes, lai atrisinatu problémas saistiba ar digitalas informacijas
ilgtermina saglabasanu, turpinas vertigas digitalas informacijas un digitala kultiiras
mantojuma zaudéSana.

Lai saglabatu digitalo mantojumu, ir javeic pasakumi visa digitalas informacijas aprites cikla,
sakot no izveides lidz piekluvei. Ilglaiciga saglabaSana sakas ar uzticamu sistému un
procediiru izstradi autentisku un stabilu digitalo objektu izgatavosanai. Izstradajot stratégijas
un politikas digitala mantojuma saglabaSanai, janem véra steidzamibas pakape, viet€jie
apstakli, pieejamie Iidzekli un nakotnes prognozes. Atlases Iémumiem jabalstas uz ieprieks



noteiktiem principiem, politiku, procediiram un standartiem. Lai nodroSinatu digitala
mantojuma aizsardzibu, ir nepiecieSams tiesiskais regul&§jums. Autentiskuma tiesiskais un
tehniskais regul€jums ir biitisks, lai noverstu manipulacijas vai tiSu parveidosanu (UNESCO,
2003).

2.5.4. Saglabasanas panakumi

DigitalizéSana nozimé ne tikai digitalu kopiju veidoSanu. Digitalizacijas panakumi ir atkarigi
no vairakiem faktoriem: sadarbspgjas, kvalitativu metadatu radiSanas, intelektuala ipasuma
tiesibu parvaldibas, pieejamibas, lietojamibas, veicinasanas un lietotaju apmierinatibas.

Sistemu un lietojumprogrammu daudzveidiba pastavigi palielinas, sadarbspgja dod iespeju
atkartoti izmantot digitalo saturu un palielinat ta redzamibu. Ir svarigi pirms digitalizacijas
noteikt intelektuala ipasuma tiesibas un ar1 parliecinaties, ka tas, kas ir publiska 1pasuma, pec
digitalizacijas paliek publiska IpaSuma. Svarigi ir arT sniegt informaciju par intelektuala
IpasSuma tiesibu statusu, lai lietotaji biitu informéti par jebkadiem resursa izmantoSanas
ierobezojumiem. Digitala kultiiras informacija ka atverti, ta arT saistiti dati, sniedz
ekonomiskus ieguvumus un dod iesp&ju tikt izmantotiem jebkura lietojumprogramma
neatkarigi no programmgésanas valodas vai tehnologijas. Digitala kulttiras satura
popularizésana ir nepiecieSama, lai vairotu izpratni, un ta biitu javeic, izmantojot socialos
medijus, ka arT tradicionalos tieSsaistes rikus (ttmekla vietnes). Visi digitalie produkti ir
jaizstrada un jarada, nemot veéra lietotaju prasmju Iimeni, vajadzibas, informacijas uzvedibu,
ka arT lietoSanas prasibas pieejamibas nodrosSinasanai (MiBACT, 2014). Konsekventi metadati
atvieglo satura izpéti, palidz atklat savienojumus starp vienumiem un uzlabo ar¢jo
mekl&tajprogrammu ekspoziciju. Metadatu, navigacijas un atbalsta satura (pieméram,
kuratoru video) nodroSinaSana plasu lietojumibu citas valodas (vismaz anglu valoda, ja dzimta
valoda ir atSkiriga) un tuvina digitalo bibliot€ku universalas izmantoSanas mérkim (Nabi,
2012).

2.5.5. Novatoriska prakse

Izmantojot produktus, kas izgatavoti, izmantojot novatoriskas tehnologijas, pieméram,
digitalo stastijumu, kultiiras mantojums kliist saistoSaks un pieejamaks (MiBACT, 2014).
[Beacon projektu var paradit ka pieméru ciparu stastijumu izmantoSanai. To izstrada divas
bibliotekas Hamiltona, Kanada (http://www.hamiltonstories.ca/), un ta ietvaros tiek uznemti
un izplatiti digitalie stasti par Hamiltonu. Lietotne iBeacon, kuras pamata ir tuvuma
tehnologijas, tick izmantota, lai veicinatu interesi par pilsétu un liclaku atzinibu par tas

kultiiras mantojumu. Ja lietotd;ji lietotni instal€ savos viedtalrunos, tad vinu mobila ierice
nosita pazinojumu, kad lietota;ji fiziski ir tuvu kadam no projekta ieklautajiem kultiiras
mantojumiem un var lasit digitalos stastus. Petijuma rezultati par So lietojumprogrammu
liecinaja, ka dalibnieki atzinigi noverteja digitalos stastus un iBeacon lietotni (Nosrati, Crippa
& Detlor, 2018).



Kolektivizacija, brivpratigo iesaistiSana digitalizacijas projekta ir vl viens ierosinajums
kultiiras iestadém. Cilveki (eksperti un iesacgji) var lidzdarboties digitalizéto objektu
aprakstos un dokumentu interpretéSana. Pieméram, Nacionala jiras muzeja un Karaliskas
observatorijas projekti Grinica ir sadarbojusies ar brivpratigajiem dokumentu transkripcija un
fotografiju kolekciju detalu atpaziSana (MiBACT, 2014). V&l viens piemérs ir “Kongresa
Bibliotekas” (crowd.loc.gov) uzsakta kolektivizacijas programma, kas savienoja Bibliote€ku ar
virtualajiem brivpratigajiem, lai transkrib&tu tekstu digitalizétos att€los no bibliotekas
veésturiskajam kolekcijam.

2.6. Bibliotekas un kultiiras mantojums

Lai gan tiem ir atSkirigi krajumi, bibliotekam, arhiviem un muzejiem ir kopigs uzdevums,
proti, padarit savas kolekcijas (informacijas un kultiiras mantojuma resursus/Iidzeklus)
pieejamas paredz€tajiem lietotajiem (publiskajam un akadémiskajam kopienam). Lai resursus
padaritu pieejamus lietotajiem, noteikti ir javeic citas darbibas, pieméram, vaksana
(apkoposana), organiz€Sana, saglabasana un reklaméSana.

Video 3: Biblioteku loma musu kulturas vidé - Paneldiskusija

https://www.youtube.com/watch?v=D5gJ6-29140

2.6.1. Vésture

Kulttras mantojums ka fiziskie, ta art digitalie objekti jau ilgu laiku tiek glabati bibliotekas un
digitalajas bibliotekas. Faktiski bibliotekam jau sen ir vEsture par kultiiras mantojuma
materialu vaksanu, glabasanu, organizéSanu, saglabaSanu un pieejamibas nodroSinasanu. Lai
uzlabotu piekluvi bibliotekam, to vestures laika tajas ir dubl&ti un/vai parformatéti dokumenti.
Viduslaikos miiki parziméja dokumentus ar rokam; divdesmitaja gadsimta tika uzsakti
mikrofilmu projekti, lai saglabatu drukatos resursus, jo 1pasi avizes. TikstoSiem reto un/vai
sadrupuSo avizu parraksija. Sakot no devindesmitajiem gadiem un paatrinoties 2000. gados,
arvien vairak bibliot€ku (no akadémiskajam lidz publiskajam) saka digitalizét savus unikalos
krajumus, ieskaitot fotografijas, pastkartes, gramatas, manuskriptus, kartes un analogus audio
un video ierakstus. Miisdienas digitalizacija ir galvena saglabasanas metode. Senie
dokumenti, ka arT dargie un trauslie materiali to vesturiskas un kultiiras nozimes dél
apvienojuma ar gadsimtiem ilgo paklausanu un degradaciju ir galvenie digitalizacijas
kandidati. Digitalizacija ne tikai veicina mantojuma resursu saglabasanu, izmantojot augstas
kvalitates att€lus, bet arT nodroSina iedzivotajiem labaku piekluvi Siem resursiem (Boock &
Vondracek, 2006).

Dokumentalos darbi visos formatos (ar1 digitalie) ir galvena cilvéces kultiiras mantojuma
sastavdala, un tie tiek tur€ti plasa biblioteku klasta (ieskaitot specialas, valsts, akadémiskas,



pétniecibas un publiskas bibliotekas). Lai nodrosinatu piekluvi nakamajam paaudzém,
biblioteku darba pamata ir kultiras mantojuma organizéSana un saglabasana.

2.6.2. Iznicinasanas draudi

Dokumentalos darbus pastavigi apdraud iznicinaSana. DaZi no draudu piemériem ir nevériba,
iznicinaSana kara laika, konflikts vai dabas katastrofa (IFLA, 2017). Ievérojamas kolekcijas
visa pasaulé ir cietusas dazadu iemeslu d€]. L1dzas iznicinaSanai, laupiSanai un izklidinaSanai
taja ir bijusi ar1 nelegala tirdznieciba, neatbilstoSas telpas un finanséjums. Daudz kas ir
pazudis uz visiem laikiem; daudz kas ir apdraudéts (UNESCO, 2019).

Daudzas bibliotekas un arhivi tika izlaupiti vai iznicinati dazadas valstis (piem&ram, Libija,
Egipte, Sirija, Jemena, Bosnija). Pieméram, kara laika Iraka zaudéja daudzus sava kultiiras
mantojuma materialus, pieméram, gramatas, zurnalus, avizes un manuskriptus. 60 procenti no
bibliotekas vesturiskajiem dokumentiem tika zaud&ti un 25 procenti no tas gramatam tika
izlaupitas vai sabojatas (Moustafa, 2017). Kultiiras mantojums, kas tika zaudéts Balkanu
valstu konfliktu dél, ir v€l viens piemérs. Valsts un universitates biblioteku Sarajeva
aizdedzinaja 1992. gada. Tika iznicinatas vairak neka miljons gramatu, tikstoSiem retu
gramatu un manuskriptu (Tonta, 2009).

Sie notikumi pierada informacijas specialistu darba nozimi kultiiras mantojuma vértibu
digitaliz€sana, lai nosargatu un saglabatu cilvéces vesturi. Ir arT citi piemeri, ka paradit
biblioteku lomu kultiiras mantojuma saglabasana. 2013. gada, kad brunoti grup&jumi okupgja
Ziemelu Mali un Timbuktu, bibliotekari un brivpratigie slepus parvietoja manuskriptus, lai
nosargatu tos okupacijas laika. Kops ta laika manuskripti tiek glabati galvaspilséta un tiek
atjaunoti un digitaliz€ti. Pe€c zemestrices Japana 2011. gada biblioteékas no visas Japanas
apvienojas, lai palidz€tu atjaunot zaudétas infrastruktiiras, nosargat un saglabat bojatos
materialus (IFLA, 2017).

2.6.3. Saglabasana

Biblioteku un arhivu materialu saglabasana ir versta uz to bojasanas noveérSanu vai
paléninaSanu. Prioritara ir preventivas saglabasanas prakses 1stenoSana, nevis palausanas uz
to, ka pec gadijuma iejauksSanas tiek veikta saglabasana (Harvey, 1993). Papildus unikala
mantojuma digitalizacijai biblioteékas un arhivi veic darbibas, lai tos saglabatu, nodroSinot
pienacigu majokli, aizsardzibu pret sakroploSanu un zadzibam, ka arT laiku pa laikam veicot
labosanu un atjaunosanu (Ogdena, 1994). Ertas piekluves un atgriezensikas saites veicina$ana
ir citi piedavatie pakalpojumi (Ekwelem, Okafor & Ukwoma, 2011).

Bibliotekas, lai gan tas nav tik biezi izplatitas ka papira resursi, ir tendences vakt cita veida
kultiiras mantojuma resursus. Viens no piemériem ir Kanye publiskas bibliotekas Botsvana



uzsakta iniciativa iemuzinat, ierakstit un dokumentet tadus kultiiras pasakumus ka kultiiras
dienu svinibas un nodrosinat piekluvi $ai video un fotografiju kolekcijai (Setshwane & Auzas,
2015). Vel viena daudzsolosa prakse, ko var izmantot biblioteku savienoSanai ar kultiiras
mantojumu, varétu bt spéle ar kultiras atkartotu atklaSanu ciparu formata, ka to sava raksta
aprakstija Mac An Airchinnigh, Sotirova un Tonta (2006).

2.6.4. Biblioteku iesaiste

Kad 2018. gads tika pasludinats par Kultiiras mantojuma gadu Eiropa, IFLA to noradija ka
iesp€ju pieverst uzmanibu biblioteku iesaistiSanai mantojuma no senakajiem manuskriptiem
l1dz jaunakajiem - digitali dzimuSajiem materialiem. Saskana ar IFLA (2018. gads) sniegto
informaciju butu iesp&jams palidzet palielinat izpratni, jo Tpasi politiskaja Iimeni, un varétu
palielinat biblioteéku iesp€jas sanemt atbalstu (gan juridiski, gan finansiali), kas nepiecieSams,
lai turpinatu efektivi stradat $aja joma.

Bibliotekas vienmér ir bijuSas priekSplana centienos cinities pret dazadiem apdraudéjumiem,
aizsargajot, saglabajot un nodrosinot piekluvi dokumentalajam kultiiras mantojumam.
“Bibliotekas ir galvenie partneri jebkuros centienos nodros$inat cilvéka kultiras mantojuma
saglabaSanu un pieejamibu nakamajam paaudzeém” (IFLA, 2017).

Misdienas vairums bibliot€ku jau ir sakusas digitalizét savas kolekcijas un izvietot tas
timekl1. Digitaliz€jot savas kolekcijas, vini padara resursus, kas ieprieks bija pieejami tikai
ierobezotai lietotaju grupai, pieejamus visiem. Digitalas piekluves prieksrocibas kolekcijam ir
noteiktas sadi: “Viegli aplukojami no jebkuras vietas jebkura laika; tos var viegli izdrukat no
timekla; skatitaji var atrast to, ko vini mekl€ atri un neatkarigi; elektroniski uzlabotus att€lus
var apskatit ar lielaku 1zSkirtsp&ju; plaSaka kolekciju izmantoSana un atvieglota maciSanas un
izpete” (Jones, 2001 citéts Ekwelem, Okafor & Ukwoma, 2011).

2.6.5. Digitala saglabasana

Ieteikumi attieciba uz kultiiras mantojuma saglabasanu ciparu formata bibliotekas ir $adi:
nodroS§inat nepiecieSamo infrastruktiiru; nodros$inat pienacigu finans€jumu; veikt pasakumus
pret formatu/standartu/cieto disku/programmatiiru mainu, lai nodroSinatu ilgtsp&ju; attistit
tieSsaistes pakalpojumus, lai nodroSinatu piekluvi kultiras mantojumam; nodroSinat interneta
savienojumu; padarit tieSsaistes pakalpojumus pieejamus citas valodas; veicinat kultiiras
mantojumu tieSsaiste, tostarp socialajos medijos; uzraudzit un novertet tieSsaistes darbibu
efektivitati; nodrosinat piekluvi Siem pakalpojumiem, izmantojot mobilas ierices; atbalstit gan
saturu, gan pakalpojumus; attistit radoSus pakalpojumus, kas palidz uzlabot So pasakumu
kvalitati (Salamon-Cindori, 2017; Ekwelem, Okafor & Ukwoma, 2011).



Ka minéts ieprieks, bibliotekaru apmaciba un resursu palielinasana saglabasanas pasakumu
izstrade ir svariga. Viena no galvenajam problémam, ar ko saskaras bibliotekas, ir
cilvékresursu trukums, jo pasi digitalizacijas joma. Nav Saubu, ka digitalie projekti
(digitalizéSana) prasa jaunas prasmes. Kultiiras iestadem biitu prioritari japieskir Iidzekli savu
cilvékresursu attistibai. Pat tad, ja digitalizacija tiek veikta arpakalpojuma, bibliotekas
darbiniekiem ir jaapgiist vismaz pamati, lai turpinatu parvaldit digitalas kolekcijas un
pakalpojumus (Ekwelem, Okafor & Ukwoma, 2011).

2.6.6. Sadarbiba

Ar1 biblioteku, arhivu un muzeju sadarbiba vienmér ir bijusi populara t€ma. Nav Saubu, ka to
kolekcijas ir savstarpgji papildinoSas, un tas visas saglaba un nodrosina piekluvi kulttras
mantojumam. Macities cits no cita (bibliot€kas un arhivi var macities no muzejiem par to, ka
labak att€lot savus mantojuma resursus, un muzeji var macities no bibliot€kam par to, ka
nodroSinat labaku piekluvi savam kolekcijam), un daliSanas ar krajumiem sava starpa
nodroSina papildus iesp€jas un realas dzives piemérus (Zorich, Waibel & Erway, 2008).
Protams, sadarbiba sava starpa starp iestadém nav ierobeZota. Pieméram, Tokic (2019)
apgalvo, ka biblioteku kultiiras mantojums var butiski veicinat tirisma attistibu. Bibliotekas
telpas un pakalpojumi (bibliotekas €kas, bibliotekas piedavajums, kultiiras mantojuma
vertibas krajuma, dazadi kultiiras pasakumi, koncerti, filmas, izstades, pakalpojumi) var biit
interesanti turistiem no dazadiem aspektiem. Tadgjadi ir biitiski izveidot veiksmigu sadarbibu
tiem bibliotekariem, kuri parzina biblioteku 1pasos resursus ar vietgjo pasvaldibu parstavjiem,
tiristu padom&m, marketinga specialistiem un tlirisma uznpémeéjiem.

2.7. Digitalas bibliotekas un kultiiras mantojums

Pieradijumi liecina, ka miisdienas digitalas bibliotekas darbibas uzsakSana ir visizplatitaka
prakse kultiiras mantojuma saglabaSana kultiiras mantojuma iestades, jo 1pasi bibliotékas.
Kops devindesmito gadu beigam kultiiras satura izmantoSana digitalajas bibliotekas ir
eksponenciali palielinajusies. Tas galvenokart ir saistits ar mainigiem apstakliem, pieméram,
parmainam, kas saistitas ar p&tniecibu, attistibu un jauninajumiem IKT nozaré (Poole, 2010).
Ir izstradati daudzi jauni instrumenti un metodes, lai atvieglotu digitalizaciju, aizsardzibu,
izplatiSanu un piekluvi kultiiras mantojuma informacijai.

2.7.1. PriekSrocibas un trikumi

No vienas puses, digitalas tehnologijas Java kultiiras organizacijam parvarét tradicionalos
ierobezojumus, ko nosaka fiziskas vietnes, citiem vardiem sakot, paplaSinaja biblioteku
lietotaju sasniedzamibu un pavéra jaunas iesp€jas jaunam aktivitateém un pakalpojumiem.
Digitalas bibliotekas ir ievérojami uzlabojusas kultiiras mantojuma materialu atpazistamibu
un pieejamibu pétniecibai, macibam un izklaidei (Chowdhury, 2015; Ruthven & Chowdhury,



2015). No otras puses, tas ir radijusas jaunas bazas par kvalitati, ilgtsp&ju, ieguldijumu atguvi
un ilgtermina izmaksam (Chowdhury, 2015). Ka norada Ruthven un Chowdhury (2015),
digitalo biblioteku izveides un parvaldibas procesi ietver vairakas problémas. Pieméram, ta ka
digitalas bibliotekas ietver dazadus kultiras mantojuma resursus (sakot no akmens
grebumiem lidz manuskriptiem, gleznam, skanu ierakstiem, filmam, videospélém utt.), katram
no Siem objektiem var biit nepiecieSami dazadi metadati, indekséSanas, izgiiSanas un
filtréSanas panémieni, lai nodroSinatu labaku funkcionalitati.

Ta ka digitala kultiiras mantojuma datu apjoms strauji pieaug, prioritate ir efektivi un selektivi
parvaldit tik lielu datu apjomu, padarot to pieejamu pétniekiem un iedzivotajiem visa pasaule.
Kops 2000. gada vidus tika veikti pasakumi, lai nodroSinatu, ka to mantojuma iestazu
dargumi, kuras sakotngji bija sl€pti no sabiedribas, kltist pieejami un pieejami visiem, kam
interesé $1s vertigas 1pasas kolekcijas (Aparac-Jelusi¢, 2017).

2.7.2. Dazi pieméri

Divi apjomigi un lieli starptautiski projekti ir Pasaules digitala bibliotéka un Europeana.

Pasaules digitalas bibliotekas ideja radas 2005. gada, un prototipa izstrade tika realizéta
konsultativa procesa, kura piedalijas UNESCO, IFLA, ka ar1 parstavji un iestades vairak neka
cetrdesmit valstis. Pasaules digitalas bibliot€kas mérkis ir nodroSinat brivu un vienkarSu
piekluvi pasaules kultiiras mantojumam, izmantojot internetu. Piecas galvenas Pasaules
digitalas bibliotekas iezimes ir noraditas ka konsekventi metadati, katras vienibas apraksts,
daudzvalodiba, tehniska attistiba un sadarbibas tikls (Nabi, 2012).

Europeana tika finanséta 2010. gada politikas ietvaros. Meérkis bija/ir nodroSinat tieSsaistes
piekluvi Eiropas muzeju, biblioteku, arhivu un audiovizualo kolekciju digitalajam saturam.
Taja ir iesaistiti mantojuma un zinasanu iestazu parstavji, tostarp daudzu valstu biblioteku
parstavji. Europeana timekla vietne, kas tika uzsakta 2008. gada, izmantojot daudzvalodu
lietotaja saskartni, nodroSina lietotajiem tieSu piekluvi miljoniem digitalo objektu, piem&ram,
filmam, fotoattéliem, gleznam, skanam, kartém, manuskriptiem, gramatam, laikrakstiem un
arhiva dokumentiem. Portala Europeana pieejamo digitalo objektu skaits 2019. gada
sasniedza aptuveni 58 miljonus (www.europeana.eu). Europeana (Eiropas digitaliz€ta un
digitali dzimusa mantojuma portals) tiek uzskatita par vienu no redzamakajam un

visaptverosakajam digitalizacijas iniciativam. Par galvenajiem uzdevumiem turpmakajos
gados attieciba uz Europeana satura bagatinasanu (Eiropas Komisija, 2009. gads) ir noteikts
ilgtspejigs finans€Sanas un parvaldibas modelis.

2.7.3. Izpratne par digitalo saturu un lietotaju



Liela dala digitalo kolekciju ir unikalas visa pasaulg, jo 1pasi attieciba uz kolekcijam valodas,
kas nav anglu valoda. Lielaka dala digitalo biblioteku, jo 1pasi valstu biblioteku digitalie
projekti, pieversas kolekcijam savas valodas. Viens no digitalas bibliotékas galvenajiem
meérkiem ir nodro§inat lietotajiem vieglu piekluvi informacijai un zinasanam, ka art piekluvi
laika gaita. Kultiiras mantojuma informacijas lietotaji var atSkirties, sakot no ekspertiem lidz
jauniem lietotajiem, un katram no tiem var but dazadas vajadzibas un informacija, kas janem
vera, izstradajot informacijas piekluves sistémas (Ruthven and Chowdhury, 2015).

Beaudoin (2012) uzsver nepiecieSamibu péc digitalas biblioteku sistemas, kas lautu kultiiras
mantojumu izmantot dazadas situacijas, no dazadu lietotaju puses. Péc vinas domam,
kontekstualai informacijai ir butiska nozime, lai saprastu daudzus digitala satura aspektus.
Izstradajot astonas konteksta dimensijas (tehniskas, izmantoSanas, fiziskas, nematerialas,
kuratoriskas, autentifikacijas, autorizacijas un intelektualas), vina piedavaja pilnigaku digitala
satura ierakstu, lai nodroSinatu, ka digitalas saglabasanas centieni ietver kontekstualas
informacijas ierakstiSanu par katru objektu, lai nakotne varétu veikt izguvi, novertéSanu,
parvaldibu, piekluvi un izmantoSanu.

Liew (2012) bridina, ka pastav probléma arT attieciba uz vietgjo iedzivotaju kultiiras
zinasanam, kas ir sléptas vairakas kultiiras mantojuma iestadés. Sadas vietgjo iedzivotaju
kultiiras zinasanu kolekcijas tiek glabatas daudzas viet€jas atminu institiicijas, un tas varétu
digitalizet, vienojoties ar kopienam, ievieSot starptautiski pienemamas pamatnostadnes,
politiku un praksi.

2.7.4. Vadosie faktori

Saskana ar Beagrie (2000) digitalizacijas darbibas ir loti apjomigas un atkarigas no dazadu
ieintereséto personu attiecibam. Tadel, lai izveidotu ilgtsp€jigu un veiksmigu digitalo
biblioteku, digitalizacijas iniciativam ir jaizmanto holistiska dzives cikla pieeja.

Digitalas bibliotekas biezi ir galvenas iestades, ar kuru palidzibu iedzivotaji var pétit savu
vesturi un kultiru. Tam ir svariga vieta kultiiras veértibu atjaunoSana sabiedribas skatijuma,
kur originals ir zudis vai parak trausls ekspongSanai un izmantos$anai. Kultliras mantojuma
resursu nodrosinasana ir kluvusi par obligatu pienakumu, kas saistits ar biblioteku
pamatuzdevumu (Deegan & Tanner, 2006). Daudzu digitalo biblioteku un digitalizacijas
programmu galvenie faktori ir centieni sasniegt jaunas auditorijas un piedavat pasreiz€jai
auditorijai jaunus resursus un pakalpojumus.

Cits neaizstajams aspekts kultiiras mantojuma digitalajam bibliotekam kopuma ir pastavigas
bailes, ka dati varetu tikt iznicinati vai zaudgeti, kas rada bazas par to aizsardzibu un
saglabasanu. Dokumentalais mantojums vienmer ir ticis paklauts postijumu vai postijumu
riskam, ko rada dabas vai cilvéku spéki: uguns, pludi, karadarbiba vai nevériba (Deegan &



Tanner, 2006). Ir divi galvenie faktori, kas apdraud pasreiz€jos centienus arhivet un saglabat
to, kas ir digitalizéts vai digitali dzimis: pirmkart, kop$ tehnologija strauji attistas, laiks, pirms
konkréta tehnologija kliist novecojusi, kltst Tsaks, un, otrkart, “atskiriba no analogajiem
dokumentiem, digitalie resursi ir daudz “nestabilaki”, kas nozimé, ka digitalo kultiiras resursu
integritate un autentiskums ir bojats” (Geser & Mulrenin, 2002).

2.7.5. Ar digitalizaciju saistitie uzdevumi

Boock un Vondracek (2006) digitalizacijas uzdevumus un pienakumus uzskaita $adi:
“ierosina krajumu vai kolekciju digitaliz€Sanai, sniedz galigo apstiprinajumu digitalizacijas
centieniem virzities uz prieksu, koording centienus, izv€las saturu, risina sarunas ar grupam
arpus bibliotekas, izverte lietotaju vajadzibas (pieméram, nosaka auditoriju, ka auditorija
mekl€s un izgts informaciju, kadu informaciju un kontekstu auditorija prasis), timekla
interfeisa izmantojamibas noteikSana, metadatu struktiiru izvéle un izstrade (pieméram,
shémas noteikSana, lauku atlase, lauku mark&Sana un datu vardnicu izveide), kontrolétu
vardnicu atlasiSana un izveide, digitalizéSana, metadatu pieskirSana, instaleSana, uzturéSana
un atbalstiSana, programmeésana (ja vajadzigs), timekla lapu izstrade, apmaciba un
pasniegsana digitala satura lietotajiem, kolekciju un sabiedrisko attiecibu veicinaSana,
juridiska un tiesibu parvaldiba, digitala satura saglabasana un atsvaidzinasana”.

Hargreeves zinojums (2011) norada uz problémam, kas saistitas ar autortiesibam. Literatiira ir
dokumentétas daudzas pieejas un sniegti viedokli par autortiesibu jautajumiem: sakot ar
Atvertas piekluves un Radosas apvienibas idejam lidz priekSlikumam, kura aicinats atcelt
autortiesibas. Atbildibas un resursu decentralizacija, tapat ka Eiropa, kur ir izmantotas
atSkirigas pieejas, ir v€l viens Skerslis.

2.7.6. 1zaicinajumi

Misdienas daudzi kultiiras mantojuma resursi tieSsaiste ir pieejami digitalo biblioteku timekla
vietn€s. Tomer iesp€ja atrast Sos resursus, izmantojot interneta mekletajprogrammas, un to
atkartota izmantoSana citas jomas joprojam nav pietiekami attistita. Daudziem kultiiras
mantojuma resursiem nav teksta formata (pieméram, atteéliem, video vai skanas), un tiem, kas
ir, biezi vien trikkst masinlasama pilnteksta, lai mekletajprogramma var&tu tos indekséet. Lai
iegiitu piekluvi, metadatu izveide ir attaisnojusies. Tomer daudzu atsevisSku digitalo biblioteku
pastavesana, ko uztur dazadas organizacijas, rada griitibas potencialo lietotaju resursu
atpazistamibai. Metadatu apkopoSana ir pieeja, kura centralizeti centieni (pieméram,
Europeana) atvieglo piekluvi tiem, apkopojot resursa metadatus (Freire, Meijers, Voorburg &
Isaac, 2018). Tomer izmaksas, kas saistitas ar tehniska risinajuma 1stenoSanu apkopoSanai,
datu sniedzgjiem ir augstas.



Misdienas kultiiras mantojuma iestades izmanto tehnologijas, kas paredzétas plasakai
sadarbspgjai timekli. Freire, Meijers, Voorburg un Isaac (2018) ir noteikusi Schema.org
vardnicu un saistitos datus ka potencialas tehnologijas, lai uzlabotu kultiras mantojuma
metadatu apkopojumu, un ierosinajusi izmantot vardnicas datu kopu un to dalijumu
aprakstiSanai, proti, DCAT, VoID un Schema.org.

3. Diskusiju forums

Ladzu, dodies uz Facebook.com forumu “Re-Designing Cultural Heritage Services Through
Libraries” un sniedz atbildes uz $adiem diskusiju jautajumiem (1. modulis):

e Kas padara aktivu kultiiras mantojumu? Pamatojiet savu argumentaciju ar piemeriem
(velams no savas valsts/kultiiras).
Kapeéc kultiiras mantojuma saglabasana ir svariga?
Kas ir problematiski, ja tiek saglabati digitali dzimusi kultiiras mantojuma resursi?
Vai jus domajat, ka bibliotekas/bibliotekaru loma Sodien un agrak, lai aizsargatu
kultiiras mantojumu, nakotn€ mainisies? Ja ja, tad ka un kapéec?

4. Kopsavilkums

Kultiiras mantojuma vertiba un nozime jau sen ir atzita, un visa pasaul€ ir giti panakumi ta
saglabaSana. Dazadu nozaru organizacijas un dazadu limenu dazadu disciplinu profesionali
Sodien pieliek milzigas piiles, lai saglabatu un ar1 padaritu kultiiras mantojuma resursus
publiski pieejamus.

Jo 1pasi atminas iestades, bibliotekas, arhivi un muzeji iegulda arvien vairak laika un naudas,
lai saglabatu mantojuma resursus savas kolekcijas. Kultiiras mantojuma resursi $ajas iestades

resursu sargasana no manuskriptiem lidz digitali dzimuSajiem materialam.

Musdienas digitalizacija ir galvena metode, ka aizsargat, un ta ne tikai veicina cilvéces
kultiiras mantojuma saglabasanu, lai nodotu tos nakamajam paaudzém, bet arT nodroSina
iedzivotajiem no visas pasaules labaku piekluvi. Ir vairaki faktori, kas jagem vera, lai
digitaliz€Sanas programmas biitu veiksmigas, piem&ram, sadarbspgja, att€lu kvalitate,
daudzvalodiba un izmantotas tehnologijas Tsais muizs, un risks, ka Sie digitala mantojuma
materiali kliis nepieejami, kad paiet laiks.

Ir bijusi neskaitami centieni un apjomigi digitalizacijas projekti, ko galvenokart isteno
atminas iestades visa pasaul€. Tagad ir pienacis laiks spert vienu soli uz prieksu, lai
koncentrétos uz inovativiem pakalpojumiem, kas balstiti uz kultiiras mantojuma kolekcijam



un resursiem, lai palielinatu izpratni par §Stm kolekcijam, lai tas varétu radosi izmantot un
palielinat to ietekmi uz savstarp€jo izpratni un sabiedribas labklajibu.

5. Pasnovértéjuma tests

Pareizi/Nepareizi jautajums

Kultiira ir sabiedribas uzskatu, parazu, makslas, valodas un vértibu apkoposana.

Vairakas izvéeles

Kurs no sekojoSajiem tiek uzskatits par kultiiras mantojumu? Atziméjiet visus atbilstoSos.

pieminekli
zinasanas
arhitekttiras darbi
skulptiiras
gleznas

uzraksti

alu Zim&jumi
prasmes
instrumenti
artefakti

Pareizi/Nepareizi jautajums

Tango ir materiala kultiiras mantojuma piemers.

Vairakas izvéeles

Kurs no Siem aspektiem rada kulttiras nozimi un mantojuma vertibu? Atzimeéjiet visus
atbilstoSos.

veésturiskais aspekts
simboliskais aspekts
garigais aspekts
estetiskais aspekts
socialais aspekts



Kapéc digitalizacija muzejiem rada lielakas problémas neka bibliotekam? Atzimeéjiet visus
atbilstoSos.

e 3D objektiem muzejos nepiecieSams vairak kratuves vietas, specialas programmatiiras
un lielaka telpa, lai tos apskatitu
muzeju saglabatie mantojuma materiali ir unikali

e muzeji uznem pagaidu izstades (ne tikai priekSmetus), kuru vértiba ir saglabajama

Kuri no Siem faktoriem ir butiski digitalizacijas veiksmigai norisei? Atzimgjiet visus
atbilstoSos.

sadarbspgja

kvalitatativu metadatu izveide
intelektuala ipasuma tiesibu parvaldiba
pieejamiba

izmantojamiba

popularizé$ana

lietotaju apmierinatiba

Kurus no Siem ar kultiiras mantojumu saistitiem pakalpojumiem sniedz biblioteékas?
Atzimégjiet visus atbilstoSos.

apkoposSana

glabaSana

organizéSana
saglabaSana

piekluves nodrosSinasana

Kuri no sekojosajiem ir draudi kultiiras mantojuma darbiem bibliotekas? Atzimgjiet visus
atbilstoSos.

nevériba

izniciba kara laika
dabas katastrofa
izlaupiSana

izkliede

nelegala tirdznieciba

Pareizi/Nepareizi jautajums




Digitalas bibliotekas/digitalizacija uzlaboja kultiiras mantojuma materialu redzamibu un
pieejamibu.

Europeana mérkis ir nodroSinat tieSsaistes piekluvi Eiropas muzeju, biblioteéku, arhivu un
audiovizualo kolekciju digitalajam saturam.

6. Izmantotie informacijas avoti

Aparac-Jelusi¢, T. (2017). Digital libraries for cultural heritage: development, outcomes, and
challenges from European perspectives. Chapel Hill: Morgan & Claypoo. Available at:
https://www.morganclaypool.com/doi/abs/10.2200/S00775ED1V01Y201704ICR058

Arnold, D. & Gezer, G. (2008). EPOCH Research agenda for the applications of ICT to
cultural heritage: full Report. Available at http://public-repository.epoch-
net.org/publications/RES AGENDA/research agenda.pdf

Beagrie, N. (2000?). Going digital: issues in digitisation for public libraries. Earl: the
Consortium of Public Libraries Networking. Available at
http://www.ukoln.ac.uk/public/earl/issuepapers/digitisation.htm

Beaudoin, J. E. (2012). Context and its role in the digital preservation of cultural objects. D-
Lib Magazine 18(11/12). Available at
http://dlib.org/dlib/novemberl2/beaudoin/1 1beaudoinl.html

Boock, M., & Vondracek, R. (2006). Organising for digitization: A survey. Portal: Libraries
and the Academy 6(2), 197-217.

Cameron, F. & Kenderdine, S. (eds) (2007). Theorizing digital cultural heritage: a critical
discourse. MIT Press. Available at:

https://www.researchgate.net/publication/277150304 Fiona Cameron Sarah Kenderdine ed
s Theorizing Digital Cultural Heritage A Critical Discourse Cambridge MA The MIT
Press 20072010

Chowdhury, G. G. (2015). Management of cultural heritage information: policies and
practices. In: Ruthven, I. and Chowdhury, G. G. (eds). Cultural Heritage Information Access
and Management (pp. 37-62). Facet Publishing.

Deegan, M. & Tanner, S. (2006a). Digital Preservation. London, Library Association
Publishing.



Deegan, M. & Tanner, S. (2006b). Key issues in digital preservation. In Deegan, M. and
Tanner, S. (Eds.). Digital Preservation. London: Facet.

DeSouceya, M., Elliottb, M. A. & Schmutz, V. (in press). Rationalized authenticity and the
transnational spread of intangible cultural heritage. Poetics. Available at:
https://www.academia.edu/40120431/Rationalized authenticity and the transnational sprea
d of intangible cultural heritage

Ekwelem, V. O., Okafor, V. N. & Ukwoma, S. C. (2011). Preservation of cultural heritage:
the strategic role of the library and information science professionals in South East Nigeria.
Library Philosophy and Practice (e-journal). 562. Available at
http://digitalcommons.unl.edu/libphilprac/562

European Commission (2005). Staff working document.: annex to the Communication from the
Commission “i2010: Digital Libraries.” COM(2005). Available at
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/9cf63a9¢-0648-41f4-b03 8-
a372¢l8fc513/language-en

European Commission. (2009). Europeana: next steps. Available at
http://ec.curopa.cu/information_society/newsroom/cf/document.cfm?ac

Freire, N., Meijers, E., Voorburg, R. & Isaac, A. (2018). Aggregation of cultural heritage
datasets through the Web of data. Procedia Computer Science 137, 120—-126. Available at:
https://www.researchgate.net/publication/328376534 Aggregation of cultural heritage data
sets through the Web of Data

Geser G. & Mulrenin A. (2002). The DigiCULT report: technological landscapes for
tomorrow’s cultural economy: unlocking the value of cultural heritage. Available at
http://www.digicult.info/pages/report.php

Hargreeves, 1. (2011). Digital opportunity: A review of intellectual property and growth: an

independent report. Available at https://www.gov.uk/government/publications/digital-
opportunity-review-of-intellectual-property-and-growth

Harvey, R. (1993). Preservation in libraries: a reader. New York: Bowker.

Hirsenberger, H., Ranogajec, J., Vucetic, S., Lalic, B. & Gracanin, D. (2018). Collaborative
projects in cultural heritage conservation —management challenges and risks. Journal of
Cultural Heritage, 37, 215-224



IFLA (2017). Libraries safeguarding cultural heritage. Available at
https://www.ifla.org/files/assets/pac/Documents/libraries-safeguarding-cultural-heritage.pdf

IFLA (2018). European Year of Cultural Heritage 2018: opportunities for libraries. Available
at https://www.ifla.org/files/assets/hg/topics/cultural-

heritage/documents/european_year of cultural heritage - briefing.pdf

Liew, C. L. (2012). Towards accessible and inclusive digital libraries. In: Chowdhury, G. and
Foo, S. (eds.). Digital Libraries and Information Access. Research Perspectives (pp. 97-111).
London: Facet.

Loulanski, T. (2006). Revising the concept for cultural heritage: the argument for a functional
approach. International Journal of Cultural Property, 13(2), 207-233. Available at:
https://www.researchgate.net/publication/231887932 Revising the Concept for Cultural H
eritage The Argument for a Functional Approach

Mac An Airchinnigh, M. M., Sotirova, K. & Tonta, Y. (2006). Digital re-discovery of culture
game of inquiry and the physicality of soul. Review of the National Center for Digitization, 9,
19-37. Available at: http://bilgiyonetimi.net/by2010/bildiri_kitap.pdf

Manzuch, Z., Huvila, & Aparac-Jelusic, T. (2005). Digitization of cultural heritage. In L.
Kajberg & L. Lorring (Eds.), European Curriculum Reflections on Library and Information
Science Education (pp 37-59). Copenhagen: Royal School of Library and Information
Science. Available at:

https://www.researchgate.net/publication/233729034 Digitization of cultural heritage

MiBACT (2014). Digital cultural heritage and tourism.: recommendations for cultural
institutions. Available at https://athenaplus.files.wordpress.com/2014/10/ing.pdf

Moustafa, L. H. (2017). The role of Middle East studies librarians in preserving cultural
heritage materials. MELA Notes, 90, 15-22. Available at
https://www.jstor.org/stable/10.2307/26407383

Nabi, S. (2012). World digital library: a case study. Trends in Information Management, 8(1),
23-31. Available at:
https://www.researchgate.net/publication/313880919 World Digital Library A Case Study

Nosrati, F., Crippa, C. & Detlor, B. (2018). Connecting people with city cultural heritage
through proximity-based digital storytelling. Journal of Librarianship and Information



Science, 50(3) 264-274. Available at:
https://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/0961000618769972

Ogden, S. (Ed.) (1994). Preservation of library & archival materials: a manual. Northeast
Document Conservation Centre.

Poole, N. (2010). The cost of digitising Europe’s cultural heritage: a report for the Comite
des Sages of the European Commission. The Collections Trust. Available at
https://www.academia.edu/1520040/The Cost of Digitizing Europes Cultural Heritage

Rothenberg, J. (1999). Ensuring the longevity of digital documents. Scientific American, 272
(1), 42-47. Available at https://www.clir.org/wp-content/uploads/sites/6/ensuring.pdf

Ruthven, I. & Chowdhury, G. G. (eds) (2015). Cultural heritage information: access and
management. Croydon:Facet.

Salamon-Cindori, Breza. (2017). Impact of a national library's cultural heritage in the digital
environment. PhD Thesis. Filozofski fakultet u Zagrebu, Department of Information Science.
Available at http://darhiv.ffzg.unizg.hr/id/eprint/9236/

Setshwane, C. M. & Oats, L. (2015). Cultural preservation through public libraries: lessons
from Kanye Public Library. IFLA 2015. Available at:
https://www.ifla.org/files/assets/reference-and-information-services/publications/003-
setshwane-en.pdf

Tanner, S. (2005). Digital libraries and culture: a report for UNESCO. London: KDCS
Digital Consultatcy.Available at:
https://www.kdl.kcl.ac.uk/fileadmin/documents/digifutures/strateey/DF09 strat tanner-

Unesco.pdf

Tokic, K. & Tokic, 1. (2019). Presentation of cultural heritage in libraries to tourists. 8"
International Scientific Symposium Economy of Eastern Croatia - Vision and Growth.
Available at:

https://www.researchgate.net/publication/333867594 8 th INTERNATIONAL SCIENTIFI
C_SYMPOSIUM_ECONOMY_OF EASTERN CROATIA -

VISION AND _GROWTH_PRESENTATION OF CULTURAL HERITAGE IN LIBRAR
IES TO_TOURISTS




Tonta, Y. (2008). Libraries and museums in the flat world: Are they becoming virtual
destinations? Library Collections, Acquisitions, & Technical Services, 32, 1-9. Available at:
http://yunus.hacettepe.edu.tr/~tonta/yayinlar/tonta-lcats-2008.pdf

Tonta, Y. (2009). Preservation of scientific and cultural heritage in Balkan countries.
Program:Electronic Library and Information Systems, 43(4), 419-29. Available at:
http://yunus.hacettepe.edu.tr/~tonta/yayinlar/tonta-balkan-2009.pdf

Tonta, Y. (2016). Future of cultural heritage. New Review of Information Networking, 21(1),
63-78. Available at: http://yunus.hacettepe.edu.tr/~tonta/yayinlar/tonta-Future-of-Cultural-
Heritage-new-review-of-information-networking-2016.pdf

UNESCO (1972). Convention concerning the protection of the world cultural and natural
heritage. Available at http://whc.unesco.org/archive/convention-en.pdf

UNESCO. (2003a). UNESCO'’s convention on the safeguarding of the intangible cultural
heritage. Available at https://ich.unesco.org/doc/src/15164-EN.pdf

UNESCO. (2003b). UNESCO charter on the preservation of digital Heritage. Available at
http://portal.unesco.org/en/ev.php-
URL ID=17721&URL DO=DO_TOPIC&URL SECTION=201.html

UNESCO (2019). Memory of the world. Available at https://en.unesco.org/programme/mow

Zorich, D. M., Waibel, G. & Erway, R. (2008). Beyond the silos of the LAMs collaboration
among libraries, archives and museums. Dublin: OCLC. Available at
https://www.researchgate.net/publication/239554404 Beyond the Silos of the LAMs Coll
aboration Among




2. Modulis: Nopietna LEGO spéle (LEGO Serious Play)

Sis modulis apraksta Nopietnas LEGO Spéles (LEGO Serious Play, LSP) metodologiju.
Nopietna LEGO spgle ir praktisks seminars, kura gaita dalibnieki pilda uzdevumus, veidojot
simboliskus un metaforiskus modelus ar LEGO kluci$u palidzibu un prezent&jot tos citiem
dalibniekiem. ST pieeja piedava iespéju grupai dalities idejas, pienémumos un izpratng;
iesaistieties konstruktiva dialoga un diskusijas un piedavat iesp&jamus problému risinajumus.

Nopietno LEGO spéli izstradaja Johans Riizs, Barts Viktors un Roberts Rasmusens 1990.
gados. Metodika tika izstradata pec pasa LEGO uzn€muma pieprasijuma, kas velgjas atrast
jaunus veidus savas marketinga stratégijas pilnveidoSanai.

Pirmo reizi Nopietna LEGO spgle tika prezenteta 2001. gada. 2010. gada tas pamatprincipiem
un filozofijai tika pieskirts brivpieejas (Open source) statuss.

Nopietnas LEGO spéles koncepcija ir balstita galvenokart uz tadam teorijam, ka: 1) spele ka
iesp&ja macities atklajumu un stastu stastiSanas procesa; 2) konstruktivisms; 3) smadzenu un
roku mijiedarbiba ka radosas izteiksmes veids; 4) dazadu izt€les veidu loma. Ta ka Nopietna
LEGO spele ir piem&rota problému analiz€Sanai un risinasanai dazada veida organizacijas, to
var izmantot arT universitates, bibliot€kas un citas izglitibas un kultiiras mantojuma
institdicijas.

Sis modulis sniedz informaciju par Nopietnas LEGO spéles pamatprincipiem un iesp&jam to
praktiski pielietot. Stkaka informacija pieejama sadalas “Modula mérki”, “Macisanas
rezultati” un “Satura apraksts”.

Kursa mérkis un macisanas rezultati

Modula mérki



Modula macibu meérki ir:

® izprast procesa pamatfazes (izaicinajums, konstrué€$ana un prezentacija);

e uzzinat, ka Nopietnas LEGO spéles koordinators organizé un vada darba procesu;
e prast formulét Nopietnas LEGO spéles etiketes principus;

e saprast, kadi resursi ir nepiecieSami seminara organizeéSanai;

e analizet un veikt Nopietnas LEGO spé€les aktivitates, soli pa solim izpildot sniegtas
instrukcijas;

e uzlabot zinasanas un prasmes par $o t€mu, izmantojot papildu teksta un multimediju
resursus;

e novertet iegiitas zinasanas, izpildot pasnovertéjuma testus.

MaciSanas rezultati

Kursa ieklauti informacijas resursi, ar kuru palidzibu var apgiit Nopietnas LEGO spéles
pamatus, izprast tas teorétisko pamatojumu un metodologiju, ka ar izmantot tas principus,
organizgjot seminarus. MaciSanas rezultati secigi aptver visas studentu intelektualo prasmju
jomas: zinasanas, izpratni, pielietojumu, analizi, sint€zi un novertésanu. Péc kursa
pabeigSanas studenti vargs:

e definét Nopietnas LEGO spéles pamatjédzienus, tas metodologiju, pielietojuma variantus
un praktiskus ieguvumus;

e izskaidrot:

- kads ir LEGO Serious Play teorétiskais pamatojums (par So t€mu sk. sadalu Resursi);
- ka tiek sagatavoti un organize€ti Nopietnas LEGO spéles seminari;

- kadi resursi un materiali ir nepiecieSami seminara nodroSinaSanai;

- kadas ir prasibas un ieteitkumi seminara vaditajam;

- Nopietnas LEGO spgles etiketes pamatprincipus.

e praktiski izmantot zinaSanas par Nopietnas LEGO spéles principiem un atzinam,
organizgjot izglitibas pasakumus kultiiras mantojuma popularizéSanai;

e analiz&t jebkuru personigu vai organizatorisku problému un piedavat iesp&jamos
risinajumus, izmantojot Nopietnas LEGO spéles metodiku;

e organizé€t NLS seminarus par jebkuru t€mu;

e novertét NLS lomu refleksija, problému risinasana, analitiskas un radosas domasanas
veicinasana un komandas darba un komunikacijas prasmju uzlabosana.



1.1.  Satura apraksts un vadlinijas
Modula saturs ietver informaciju par sadiem aspektiem:

1) Darba organizésana. Pirmaja sadala ir aprakstita Nopietnas LEGO spéles seminara
aktivitasu seciba un noradits uzdevumiem atveletais laiks. Detalizétu uzdevumu aprakstu sk.
sadala “Saturs”.

2) Koordinatora/pasniedzéja loma. Saja sadala tiek raksturotas prasibas LSP koordinatoram,
seminara vadiSanas un sazinas ar dalibniekiem psihologiskos aspektus un LSP etiketes
principus.

3) Satura sniegts detaliz€ts seminara aktivitaSu apraksts (uzdevuma meérkis, ilgums,
nepiecieSamie resursi, koordinatora noradijumi/izaicinajums, rezultats).

4) Diskusiju forums piedava iesp&€ju uzdot jautajumus un apspriest Nopietnas LEGO spéles
teorijas un metodologijas aspektus.

5) Kopsavilkuma apkopoti galvenie fakti par Nopietnas LEGO spéles metodologiju,
pamatjédzieniem, principiem un praktiskajam vadlinijam.

6) Pasnovertejums ietver testu (-us) par Nopietnas LEGO spéles teorétiskajiem un
praktiskajiem aspektiem.

7) Resursu sadala ir apkopotas saites uz materialiem par Nopietno LEGO spéli gan
iesac€jiem, gan pieredz&jusiem lietotajiem: brivpieejas rokasgramata par Nopietno LEGO
spéli, pétijumi par NLS teoriju, metodologiju un tas pieliectojumu izglitiba un uznéméjdarbiba.

Darbiba organizacija: seciba un laiks

Pirms Nopietnas LEGO spéles seminara organizésanas dalibniekiem ir svarigi: 1) noformulét
problému, kuru vini veletos atrisinat; 2) aprakstit to spéles koordinatoram; 3) izveidot
dalibnieku komandu (-as). Kad mérkis ir skaidrs, koordinators plano seminaru un sagatavo
resursus atbilstosi dalibnieku skaitam.

leteicamais dalibnieku skaits katra komanda ir 3 11dz 6 cilveki. Komandu skaits ir atkarigs no
seminara mérka un risinamas problémas sarezgitibas; tacu optimalakais komandu skaits ir no
2 Iidz 5.

Nopietnas LEGO spéles process ietver tris pamatfazes. ST seciba tick atkartota vairakas reizes
jebkura LSP sesija:

® [zaicinajums - koordinators dod dalibniekiem konkrétu uzdevumu. Procesa sakuma
koordinators ludz dalibniekus uzbtivét modeli, izmantojot LEGO kluciSus. Modelim
jaatspogulo dalibnieka domas un/vai problémas interpretacija.

e Konstruésana - dalibnieki veido LEGO modeli atbilstosi uzdevumam. Modelu
konstruésSanas procesa dalibnieki pieSkir tiem nozimi, izmantojot metaforas, stilistiskas
figliras un stastijjumus.

® Prezentdcija - katrs dalibnieks prezente savu izveidoto modeli un pastasta par to citiem.
Sada pieeja lauj ikvienam konstruktivi izteikt savas domas.



Tipisks NLS seminars parasti ilgst vismaz 3-4 stundas. Precizs ilgums ir atkarigs no
analiz€jamo problému skaita un sarezgitibas. Uzdevumu seciba ir aprakstita sadala 2.1.:

® Jesildisanas: i1zveidojiet pili; Drosa vieta;

e Komandas veidoSana: 1zveidojiet torni;

® Problému analize: Problemas apraksts; Tava superspé€ja; SeSas domasanas cepures.
P&c visu uzdevumu izpildiSanas dalibnieki:

1. sagatavo LEGO modeli, kas detalizéto atspogulo problému un tas aspektu savstarp&ju
saistibu;

2. dalas ar viedokliem un kopsavilkumu par probléemu;

3. piedava iesp&€jamos risinajumus.

Koordinatora/Pasniedzéja loma
Nopietnas LEGO spéles koordinators vada un kontrol€ seminaru:
e planojot un nodrosinot procesu;

® izvirzot izaicinajumus atbilstos$i seminara mérkim, nosakot modelu konstruésanas laiku un
sekojot 11dzi procesam;

e nodroSinot dalibniekiem vienlidzigu piekluvi visiem nepiecieSamajiem resursiem (sk.
sadalu Resursi);

e parliecinoties, ka Nopietnas LEGO spéles etikete ir skaidri saprotama komandai (sk.
zemak).

Nopietnas LEGO spéles etikete balstas uz trim principiem:

® Atbilde ir sistema. Nopietnas LEGO spé€les pamata ir pien€mums, ka “atbildes ir tepat” un
aicinajums dalibniekiem izteikties un uzklausit vienam otru.

® Katram ir jaizsaka savas domas. Uzskatu dazadiba dialoga ir vissvarigaka NLS sastavdala.
Ir loti svarigi, lai sp€les procesa tiktu uzklausits katra dalibnieka viedoklis.

® Nav VIENAS pareizas atbildes. NLS process lauj izteikt jebkuru viedokli, nevert&jot, vai tas
ir “pareizs” vai “nepareizs’.

Koordinatora papilduzdevums ir palidzet dalibniekiem pardomat problému un izteikt savas
domas un emocijas, izmantojot procesa laika izveidotos LEGO modelus. To vislabak var
panakt:

1. izradot zinatkari un interesi par dalibnieku izveidotajiem modeliem un stastiem;

2. uzdodot jautajumus, kas mudina dalibniekus analiz€t modeli un problému, kuru $is modelis
reprezente;

3. izvairoties no cenzora lomas (cik modelis ir atbilstoSs vai neatbilstoss, labs vai slikts).



Seminara nodrosinasanai nepiecieSamie resursi
Lai izmantotu Nopietnas LEGO spéles iesp€jas visefektivakaja veida un brivi paustu savas

radoSas sp€jas, dalibniekiem nepiecieSams nodros$inat plasu piekluvi LEGO kluciSiem,
detalam, minifigiram un citiem resursiem:

1. LEGO: katrai komandai vismaz 1 LEGO Classic Medium Creative Brick Box komplekts
(484 LEGO gab.);

2. Minifiguras: vismaz 1 minifigiira katram seminara dalibniekam;

3. Pamatne: katrai komandai vismaz 3 LEGO biivniecibas pamatnes (25x25 cm);

4. Konektori: vismaz 3 konektori katram darbnicas dalibniekam;
5. Papildu resursi: galds, tafele, dazadu krasu [imlapinas un pildspalvas katrai komandai.

Piezime: §is rekomendacijas attiecas uz komandu, kuras sastava ir 12 cilveki. Citos
gadijumos resursu daudzums var variéties atkariba no dalibnieku skaita.

2. Saturs: Nopietna LEGO spéle

2.1. lesildiSanas: izveido pili
Uzdevuma meérkis: paradit probl€émas interpretaciju un iesp&jamo risinajumu dazadibu
Laiks: 5 min (2 min modela izveidei + 3 min prezentacijai)

Resursi: 6 LEGO klucisi katram dalibniekam. Visu dalibnieku detalu komplektiem jabiit
pilnigi vienadiem; galds

Uzdevums:

Katram dalibniekam jaizveido piles modelis, izmantojot pieskirtos kluciSus. Péc uzdevuma

izpildes koordinators izvieto visus modelus uz viena galda, lai kursa dalibniekiem un lektoram
bitu iesp€ja tos apskatit un savstarp&ji salidzinat.



Rezultats:

Rezultats parada, ka katrs izveidotais modelis ir unikals, neskatoties uz to, ka dalibniekiem
tika pieskirti vienadi LEGO kluci$u komplekti. Sis uzdevums Jauj dalibnickiem iepazities ar
interpretaciju un dazadu pieeju problému risinasanai daudzveidibu un uzsver nepiecieSamibu
uzklaustt cita viedokli.

2.2. Drosa vieta

Uzdevuma meérki: paradit personigu ekspektaciju (pien€mumu) nozimi un ietekmi; veicinat
asociativo un radoSo domaSanu; uzlabot stastiSanas prasmes

Laiks: 10 min (5 min uzdevuma izpildei + 5 min kopsavilkumam)

Resursi: 10 LEGO klucisi katram dalibniekam (katrs dalibnieks var pats izv€leties detalas),
pildspalvas, limlapinas, tafele

Uzdevums:
Pirma dala:

Katram dalibniekam ir jauzraksta viens vards (jebkurs) uz Iimlapinas un japielimée [imlapina pie
sienas. Nakamie soli:

1) izveléties vienu Itmlapinu ar vardu, ko ir uzrakstijis kads cits dalibnieks;
2) 1izveleties 10 LEGO kluciSus no koordinatora nodro$inata LEGO detalu komplekta;
3) izveidot no $§tm detalam modeli, kur$ atbilst je@dzienam “drosa vieta” (safe place).

Rezultats:

St $kietami nelogiska uzdevuma merkis — paradit, cik liela méra cilveku uztvere balstas uz
pienémumiem. Bitu logiski domat, ka koordinators paliigs dalibniekus izveidot modeli, kurs§
bitu tiesi saistits ar uzdevuma 1. soli (izveidot modeli, kur$ attelotu uz limlapinas uzrakstito
vardu), taCu tas nenotiek. Rezultata dalibnieki parliecinas, ka problémrisinasana biezi vien
nepiecieSami alternativi skatijumi un pieejas.

Otrd dala:

Katrs dalibnieks panem Iimlapinu ar uzrakstitu vardu un nodod to partnerim. Kad visi partneri
ir savstarp€ji apmainijusies, katrs students izveido stastu, ietverot taja vardu, kas rakstits uz
vina sanemtas limlapinas.

Rezultats:

Sis uzdevums palidz dalibniekiem iesaistit asociativu un radosu domasanu, lai uzlabotu un
atjaunotu savas stastiSanas prasmes. Rezultata dalibnieki veiksmigi tiek gala ar So
izaicinajumu un dalas savos stastos ar partneriem.

2.3. Komandas veidoSana: uzbiivé torni

Uzdevuma meérkis: palidzet dalibniekiem izprast komunikacijas un sadarbibas nozimi
komanda

Laiks: 20 min



Resursi: 8 dazadu krasu LEGO klucisi (120 gab.); 60 LEGO klucisi, kas atSkiras no
iepriekSminétajiem; viena LEGO biivniecibas pamatne (25 x 25 cm); rakstamgalds

Piezime: §1 aktivitate ir paredz€ta komandai, kas sastav no divpadsmit dalibniekiem.
Uzdevums:

Koordinators ludz komandai uzbuvet torni no LEGO kluciSiem. Komandas dalibniekiem ir
jaievero vairaki noteikumi:

e Katram dalibniekam tiek dota individuala instrukcija, kas ir uzrakstita uz papira lapinas.
Neviens nezina, kadas instrukcijas ir paréjiem dalibniekiem; katra instrukcija ir unikala (skat.
pilnu individualo instrukciju sarakstu nakamaja sadala).

e Bilvniecibas procesa dalibnieki nedrikst nedz sarunaties, nedz radit citiem savas
instrukecijas.

Paredzetais laiks pirmajai spéles sesijai (torna biivéSanai) ir piecas minttes. Kad sesija ir
beigusies, dalibnieks, kur§ pilda novérotaja lomu (Nr. 12), dalas ar saviem nov€rojumiem par
speles procesu. Péc tam komandai tiek dota otra iespgja. Soreiz spélétaji zina, ka katram no
viniem ir unikala instrukcija, tacu vini joprojam nezina, kas tiesi ir rakstits instrukcijas, un
sarunaties v€l joprojam nav atlauts.

P&c otras spéles sesijas (5 miniites) koordinators partrauc spéli un sniedz kopsavilkumu par
spéles procesu.

Rezultats: pec abam spéles sesijam dalibnieki saprot, ka nav iesp&jams izpildit uzdevumu, ja
trukst savstarpgja komunikacija starp komandas dalibniekiem. Ja noteikumi nav skaidri un
dalibniekiem nav atlauts komunicgt, absoliiti nav iespg€jams nedz sasniegt kopigo merki, nedz
tikt gala ar individualo uzdevumu.

Individualo instrukciju saraksts:

1. JUs esat vieniga persona, kurai atlauts biivét pirmos 3 torna stavus.

2. Jums janodroSina, ka torna 3. un 4. stavs sastav tikai no dzelteniem kluciSiem.
3. Jums janodroSina, ka torna 2. un 6. stavs sastav tiesi no 8 kluciSiem.

4. Jus esat vienigais, kur§ drikst biivet torna 5. un 6. stavu.

5. Jums janodroSina, ka torna 3. un 5. stavs sastav ne vairak ka no 8 kluciSiem.

6. Jums janodrosina, ka visi klucisi, kas atrodas blakus viens otram pirmaja, sestaja un sestaja
stava, nav viena krasa.

7. Jums janodroSina, ka tikai jiis un vél 2 dalibnieki biiv€jat torpa 4. un 8. stavu.
8. Jums janodroSina, ka torpa 2. un 5. stavs sastav tikai no sarkaniem kluciSiem.
9. Jums janodrosina, lai biivnieciba tiktu pabeigta pec iesp&jas atrak.

10. Jiis esat komandas vaditajs.

11. Jums janodroSina, ka maksimali 3 cilvéki buivé torpa 4. un 7. stavu.

12. Jiis esat nov€rotajs un jums ir japastasta par to, kas notiek spéles procesa, kad es jums par
to pajautasu.



2.4. Problemas apraksts

Uzdevuma meérkis: aprakstit un analizét problému, izveidojot tas trisdimensiju modeli un
piedavat iesp&jamos risinajumus

Laiks: 40 min (30 min modela izveidei + 10 miniites dalibnieku prezentacijai)
Resursi: LEGO klucisi, minifigiiras, galds
Uzdevums:

Pirma dala (individuals modelis): koordinators liidz katru dalibnieku izveidot modeli, kas
atspogulo problému, kuru vin$ vai viga organizacija veletos atrisinat.

Otra dala (kopigs modelis): kad uzdevuma pirma dala ir pabeigta, koordinators lidz
komandu apspriest problému un izveidot vienu kopigu modeli, parbiiv§jot un apvienojot
savus individualos modelus. Kad tas ir paveikts, studenti prezenté modeli koordinatoram un,
gadijuma ja seminars paredzets vairakam dalibnieku grupam, citam komandam.

Rezultats: izveidots kopigs modelis, kas atspogulo visu grupas dalibnieku viedoklus.

2.5. Tava superspéja

Uzdevuma meérkis: veicinat pozitivu domasanu, uzlabot dalibnieku pasnovértéjumu un
saprast, ka personiskas 1pasibas var ietekm¢€t visas organizacijas darbu.

Laiks: 10 min (5 min €kai + 5 min kopsavilkumam)
Resursi: LEGO klucisi, LEGO minifigtras, konektori, galdi
Uzdevums:

Pirma dala: katram dalibniekam jaizveido modelis, kas atspogulo vina “supersp&ju” - prasmi
vai 1pasibu, kas vinam palidz tikt gala gan ar profesionaliem, gan personigiem
izaicinajumiem. Kad uzdevums ir izpildits, studenti iepazistina ar saviem modeliem un dalas
savos personigajos stastos ar citiem dalibniekiem.

Rezultats: studenti defing savas profesionalas, organizatoriskas, komunikativas un citas
prasmes un talantus, ka ar1 apraksta tos citiem grupas dalibniekiem.

Otra dala: koordinators liidz dalibniekiem padomat, kada veida vinu “superspgja” var palidzet
atrisinat iepriek$¢ja uzdevuma (2.4.) aprakstito problemu. Atbildot uz $o jautajumu, dalibnieki
savieno savus individualos modelus ar kopigo modeli, izmantojot LEGO konektorus.

Rezultats: savstarpgji saistitic LEGO modeli parada 1) kadu ieguldijumu katrs no
darbiniekiem var sniegt konkrétas problémas risinasSana; 2) ka darbinieku personiskas ipasibas
un talanti var ietekmét visas organizaciju darbu.

2.6. Sesas domasanas cepures
Uzdevuma mérkis: palidzet dalibniekiem izanalizet problému no dazadiem skatu punktiem

Laiks: 40 min



Resursi: seSu dazadu krasu LEGO klucisu (zils, balts, sarkans, melns, dzeltens, zals) LEGO
komplekts katrai komandai.

Uzdevums: vaditajs pieSkir katram dalibniekam 1 LEGO kluciti. Dalibniekam jaizanalize 2.4.
uzdevuma aprakstita probléma no noteikta aspekta — atbilstosi klucisa krasai:

zils: procesa parvaldiba un ideju kopsavilkums;
balts: konkreti fakti un dati;

dzeltens: pozitivas puses, priekSrocibas un ieguvumi;
sarkans: jutas un emocijas;

melns: negativas puses, problémas un kritika;

6. zal$: rado$as idejas un jauni risinajumi.

M

Studenti analiz€ un apspriez problému komanda atbilstosi savam lomam (krasam). “Zilais”
dalibnieks apkopo informaciju un vada procesu. Péc uzdevuma izpildes dalibnieki apmainas
sava starpa ar LEGO kluciSiem un turpina diskusiju. Katram dalibniekam jaizanalizé
probléma no visiem seSiem skatpunktiem. Kad uzdevums ir izpildits, grupas vaditajs sniedz
koordinatoram sagatavoto kopsavilkumu.

Rezultats: $1 uzdevuma pamata ir Dr. Edvarda de Bono (Dr. Edward de Bono) pieeja.
Diskusijas laika dalibniekiem ir iesp€ja veikt detalizétu un daudzpusigu problémas analizi un
piedavat iesp&jamos risinajumus.

3. Diskusiju forums

Ludzu, dodieties uz Facebook forumu “Inovativu kultiiras mantojuma pakalpojumu veidoSana
bibliotekas” (Re-Designing Cultural Heritage Services Through Libraries) un sniedziet
atbildes uz §adiem diskusiju jautajumiem (2. modulis):

e Kadas ir galvenas Nopietnas LEGO spéles priekSrocibas salidzinajuma ar tradicionalajiem
seminariem?

e Vai, jusuprat, ka NLS metodika ir efektiva komandas dalibnieku komunikacijas prasmju
uzlaboSanai? Kapéc?

e Ka NLS var palidzet organizacijas vertibu veidoSana, parveidosana un dekonstrukcija?

e [udzu, miniet vismaz tris NLS izmantoSanas piemerus: a) bibliotekas pakalpojumu
uzlabo$ana; b) kultiiras mantojuma populariz€Sana bibliotekas.

4. Kopsavilkums

Nopietna LEGO spéle ir praktisks seminars, kura gaita dalibnieki pilda uzdevumus, veidojot
simboliskus un metaforiskus modelus ar LEGO kluciSu palidzibu un prezent&jot tos citiem
dalibniekiem. Svariga uzdevuma dala ir izveidota modela prezentéana citiem dalibniekiem. ST
pieeja dod dalibniekiem iesp&ju dalities idejas, pienémumos un izpratné. Viedoklu apmainas
gaita rodas konstruktiva diskusija, kuras rezultata tiek piedavati iesp&jamie problému
risindjumi.

Kursa aprakstita Nopietnas LEGO spéles teorétiska baze un metodika tas praktisku pamatu
apguvei, ka arT noradits, kadi materiali nepiecieSami seminaru nodroSinasanai. Pirms NLS



seminara organizéSanas dalibniekiem ir janoformulé probléma, kuru vini veletos atrisinat,
jaapraksta ta koordinatoram un jaizveido dalibnieku komandu (-as).

Nopietnas LEGO spéles process ietver tris pamatfazes - izaicinajums, konstru€Sana un
prezentacija. Koordinators vada seminaru un palidz dalibniekiem analiz€t problému un izteikt
savu viedokli, izmantojot izveidotos LEGO modelus. Dalibniekiem janodroSina piekluve
LEGO klucisiem, detalam, minifigiiram un konektoriem. Kursa ir ieklauti praktiskie uzdevumi,
pasparbaudes testi un saites uz aréjiem resursiem.

5. Pasparbaudes tests
Atbildiet ar Ja/Ne

Nopietna LEGO spéle ir seminars, kur gaita dalibnieki pilda uzdevumus, veidojot
simboliskus un metaforiskus modelus ar LEGO kluciSu palidzibu un prezentgjot tos
citiem dalibniekiem.

Ja/Ne

Uzdevumu izpildes procesa dalibnieki drikst izmantot tikai LEGO kluciSus.

Ja/Ne

NLS ir piemérota problému analiz€Sanai un risinasanai dazada veida organizacijas.
Ja/Née

Dalibnieku skaits neietekmé seminara planosanu un sagatavosanu.

Ja/Né

Koordinators palidz dalibniekiem analizét problému un izpaust savas radosas sp¢&jas
procesa veidojot LEGO modelus.

Ja/Né

Multi-choice

Kurs no tiem nav viens no LSP sesijas pamata posmiem?
e [zaicinajums

Konstruésana

Prezentacija

NovéroSana

Kurs no Siem ir iesildiSanas uzdevums?

SeSas domasSanas cepures

Tava superspéja

Problémas apraksts

Izveido pili

Biivésim torni

Drosa vieta

Kas dalibniekiem biitu janoformul€ pirms darba sakSanas?

Merkis

Stasts

Probléma

Iesp&jamais rezultats

® 6 6 6 6 & V< 0 o o



Multi-select

Kuri no teorgtiskajiem aspektiem pamato Nopietnas LEGO spéles svarigumu macisanas
procesa? Atzimgjiet visus atbilstosSus variantus.
e Biheiviorisms
Atklajumi un stastu stastiSana
Konstrukcionisms
Kognittvisms
smadzenu un roku mijiedarbiba
izteles veidi

Kurs$ no Siem principiem ir icklauts LSP etikete? Atzimgjiet visus piemérotos.
e Atbilde ir sistema

Ikvienam ir jauzdod jautajumi

Ikvienam ir jaizsaka savas domas

Nav VIENAS pareizas atbildes

Atbildes nevar atkartoties

6. Resursi

Nopietnas LEGO spéles rokasgramata:

1. Gauntlett, David. (2013). Open-source introduction to LEGO Serious Play.

Papildu resursi

lesacejiem:

1. Executive discovery llc. (2002). The Science of LEGO® SERIOUS PLAY™,

2. Frick, Elisabetta & Tardini, Stefano & Cantoni, Lorenzo. (2013). White Paper on
LEGO ® SERIOUS PLAY : A state of the art of its applications in Europe.

3. Roos, Johan & Victor, Bart. (2018). How It All Began: The Origins Of LEGO®
Serious Play®. International Journal of Management and Applied Research. 326-343.

10.18646/2056.54.18-025.

Padzilinatai izpetei:

1. Montesa-Andrés, José & Garrigos-Simon, Fernando & Narangajavana, Yeamduan.

(2014). A Proposal for Using Lego Serious Play in Education. Innovation and

Teaching Technologies: New Directions in Research, Practice and Policy. 99-107.
10.1007/978-3-319-04825-3 10.




2. Tawalbeh, Mandy & Riedel, Ralph & Dempsey, Mary & Emanuel, Carlo. (2018).
Lego® Serious Play® as a Business Innovation enabler.

3. Zenk, Lukas & Hynek, Nicole & Schreder, Giinther & Zenk, Agnes & Pausits, Attila
& Steiner, Gerald. (2018). Designing Innovation Courses In Higher Education Using
LEGO® SERIOUS PLAY®. 5. 245-263. 10.18646/2056.54.18-019.

3. modulis: AGILE metodologija: SCRUM un KANBAN

THE “KANBAN SANDWICH” OF AGILE PRACTICE AT SCALE
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1. Ievads

P&dgjos gados bibliotekas ir adapt&jusas citu nozaru metodologijas, lai uzlabotu biblioteku
pakalpojumus. Piem&ram, bibliotekari ir

e izmantojusi lietojamibas testéSanas pan€mienus, lai uzlabotu lietotaju pieredzi digitalo
bibliotéku saskarnu izmantoSana, uzlabotu biblioteku timekla vietnu kvalitati un



noteiktu vizualas meklesanas saskarnes efektivitati komercialas bibliotékas datu baze;

e adaptejusi lietotaju lidzdaliba balstitas dizaina izstrades metodes, lai noteiktu, kada
veida informacijas vizualizacija varétu papildinat digitalas bibliote€kas funkcijas un
definétu lietotaju vajadzibas jaunas biblioteku €kas;

e izmantojusi procesu nepartrauktas pilnveidoSanas principus, lai uzlabotu darba pliismu
gramatu iegad€ un ieviestu izmainas serializdevumu nosaukumzinas tehnisko
pakalpojumu nodala (Dulock & Long, 2015).

Agile projektu vadiba ir populara programmatiiras izstrades metodologija, ko izmanto
programmeésanas industrija. Ta ir iterativa, orientéta uz lietotaju un pielagojama

izmainam. levieSot Agile principus bibliotekas, més virzamies uz tadu organizacijas kultiiru,
kas spgj tikt gala ar parmainam, iesaistit lietotajus un attistit pakalpojumus, kuras miisu
lietotajiem patik vai par kuru nepiecieSamibu vini ieprieks vél nebija aizdomajusies.

Saja moduli més iepazistinasim ar Agile projektu vadibas pamatiem, tostarp Scrum un
Kanban, lai uzlabotu kultiiras mantojuma popularizé€Sanas pakalpojumus

bibliotekas. Dalibnieki uzzinas, ka pielagot Scrum un Kanban metodes vienlaicigi vairakiem
digitalajiem projektiem un kultiiras mantojuma pakalpojumu vajadzibam.

So moduli izstradaja Sirje Virkus (Tallinas Universitate, Digitalo tehnologiju skola, Tallina,
Igaunija).

1. 1. Kursa mérkis un maciSanas rezultati

ST modula galvenais mérkis ir sniegt parskatu par Agile, Scrum un Kanban
metodologiskajiem ietvariem un izskaidrot, ka tos var izmantot jaunu pakalpojumu
izstradasanai bibliotekas.

P&c modula apguves izglitojamie varées:

e definét, kas ir Agile, Scrum un Kanban metodologiskie ietvari;

@ izprast S0 metodologiju izmantoSanas galveno mérki;

e izskaidrot, ka praktiski izmantot Scrum un Kanban pamatprincipus;

e saprast, kada ir So sist€mu izmantoSanas vértiba un prieksrocibas pakalpojumu
1zstrade;

e izskaidrot, ka un kapéc pielagot §is metodologijas biblioteku vajadzibam;

e aprakstit, atSkiribas starp $STm metodologijam un saprast, kura no tam ir piemé&rotaka
nakamajam projektam.

1. 2. Satura apraksts un vadlinijas



ST modula apguves planotais laiks ir piecas stundas. Modulis sastav no $adam dalam:

e levads

e Macibu materiali (ieskaitot tekstus un video)
e Diskusiju forums

e Kopsavilkums

e Pasnovert€juma tests

e Atsauces / resursi

Modula meérkis un vispar&jie maciSanas rezultati ir aprakstiti levada. Mdacibu materiali ietver
tekstu un video. Diskusiju forums piedava iesp€ju uzdot jautajumus un apspriest dazadas
teémas, kas attiecas uz kultiiras mantojumu un bibliotekam. Iss satura parskats ir sniegts sadala
Kopsavilkums. Sniegta satura apguves pasnoverteéjumam var izmantot ieklauto Testu. Resursi
ieklauj informacijas avotu un saiSu sarakstu, kuru var izmantot padzilinatai temata izpétei.

Planots, ka izglitojamie lasts tekstu un skatisies atbilstoSus videoklipus. Lai iegtitu
papildinformaciju, var izmantot ieteiktos resursus. Péc lasiSanas un video noskatiSanas
studentiem ieteicams izpildit paSnovert€juma testu, lai novertetu savu

progresu. NepiecieSamibas gadijuma vini var parskatit macibu materialu.

2. Saturs: AGILE metodologiskais ietvars - SCRUM un KANBAN
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2. 1. AGILE: ievads

Agile ietvars ir kopigais apzZim&jums vairakam iterativam un inkrementalam programmaturas
izstrades pieejam. Katra no $STm pieejam ir atseviska Agile variacija. Vispopularakas Agile
metodologijas ietver Scrum, Crystal, Dynamic Systems Development Method, Feature-Driven
Development un Kanban. Lai gan katram Agile metodikas tipam ir savas unikalas 1pasibas, tie
visi ietver iterativas attistibas elementus un nepartrauktu atgriezenisko saiti
lietojumprogrammas izstrades procesa. Jebkurs Agile izstrades projekts ietver nepartrauktu
planoSanu, test€Sanu, integréSanu un citus nepartrauktus projekta un lietojumprogrammas
veidoSanas veidus, kas izriet no Agile ietvara.

Tiek uzskatits, ka Agile ir idealu un principu kopums, uztveres veids, kas lauj domat par
paveikto darbu jaunos veidos arpus projekta vadibas. Agile sistéma uzsver klientu
apmierinatibas, sadarbibas, komunikacijas, komandas darba, labas kvalitates un planotas
pecparbaudes nozimi.

Katrs Agile ietvars tiek uzskatits par vienkarSu. Noteikumi un prakses tiek samazinati lidz
minimumam (it Tpasi salidzinajuma ar tradicionalajiem tidenskrituma izstrades modela
procesiem), un ir izstradati ta, lai tos varétu pielagot dazadiem apstakliem. Galvena uzmaniba
tiek pieversta iesp€jas nodrosinasanai izstradatajiem sadarboties sava starpa un atri un efektivi
pienemt Iémumus grupas ietvaros. Agile metodologijas galvena vizija ir izstradat
lietojumprogrammas “nelieliem soliem”, katru atsevisko soli parbaudot, pirms tas tiek
uzskatits par paveiktu. Sis process nodrosina produkta "iebivéto" kvalitati, nevis kvalitates
pecparbaudi.

Agile veicina loti iterativu lietojumprogrammu izstrades procesu ar vairakiem izstrades
cikliem. Agile ir izveidots ta, lai visas puses varétu sniegt atgriezenisko saiti, jo
programmatiira tiek izstradata prasmigi un efektivi ( Mendix, 2020 ).

2. 1. 1. Agile ietvara izmantoSana

Agile noder gadijumos, kad ir griti uzreiz precizi definét, kadam jabiit gala produktam. Ja jis
méginat §ados gadijumos izmantot prognozésanas metodi un noteiktus planus, vélak
sanemsiet daudz pieprasijumu pec izmainam, kas savukart samazinas jiisu produktivitati un
palielinas darbam nepiecieSama laika apjomu un izmaksas.

Agile ir balstita uz pielagosanos, kas savukart balstas uz sp€ju visa projekta laika razot
produkta dalas un izmantot tas atgriezeniskas saites sanemsanai no tieSajiem lietotajiem vai
vinu parstavjiem. Starpposma rezultatiem vajadzetu ietvert pabeigtos produktus, jo pretgja
gadijuma més nevarésim sanemt realas atsauksmes. Darba produkts vienmer ir



“inkrementals”, kas nozime, ka mes turpinam tam pievienot jaunas funkcijas. Izstradei jabiit
“iterativai”, kas nozimé, ka mums jaatkarto izstrades procesi (pieméram, dizaina izstrade)
katram inkrementam.

Mgés varam izmantot Agile tikai tad, ja produktu var attistit iterativi un pakapeniski. Diemz¢l
ne katrs produkts atbilst §Sim raksturojumam. Veiksmigakais Agile pieejas piemeérs ir
programmatiiras izstrade. To lieto arT dazos pé€tniecibas projektos un daudzas programmas
(pieméram, organizetajas izmainu iniciativas).

1. video: Agile projektu vadiba salidzinajuma ar tradicionalo projektu vadibu

https://www.youtube.com/watch?v=tZb5G4GXNLI

2. 1. 2. Agile manifests

2001. gada datorprogrammu izstradataju grupa public€ja manifestu, kas kops ta laika tiek
uzskatits par visas Agile metodologijas pamatu. Manifests izce] $adus aspektus:

Cilveki un vinu mijiedarbiba ir svarigaki par rikiem un procesiem
StradajoSa programmatiira ir svarigaka par detaliz€tu dokumentaciju
Sadarbiba ar pasutitaju ir svarigaka par liguma sarunam

Reagésana uz izmainam ir svarigaka par sekosanu planam.

Tas ir, lai gan labajai saraksta pusei ir vertiba, saraksta kreisas puses veértiba ir lielaka.

2. video: Kas ir Agile?

https://www.youtube.com/watch?v=7290QbYZh1YXY

2.2. Scrum Framework: Ievads

Scrum ir Agile ietvars sarezgitu produktu izstradei, piegadei un uzturé$anai. Parsvara tas tiek
pielietots programmatiras izstrades joma, lai gan tagad to izmanto ar citas jomas, tostarp
pétnieciba, tirdznieciba, marketinga un augstajas tehnologijas. Starp visam Agile variacijam
Scrum ir neapSaubami visplaSak izmantotais Agile ietvars.



Tas ir paredzets komandam ar 10 vai mazaku dalibnieku skaitu, kas sadala savu darba procesu
meérkos, kurus var izpildit iteracijas (sauktas par sprintiem) ne ilgak ka ménesa (visbiezak

- divu ned€lu) garuma. Scrum komanda seko lidzi progresam 15 miniisu ikdienas sanaksmegs,
ko sauc par ikdienas sapulcém. Sprinta beigas komanda riko sprinta apskatu, lai prezentetu
paveikto darbu, un sprinta retrospektivu, lai veiktu nepartrauktus uzlabojumus.

Kops 90. gadu sakuma Scrum tiek izmantots, lai vaditu sarezgitu produktu izstradi. Scrum nav
process, tehnika vai noteikta metode. Drizak tas ir ietvars, kura varat izmantot dazadus
procesus un panémienus. Scrum skaidri parada jiisu produkta parvaldibas un darba panémienu
relativo efektivitati, lai jiis varétu nepartraukti uzlabot produktu, komandu un darba vidi.

Scrum ietver Scrum komandas un ar tam saistitas lomas, notikumus, artefaktus un
noteikumus. Katrs ietvara komponents kalpo noteiktam mérkim un ir bitisks Scrum
izmantoSanai un panakumu gtiSanai. Scrum noteikumi sasaista lomas, notikumus un
artefaktus, regulgjot to savstarpgjas attiecibas un mijiedarbibu. Scrum izstradaja Kens Svabers
un DzZefs Sazerlends.

3. video: Scrum Agile izstrade tris vienkarsos solos:

https://www.youtube.com/watch?v=niVbODz4Dnw

2.2.1. Serum lomas

Scrum projekta ir tris lomas:

m produkta TpaSnieks,
m izstradataji;
m Scrum meistars.

Scrum nav centralizétas projekta vadibas. Projekta vadibas pienakumi ir sadaliti starp §Tm
trim Scrum lomam.

4. video: Scrum lomas un pienakumi

https://www.youtube.com/watch?v=kmRfBI3p6PA

2.2.1.1. Produkta ipasnieks



Produkta 1paSnieks ir atbildigs par produkta vertibas maksimalu palielinaSanu, kas rodas
izstrades komandas darba rezultata. Produkta 1pasnieks ir vieniga persona, kas atbild par
produkta darba kratuves parvaldibu. Produkta darba kratuve ir prioritasu saraksts, kura ir
apkopotas vienibas (parasti lietotaja stasti), kas apraksta, ko klients sagaida no projekta; tas ir
galvenais Scrum planoSanas riks. Produkta TpaSnieks ir atbildigs ari par to, lai Scrum
komandai un citam ieinteres€tajam pus€m bitu viegli izprast katras produkta darbu kratuves
vienibas jégu un nozimi.

Produkta darba kratuves parvaldiba nozimé:

e skaidri definét katru darbu kratuv€ ieklauto vienibu;

e sakartot produkta darba kratuves vienibas tada seciba, lai vislabak sasniegtu mérkus;

e nodrosinat izstrades komandas veikta darba veértibas optimizaciju;

® parlecinaties, ka produkta darbu kratuve ir pieejama, caurskatama un visiem saprotama,
ka ar1 rada, kurus darbus Scrum komanda veiks nakamaja posma;

® parliecinaties, ka izstrades komandai ir izpratne par produkta darbu kratuves vienibam
tada Itmeni, kads konkrétaja gadijuma nepiecieSams.

Produkta 1paSnieks var veikt ieprieks minétas darbibas pats vai likt to darit izstrades
komandai. Tomér ar1 §ada gadijuma par tam atbildigs ir produkta TpaSnieks. Produkta
Ipasnieks ir viena persona, nevis personu grupa. Ja kads velas mainit darba kratuve ieklauto
uzdevumu prioritati, vinam ir javersas pie produkta Tpasnieka. Lai produkta TpaSnieks giitu
panakumus, visai organizacijai ir janem veéra vina/vinas lémumi. Produkta TpasSnieka 1émumi
ir redzami produkta darbu kratuves satura un darbu seciba. Neviens nevar piespiest izstrades
komandu stradat saskana ar citu personu prasibam.

Produkta TpaSniekiem nav nepiecieSamas zinasanas par projekta tehnisko pusi; tie fokusgjas
uz biznesa aspektu. Piem&ram, programmatiiras izstrades projektos produktu pasniekiem
pasiem nav jabiit programmeétajiem, viniem vienkarsi jazina nedaudz par programmatiiras
izstradi, un daudz vairak par to, kadi ir biznesa noteikumi. Produkta TpaSniekiem ir efektivi
jakomunicg ar klientu un jaizmanto iegiita informacija, lai veiktu izmainas produkta darba
kratuve. Tapat vini verte projekta sniegumu, prognoze pabeigSanas datumu un padara So
informaciju pieejamu visam ieinteresétajam pusém.

Produkta 1pasSnieki saprot biznesa noteikumus, tapec vini var klasificét katru produkta darba
kratuves vienibu, pamatojoties uz tas potencialo atdevi, ka art jebkuru citu faktoru, ko vini
uzskata par svarigu projekta biznesa skatijuma. Vienibas tiek sakartotas, pamatojoties uz to
vertibu, tapec, jo augstaku poziciju uzdevums ienem saraksta, jo atrak izstrades komanda to
izpildis. Pat lielakas Scrum komandas ir tikai viens produkta 1pasnieks, jo citadi ir loti griiti
parvaldit projektu.



2.2.1.2. Izstrades komanda

Izstrades komandas dalibnieki ir programmatiiras izstrades jomas eksperti, kas ir atbildigi par
darba kratuves uzdevumu izpildi un sava darba vadiSanu. Izstrades komanda sastav no
profesionaliem, kuri katra sprinta beigas piegada produkta dalu, kas atbilst “Gatavs”
definicijai. Inkrementam jabiit “gatavam” lidz sprinta apskatam. Inkrementu veido tikai
izstrades komandas dalibnieki. Izstrades komandas ir organiz€tas un pilnvarotas ta, lai
pasorganizétu un vaditu savu darbu. Rezult&josa sinergija nodrosina izstrades komandas
efektivitati.

Izstrades komandai ir §adas 1paSibas:

e Ta ir paSorganizeta. Neviens nenorada izstrades komandai, ka parverst produkta darba
kratuvi potenciali piegadajama funkcionalitates papildinadjuma (inkrementa).

® [zstrades komanda ir daudzfunkcionala, tai ir visas zinaSanas, kas nepiecieSamas
komandai, lai izveidotu produkta inkrementu;

e Scrum neatzist citus izstrades komandas dalibnieku amata nosaukumus ka vien
Izstradatajs, neatkarigi no katra dalibnieka veicama darba;

e Scrum neatzist apakSgrupas izstrades komanda neatkarigi no jomam, kuras dalibniekiem
jadarbojas, piemeram, test€Sana, arhitektiira, darbibas vai biznesa analitika;

e [zstrades komandas dalibniekiem var biit Ipasas individualas prasmes un fokusa zonas,
bet atbildiba ir visai izstrades komandai kopa.

Scrum efektivs galvenokart tad, ja izstrades komandas dalibnieku skaits ir no 3 lidz

9. Lieliem projektiem var izmantot pielagotu modeli, kur§ ir paredzets vairakam Scrum
komandam. Var rasties kardinajums pieskirt izstrades komandas dalibniekiem
konkrétakus amata nosaukumus, pieméram, dizainers, testétajs, kvalitates kontrolieris un
komandas vaditajs, bet Scrum tas nav paredzgéts. Visiem dalibniekiem vajadzetu biit
pieskirtam vienadam lomam un vienadiem nosaukumiem: izstrades grupas

dalibnieks. Scrum pilniba balstas uz sadarbibu un komandas darbu. Izstrades grupas
dalibniekiem jabiit vienotiem un pilniga saskana ar projekta mérki. Ja jus pieSkirsiet
viniem dazadus amata nosaukumus vai lomas, vini koncentrésies uz savu konkréto lomu
projekta, un iesp€jams, nepieversis pietieckamu uzmanibu gala produktam, kas
nepiecieSams Agile projektos.



2.2.1.3. Scrum meistars

Scrum meistars ir atbildigs par Scrum populariz€Sanu un atbalstiSanu. Scrum meistari realizé
to, palidzot komandai izprast Scrum teoriju, praksi, likumus un vertibas. Scrum meistars
palidz tiem, kas nav Scrum komanda, saprast, vai vinu mijiedarbiba ar Scrum komandu ir
lietderiga. Scrum meistars palidz ikvienam mainit §is mijiedarbibas veidu, lai maksimali
palielinatu Scrum komandas radito veértibu.

Scrum meistars palidz produkta ipasniekam vairakos veidos, tostarp:

e nodrosSinot, lai mérki, darbibas joma un produkta joma biitu pec iesp€jas labak
saprotami visiem Scrum komandas dalibniekiem;

e atrodot metodes efektivai produkta darba kratuves parvaldiSanai;

® palidzot Scrum komandai izprast vajadzibu péc skaidriem un kodoligiem produkta
darbu kratuves vienibu aprakstiem;

e saprotot, ka notiek produkta planoSana empiriska vidg;

® parliecinoties, ka produkta 1pasnieks zina, ka sakartot vienibas produkta darba kratuve
tada veida, lai maksimali palielinatu vertibu;

e izpratot un vingrinoties pielietot Agile principus;

e nodroSinot Scrum pasakumu organizéSanu pec pieprasijuma vai nepiecieSamibas.

Scrum meistars palidz izstrades komandai vairakos veidos, tostarp:

e tren¢jot izstrades komandai pasorganizeties un uzlabot savu funkcionalitati;

® palidzot izstrades komandai radit augstas veértibas produktus;

e noversot Skérslus izstrades komandas progresam;

e organizgjot Scrum pasakumus p&c pieprasijuma vai nepiecieSamibas;

e vadot izstrades komandas organizatoriskaja vide, kura Scrum vél nav pilniba ieviests un
saprotams.

Scrum meistars palidz organizacijai vairakos veidos, tostarp:

e vadot un apmacot organizaciju Scrum ievieSanas procesa;

® planojot Scrum ievieSanu organizacija;

® palidzot darbiniekiem un ieinteres€tajam personam izprast un ieviest Scrum un
empirisma balstito produktu izstradi;

e veicinot izmainas Scrum komandas produktivitates palielinasanai;

e sadarbojoties ar citiem Scrum meistariem, lai palielinatu Scrum pielietoSanas efektivitati
organizacija.



2.2. 2. Serum notikumi

Scrum projekta ir pieci notikumi (procediiras):

e Sprints: katrs Scrum projekts ir sprintu kopa. Sprints ietver Cetrus citus notikumus,
izstrades darbus un produkta darba kratuvi.

e Sprinta planoSana: sprinta planoSana ir pirmais notikums Sprinta ietvaros. Scrum
komanda plano rezultatus, kurus vini nodrosinas sprinta, un veidu, ka vini tos
nodroSinas.

e Ikdienas sapulce: tiklidz sprinta planoSana ir pabeigta, izstrades komanda sak darbu pie
sprinta meérkiem. Sprinta laika izstradataju komanda katru dienu riko sanaksmi (parasti
15 miniites), lai koordin&tu nakamo 24 stundu darbu. So sanaksmi sauc par ikdienas
sapulci (Daily Scrum).

e Sprinta apskats: pirms sprinta beigam izstradataji prezente (demonstré) klientam sprinta
rezultatu un sanem no vina atgriezenisko saiti. So sanaksmi sauc par sprinta apskatu
(dazreiz ar1 par sprinta demo).

e Sprinta retrospekcija: pec sprinta apskata un tiesi pirms sprinta beigam izstradataju
komanda riko slégto sanaksmi, lai parskatitu sprinta laika giitas macibas un izmantotu
tas, lai uzlabotu procesu nakamaja sprinta. So sanaksmi sauc par sprinta retrospekciju.

Cetri notikumi sprinta ietvaros ir paredzéti, lai nodroginatu nepiecie§amo caurskatamibu,
parbaudi, regularitati un pielagosanos. Agile metodologija ir butisks jédziens, ko sauc

par laika rami: iepriekS noteiktais maksimalais laika periods. Lai maksimiz€tu produktivitati,
visiem Scrum notikumiem ir jaieklaujas laika ramjos. Tas palidz ikvienam koncentréties uz
realajam problémam, nevis parlieku iedzilinaties nevajadzigas detalas.

5. video: Scrum foundations: Scrum notikumi

https://www.youtube.com/watch?v=bWuDyU3SaEo

2.2.2.1. Sprints

Scrum pamata ir sprints, periods, kurs ilgst vienu ménesi vai mazak un kura laika tiek
izveidots inkrements - lietojama produkta vieniba, kas atbilst pabeigtibas definicijai un ir

potenciali gatava relizei (izlaiSanai tirgtl). Jauns sprints sakas uzreiz péc ieprieks$€ja sprinta
noslégsanas.

Sprinti sastav no sprinta planoSanas, ikdienas sapulcém, izstrades darbiem, sprinta apskata un
sprinta retrospektivas.



Sprinta laika:

e Netiek veiktas izmainas, kas varétu apdraudet sprinta mérki.

e Netick samazinatas prasibas kvalitates Iimenim.

e Darba gaita projekta darba apjoms var tikt preciz€ts un atkartoti apspriests starp
produkta Tpasnieku un izstradataju komandu.

Katru sprintu var uzskatit par projektu, kura ilgums neparsniedz vienu ménesi. Tapat ka
projekti sprinti tiek izmantoti, lai kaut ko paveiktu. Katram sprintam ir mérkis, kas ir
jasasniedz, struktiira un elastigs plans, kas nepiecieSams sprinta realizacijai, darbs un ta
rezultata izveidotais produkta inkrements.

Sprintu var atcelt, pirms beidzas sprintam atvéletais laika periods. Tikai produkta pasniekam
ir tiesibas atcelt sprintu, lai gan vins$ to var darit ieinteres€to personu, izstradataju komandas
val Scrum meistara ietekme.

Sprints tiek atcelts, ja sprinta mérkis vairs nav aktuals. Tas var notikt, ja organizacija maina
darbibas virzienu vai ja mainas tirgus vai tehnologiskie apstakli. Kopuma sprints ir jaatcel, ja
esoSajos apstaklos tam vairs nav jégas. Tacu sprinta 1sa ilguma d€] atcelSanai reti kad ir jéga.

Kad sprints tiek atcelts, tiek parskatitas visas pabeigtas darbibas un vienibas darba kratuve,
kas atbilst pabeigtibas definicijai. Parasti, ja paveikta darba dala ir potenciali gatava relizei,
produkta Tpasnieks to pienem. Visas neizpilditas produkta darbu kratuves vienibas tiek
atkartoti novertetas un ievietotas atpakal produkta darbu kratuve. Darbs pie tam atri zaude
vertibu, tapec tas biezi japarverte. Sprinta atcelSana prasa resursus, jo visiem japargrupéjas
nakama sprinta planoSanai. Sprinta atcelSana bieZi vien ir traumé&joSa Scrum komandai un
gadas loti reti.

2.2.2.2. Sprinta planoSana

Sprinta laika veicamie darbi tiek planoti sprinta planoSanas posma. Maksimalais planoSanas
posma ilgums viena méne$a sprintam ir astonas stundas. Isakiem sprintiem planoSanas posms
parasti ir 1saks. Scrum meistars maca komandai ka ieklauties laika ramjos.

Sprinta planosanas posma tiek atbildéts uz $adiem jautajumiem:

e Kadam ir jabit produkta inkrementam (realam rezultatam), kas tiks izstradats sprinta
laika?
e Ka tiks izpildits darbs nepiecieSama rezultata (inkrementa) sasniegSanai?



Izstrades komanda strada, lai prognoz€tu, kada funkcionalitate tiks izstradata sprinta

laika. Produkta 1pasnieks apspriez mérki, kas jasasniedz sprinta laika, un produkta darba
kratuves vienibas, ar kuru palidzibu tikts sasniegts sprinta merkis. Saja sanaksmé tiek
apspriesta produkta darba kratuve, peédg€jais produkta inkrements, prognozeta izstrades
komandas kapacitate sprinta laika un izstrades komandas ieprieksgjie rezultati. Vienibu skaits,
kas atlasits sprintam no produkta darba kratuves, ir atkarigs tikai no izstrades komandas. Tikai
izstrades komanda var novertét, ko ta var paveikt gaidamaja sprinta.

Sprinta planosanas laika Scrum komanda izstrada arT sprinta mérki. Sprinta mérkis ir merkis,
kas tiks sasniegts sprinta ietvaros, ievieSot produkta darba kratuvi, un tas sniedz izstrades
komandai paskaidrojumu, kapéc tiek veidots inkrements. Nosakot sprinta mérki un izvéloties
produkta darba kratuves vienibas sprintam, izstrades komanda izlemj, ka ta iestradas So
funkcionalitati "Gatava" produkta inkrementa sprinta laika. Saja sprinta atlasitas produktu
darba kratuves vienibas un to piegades plans tiek saukti par sprinta darbu kratuvi.

Izstrades komanda parasti sak ar sisteémas izstradi un darba noteikSanu, kas nepiecieSamas, lai
produkta darbu kratuve tiktu parveidota par produkta inkrementu. Sprinta planosSanas laika
izstrades komandai pietiekami daudz darba prasa prognoze par gaidamo sprintu. [zstrades
komandas planotais darbs pirmajas sprinta dienas tiek sadalits 11dz §1s sapulces beigam, biezi
vien vienibas, kuru izpilde ilgst vienu dienu vai mazak. Izstrades komanda paSorganizgjas, lai
paveiktu sprinta darbu kratuves darbus gan sprinta planoSanas laika, gan péc vajadzibas visa
sprinta.

Produkta 1pasSnieks var palidzet precizet izveletas produkta darbu kratuves vienibas un
piedavat kompromisus. Ja izstrades komanda konstaté, ka tai ir par daudz vai par maz darba,
ta var atkartoti vienoties par produkta darba kratuves vienibu izvéli ar produkta

1pasnieku. Izstrades komanda var uzaicinat arT citus cilvékus apmekl&t tikSanos, lai sniegtu
tehniskus vai eksperta padomus. Lidz sprinta planoSanas beigam izstrades komandai jaspg;j
izskaidrot produkta Tpasniekam un Scrum meistaram, ka ta plano stradat ka paSorganizgjosa
komanda, lai sasniegtu sprinta mérki un izveidotu paredzamo inkrementu.

Sprinta mérkis ir sprinta mérku kopums, kuru var sasniegt produkta darba kratuves
realizacijas procesa. Tas palidz izstrades komandai saprast, kapéc ta veido inkrementu. Tas
tiek i1zveidots sprinta planosanas sapulces laika. Sprinta mérkis sniedz izstrades komandai
zinamu elastibu attieciba uz sprinta ieviesto funkcionalitati. Atlasitas produkta darbu kratuves
vienibas nodroSina vienu saskanotu funkciju, kas var but sprinta mérkis. Sprinta mérkis var
bt jebkura cita saskanotiba, kas liek izstrades komandai stradat kopa, nevis pie individualiem
meérkiem.

Darba procesa izstrades komanda patur prata sprinta mérki. Lai to sasniegtu, ta ievies$
funkcionalitati un tehnologijas. Ja izradas, ka darbs atSkiras no ta, ko paredzgja izstrades
komanda, ta sazinas ar produkta ipasnieku, lai vienotos par sprinta darba kratuves jomu
sprinta ietvaros.



6. video: Sprinta planoSana

https://www.youtube.com/watch?v=jy6DzOWaKp4

2.2.2.3. Ikdienas sapulce

Ikdienas sapulce (Daily Scrum) ir 15 mintsu ilgs pasakums, kas ir domats izstrades
komandai. Ikdienas sapulce notiek katru dienu sprinta garuma. Taja izstrades komanda plano
darbu nakamajam 24 stundam. Tas optimiz€ komandas sadarbibu un sniegumu, parbaudot
paveikto darbu kops pédgjas ikdienas sapulces un prognozg€jot gaidama sprinta darbu. Lai
samazinatu sarezgitibu, ikdienas sapulce katru dienu notiek viena un taja pasa laika un vieta.

Izstrades komanda izmanto ikdienas sapulci, lai noteiktu progresu attieciba uz sprinta merki
un parbauditu, ka ta virzas uz priekSu, lai pabeigtu darba kratuve ieklautos

uzdevumus. Ikdienas sapulce palielina varbiitibu, ka izstrades komanda sasniegs sprinta
meérki. [zstrades komandai ir jasaprot, ka ta plano sadarboties katru dienu ka paSorganizgjoSa
komanda, lai sasniegtu sprinta mérki un izveidotu planoto inkrementu lidz sprinta beigam.

Sapulces planu nosaka izstrades komanda, un to var vadit dazados veidos, ja vien ta
koncentr&jas uz sprinta meérki. Dazas izstrades komandas izmantos jautajumus, dazas -
diskusijas. Seit ir piemérs jautajumiem, ko var izmantot:

e Ko es izdarTju vakar, lai palidzetu izstrades komandai sasniegt sprinta mérki?
e Ko es izdariSu Sodien, lai palidz&tu izstrades komandai sasniegt sprinta mérki?
e Vai es redzu Skérslus, kas nelauj man vai izstrades komandai sasniegt sprinta mérki?

Izstrades komanda vai komandas dalibnieki biezi tiekas tiilit péc ikdienas sapulces, lai
piedalitos detalizetas diskusijas vai pielagotu vai parplanotu paréjo darbu sprinta

ietvaros. Scrum meistars nodroSina, ka izstrades komanda piedalas sapulcg, bet izstrades
komanda ir atbildiga par ikdienas sapulces vadiSanu. Ikdienas sapulces uzlabo sazinu, lauj
iztikt bez citam sapulceém, identific€ Skerslus attistibai, lai tas parvar€tu, izcel un veicina atru
lemumu pienems3anu, ka arf paaugstina izstrades grupas zinasanu Iimeni. ST ir galvena sapulce
procesa parbaudei un pielagoSanai.

7. video: Scrum Foundations: ikdienas sapulce

https://www.youtube.com/watch?v=KC3zqckn6pw




2.2.2.4. Sprinta apskats

Sprint nosléguma tiek rikots sprinta apskats, lai parbauditu produkta inkrementu un, ja
nepiecieSams, pielagotu produkta darba kratuvi. Sprint apskata laika Scrum komanda un
ieinteresétas personas apspriez sprinta paveikto. Pamatojoties uz apspriedes rezultatiem un
visam izmainam produkta darbu kratuve sprinta laika, dalibnieki vienojas par turpmakajam
darbibam, kas japaveic lai optimizétu produkta vértibu. ST ir neformala sanaksme, un
inkrementa prezentacija ir paredzeta, lai ieglitu atgriezenisko saiti un veicinatu sadarbibu.

ST ir maksimums Cetru stundu tik§anas viena ménesa sprintiem. Isakiem sprintiem sprinta
apskats parasti ir 1saks. Scrum meistars nodroSina, ka §is pasakums tiek organizets un ka
dalibnieki saprot ta merki.

Sprinta apskats ietver $adus elementus:

e Dalibnieku vidii ir Scrum komanda un galvenas ieinteres€tas personas, kuras uzaicindjis
produkta 1pasnieks;

e Produkta 1pasnieks paskaidro, kuras produkta darba kratuves vienibas ir “Gatavas” un
kuras nav “Gatavas’;

e [zstrades komanda apspriez, kas sprinta laika izdevas labi, ar kadam problémam tai bija
jasaskaras un ka §1s problémas tika atrisinatas;

® [zstrades komanda demonstré paveikto darbu un atbild uz jautajumiem par
inkrementu;

e Produkta 1pasnieks apspriez produkta darbu kratuvi atbilstosi tas pasreiz€jam stavoklim.
Vin$ vai vina prognoz€ iesp&jamos mérka sasniegSanas un piegades datumus,
pamatojoties uz 11dzsSingjo progresu (ja nepieciesams);

e Visa grupa vienojas, ka rikoties talak, lai sprinta apskats sniegtu vertigu ieguldijumu
nakama sprinta planoSana;

e Parskats par to, ka tirgus vai iesp&jama produkta izmantoSana varétu ietekmé&t nakamo
svarigo meérki;

e Parskats par grafiku, budzetu, potencialam iesp&jam un tirgu nakamajam produkta
relizém.

Sprint apskata rezultats ir parskatita produkta darbu kratuve, kas nosaka iesp&jamas produkta
darbu kratuves vienibas nakamajam sprintam. Produkta darba kratuve var arf tikt pielagota
kopuma, lai atbilstu jaunam iesp&jam.

8. video: Scrum Foundations: Sprinta apskats

https://www.youtube.com/watch?v=sfRNG7AZkul




2.2.2.5. Sprinta retrospekcija

Sprinta retrospekcija ir iesp&€ja Scrum komandai parbaudit sevi un izveidot uzlabojumu planu,
kas tiks realizéts nakamaja sprinta. Sprinta retrospekcija notiek pec sprinta apskata un pirms
nakama sprinta planosanas. ST ir ne vairak ka tris stundu tik§anas viena ménesa ilgam
sprintam. Isakiem sprintiem $is pasakums parasti ir Tsaks. Scrum meistars piedalas sapulcé ka
vienlidzigs komandas dalibnieks saskana ar Scrum procesu.

Sprint retrospekcijas mérkis ir:

e Parbaudit, ka pagajusais Sprints ietekmeéja cilvekus, attiecibas, procesu un rikus;

e Noteikt un sakartot prioritasu seciba galvenas lietas, kas izdevas, un iesp&jamos
uzlabojumus;

e [zveidot planu uzlabojumu ieviesana Scrum komandas darba.

Scrum meistars mudina Scrum komandu uzlabot savu attistibas procesu un praksi, lai padaritu
tos efektivakus un patikamakus nakamajam sprintam Scrum procesa ietvaros. Katras sprinta
retrospekcijas laika Scrum komanda plano veidus, ka veicinat produktu kvalitati, uzlabojot
darba procesus vai pielagojot "Gatavs" definiciju, ja tas ir piemérots produkta vai
organizacijas standartiem un nav pretruna ar tiem.

Lidz sprinta retrospekcijas noslegumam Scrum komandai vajadzetu noteikt uzlabojumus,
kurus ta ieviesis nakamaja sprinta. So uzlabojumu ievie$ana ir atkariga no pasas Scrum
komandas. Lai gan uzlabojumus var ieviest jebkura laika, sprinta retrospekcija sniedz formalu
iespeju koncentréties uz parbaudi un pielagosanos.

9. video: Scrum pamati: sprinta retrospekcija

https://www.youtube.com/watch?v=gxuRYcCwxel

2. 2. 3. Scrum artefakti

Scrum artefakti reprezenté darbu vai vertibu, kuri nodroSinatu caurskatamibu un parbaudes
un pielagoSanas iesp€jas. Scrum noteiktie artefakti ir 1pasi izstradati, lai maksimali palielinatu
pamatinformacijas parredzamibu un lai visiem biitu vienada izpratne par artefaktu.

10. video: Scrum pamati: artefakti



https://www.youtube.com/watch?v=bm8h Dm8Xds

2.2.3.1. Produkta darbu kratuve

Produkta darba kratuve ir sakartots saraksts, kura ir apkopotas visas prasibas produktam. Tas
ir vienigais prasibu avots visam izmainam, kas javeic produkta. Produkta TpaSnieks ir atbildigs
par produkta darba kratuvi, ieskaitot ta saturu, pieejamibu un prioritiz€Sanu. Produktu darbu
kratuve attistas lidz ar produktu un vidi, kura tas tiks izmantots. Produkta darbu kratuve ir
dinamiska; ta pastavigi mainas, lai noteiktu, ka javeido produkts, lai tas biitu konkurétsp€jigs
un noderigs. Produkta darba kratuve ir uzskaititas visas funkcijas, prasibas, uzlabojumi,
papildinajumi un citas izmainas, kas javeic produkta nakamajas relizés. Katrai produktu darba
kratuves vienibai pievienoti apraksts, prioritate, prognoz&jamais izpildes laiks un

veértiba. Produkta darba kratuves vienibas biezi ietver testu aprakstus, kas tiks izmantoti, lai
pieraditu, ka darbs ir “Gatavs”.

Laika gaita produkts tiek izmantots, iegiist veértibu un atgriezenisko saiti. Rezultata produkta
darbu kratuves saraksts kliist arvien lielaks un izsmelosaks. Prasibas nepartraukti mainas,
tapec produkta darbu kratuve ir “dzivs” artefakts. Izmainas uznémejdarbibas prasibas, tirgus
apstak]os vai tehnologijas var izraisit izmainas produkta darbu kratuvé. Produkta darba
kratuves pilnveidoSana ir detalu, prognozg€jama izpildes laika un prioritasu pievienosana
produkta darba kratuves vienibam. Sis ir nepartraukts process, kura produkta ipasnieks un
izstrades komanda sadarbojas, lai iegtitu sikaku informaciju par produkta darba kratuves
vienibam. Produktu darbu kratuves analizes laika vienibas tiek parskatitas un

parstradatas. Scrum komanda izlemj, ka un kad tiek veikti uzlabojumi, tacu produkta darbu
kratuves vienibas jebkura laika var atjauninat produkta ipasnieks vai arT tas var notikt péc vina
ieskatiem.

Produkta darbu kratuves vienibas, kuram ir augstaka prioritate, parasti ir aprakstitas skaidrak
un detaliz€tak neka vienibas ar zemaku prioritati. Jo lielaka skaidriba un detalizétaka
informacija, jo precizakas prognozes, savukart zemaka prioritate klaist par iemeslu mazakam
detalu skaitam. Produkta darba kratuves vienibas, pie kuram izstrades komanda stradas
gaidamaja sprinta, tiek parstradatas ta, lai sprinta laika posma visas vienibas biitu

“Gatavas”. Produkta darba kratuves vienibas, ar kuram izstrades komanda var tikt gala viena
sprinta laika, tiek uzskatitas par “gatavam” atlasei sprinta planoSanas posma. Produktu darba
kratuves vienibas parasti iegiist Sadu caurskatamibas pakapi, pateicoties ieprieks aprakstitai
precizéSanai. Izstrades komanda ir atbildiga par visam prognozém un

noverte§jumiem. Produkta 1paSnieks var ietekmeét izstrades komandas 1émumus, palidzot tai
izprast un izveleties kompromisus, bet galigo noveért€§jumu sagatavo cilveki, kas veiks darbu.

Jebkura laika posma var summét kopg€jo atlikuSo laiku darba mérka sasniegSanai. Produkta
1pasnieks seko atlikusa darba gaitai vismaz katra sprinta apskata laika. Produkta ipasnieks
salidzina So apjomu ar atlikusajiem darbiem iepriek$€jos sprinta apskatos, lai novertétu
progresu attieciba uz darba pabeig$anu lidz vélamajam mérka sasnieg$anas terminam. ST



informacija ir pieejama visam ieinteres€tajam personam. Lai prognozetu progresa atrumu, tiek
izmantotas projektivas metodes, pieméram, tendencu grafiki, Iiknes un kumulativas pliismas
grafiki.

2.2.3.2. Sprinta darbu kratuve

Sprinta darbu kratuve ir sprintam izv€léto produktu darba kratuves vienibu komplekts, ka ari
plans produkta inkrementa izstradei un sprinta mérka realiz€Sanai. Sprinta darbu kratuve ir
izstrades komandas prognoze par to, kada funkcionalitate gaidama nakamaja inkrementa, un
par darbu, kas nepiecieSams, lai So funkcionalitati nodroSinatu.

Sprinta darbu kratuve parada visus darbus, ko izstrades komanda uzskata par nepiecieSamiem,
lai sasniegtu sprinta mérki. Lai nodroSinatu nepartrauktu uzlabosanu, ta jaietver vismaz viens
augstas prioritates procesa uzlabojums, kas identific€ts ieprieks€ja sprinta retrospekcija.

Sprinta darbu kratuve ir pietiekami detalizéts plans, kura izmainu gaitai var sekot ikdienas
sapulce. Izstrades komanda modifice sprinta darbu kratuvi visa sprinta laika, Iidz ar to ta tiek
nepartraukti atjaunota. Tas notiek, izstrades komandai stradajot pie plana un uzzinot vairak
par darbu, kas japaveic, lai sasniegtu sprinta merki.

Kad paradas jauns uzdevums, izstrades komanda pievieno to sprinta darbu kratuvei. Lidzko
darbs ir izdarits vai pabeigts, ta tick parrékinats atlikusais nepiecieSama darba apjoms. Ja
kads uzdevums tiek atzits par lieko, to iznem. leviest izmainas sprinta darba kratuve sprinta
laika drikst tikai izstrades komanda. Sprinta darbu kratuve ir uzskatama reallaika vizualizacija
izstrades komandai planotajam sprinta laika paveicamajam darbam un tas pieder tikai
izstrades komandai.

Jebkura sprinta bridi jaspgj aprékinat sprinta darbu kratuves atlikuSo darbu apjomu. Izstrades
komanda seko lidzi kop€ja atlikuSa darba apjomam katra ikdienas sapulcg, lai novertétu
iespeju sasniegt sprinta mérki. Sekojot atlikuSo darbu apjomam sprinta laika, izstrades
komanda var vadit sprinta progresu.

2.2.3.3. Inkrements

Inkrements ir visu §1 sprinta laika pabeigto produktu darba kratuves darbu summa un visu
ieprieks€jo sprintu inkrementu vertiba. Katra sprinta beigas ir jaizveido jauns "Gatavs"
inkrements, kas nozimg, ka tam jabiit lietojamam un jaatbilst Scrum komandas noteiktajai
pabeigtibas definicijai. Inkrements ir parbaudams paveikta darba kopums, kas parada realo
darba rezultatu sprinta beigas. Tas ir solis uz viziju vai mérki. Inkrementam jabiit lietojamam
neatkarigi no ta, vai produkta 1pasnieks izvelas vai neizvelas to piegadat.



2. 2. 4. Artefaktu caurskatamiba

Scrum balstas uz caurskatamibu. L€émumi par vértibu optimizeéSanu un risku kontroli tiek
pienemti, pamatojoties uz esoSo artefaktu stavokli. Ja caurskatamiba ir pilniga, Siem
lémumiem ir stabils pamats. Ja artefakti nav pilniba parskatami un caurskatami, Sie lémumi
var biit kliidaini, vertiba var samazinaties, savukart riski — pieaugt.

Scrum meistaram jastrada kopa ar produkta ipasnieku, izstrades komandu un citam
iesaistitajam pusém, lai saprastu, vai artefakti ir pilniba skaidri un caurskatami. Eksisté
vairakas prakses nepilnigas caurskatamibas nove€rSanai; Scrum meistaram japalidz komandai
izveleties piemerotako praksi, ja caurskatamiba nav pietiekoSa. Scrum meistars var atklat
nepilnigu caurskatamibu, parbaudot artefaktus, analiz€jot modelus, uzmanigi klausoties teikto
un uztverot atSkiribas starp gaidamajiem un realajiem rezultatiem.

Scrum meistara uzdevums ir sadarboties ar Scrum komandu un organizaciju, lai palielinatu
artefaktu caurskatamibu. Sis darbs parasti ietver maciSanos, parliecinaSanu un
izmainas. Caurskatamiba neiestajas vienas nakts laika, tas ir cels.

2.2.4.1. "Gatavs" definicija

Kad produkta darba kratuves vieniba vai inkrements tiek aprakstits ka “Gatavs”, ikvienam ir
jasaprot, ko nozime “Gatavs”. Lai gan katra Scrum komanda tas var ievérojami atskirties,
dalibniekiem jabiit vienotai izpratnei par to, ko nozime pabeigts darbs, tad€jadi nodrosinot
caurskatamibas principu. ST vienota izpratne ir Scrum komandas definicija apzim&jumam
"Gatavs" un ta tiek izmantota, lai novertétu, kad darbs pie produkta inkrementa ir pabeigts.

St definicija palidz izstrades komandai noteikt, cik daudz produkta darba kratuves vienibas ta
var izv€leties sprinta planosanas laika. Katra sprinta mérkis ir sagatavot tadu potenciali
piegadajamas funkcionalitates inkrementu, kas atbilst Scrum komandas pasreizgjai
pabeigtibas "Gatavs" definicijai.

Izstrades komandas nodro$ina produkta funkcionalitates inkrementu katra sprinta laika. Sis
inkrements ir gatavs praktiskai izmantoSanai, tadejadi produkta 1pasSnieks var izlemt to
piegadat nekavéjoties. Gadijuma ja inkrementa ,,Gatavs” definicija ir izstrades organizacijas
vienoSanas, standarta vai vadliniju sastavdala, Scrum komandai ta jaieveéro vismaz ka
minimalas prasibas sava ,,Gatavs” definicija.

Katrs inkrements ir papildinajums visiem iepriek$€jiem inkrementiem un tiek ripigi
parbaudits, nodroSinot, ka visi inkrementi darbojas kopa.



Lidz ar Scrum komandas attistibu paredzams, ka tas "Gatavs" definicijas paplaSinasies,
ieklaujot stingrakus kvalitates krit€rijus. IzmantoSanas gaita jaunas definicijas var atklat, ka
ieprieks€jus inkrementus nepiecieSams parstradat. Jebkuram produktam vai sist€mai ir jabiit
uz to attiecinamai “Gatavs” definicijai, kas ir standarts jebkuram ar to saistitajam darbam.

2.2.4.2. Scrum izmanto$ana

Scrum vislabak ir piemeérots projektiem, kuros paredz€ta atra relize un pamata
funkcionalitate. Ja jums nav precizas izpratnes par to, kadam jabut gala produktam, $1 pieeja
lauj atri mainit attistibas virzienu, sekojot prasibu izmainam.

No menedzmenta viedokla Scrum nodroSina lielisku kontroles un elastibas lidzsvaru. Sprinta
planoSana prasa papildu laiku, tacu nodroSina, ka planotas funkcijas tiks pilnigi realizétas. Tas
lauj komandai nezaudét kopainu, vienlaikus sekojot Iidzi ikdienas procesiem.

No otras puses, tas prasa lielu iesaistiSanos no klienta puses. Ja jums nav pietickami daudz
laika, kuru var€tu veltit projektam, labak izveleties tidenskrituma (Waterfall) programmaturas
izstrades modeli.

2.3. Kanban ietvars: Ievads

Kanban ir vél viens populars Agile ietvars, ko izmanto “veiklas” programmattras izstrades
ievieSanai. Tas tiek uzskatits par efektivu projektu vadibas riku. Japanu valoda Kanban
burtiski nozimé “vizualais signals”. Tas prasa reallaika komunikaciju par darba apjomu un
darba pilnigu caurskatamibu. Darba uzdevumi tiek vizuali att€loti uz Kanban d€la, laujot
komandas dalibniekiem pastavigi sekot darba uzdevumu izpildei un progresam.

Kaut art ietvara pamatprincipi ir nemainigi un tos var izmantot gandriz jebkura nozaré€,
programmatiiras izstrades komandas ir guvusas 1pasus panakumus, pielietojot Agile
metodes. Dalgji tas ir tapec, ka tiklidz ir apgtti metodikas pamatprincipi, izstradataju
komandas var sakt darbu ar mazu finans€jumu vai bez papildu izmaksam. Vienigie
priekSmeti, kas ir nepiecieSami programmatiiras izstrades komandam, ir délis un kartigas, un
pat tie var bt virtuali.

Video 11. Kas ir Kanban?



https://www.youtube.com/watch?v=jf0tlbt91x0

2.3.1. Kanban deli

Visu Kanban komandu darba centra ir Kanban delis, riks, ko izmanto, lai vizualiz&tu darbu un
optimiz€tu darba plismu komandas dalibnieku starpa. Kaut art fiziskie déli ir populari dazu
komandu vidd, to virtualajiem variantiem ir izSkiroSa nozime jebkura Agile programmatiiras
izstrades rika. Tie nodroSina darba caurredzamibu, vieglaku sadarbibu un pieejamibu jebkura
vieta.

Neatkarigi no ta, vai komandas délis ir fizisks vai digitals, ta uzdevums ir nodroSinat
komandas darba vizualizaciju, darbpliismu un visu iesp&jamo SkérSlu un savstarpgjo atkaribu
taliteju identific€Sanu un atrisinaSanu. Pamata Kanban délim ir raksturiga trispakapju
darbpliisma:

® izdarit;
® progresa,
® gatavs.

Atkariba no komandas lieluma, struktiiras un mérkiem darbpliismu var pielagot ta, lai ta
atbilstu jebkuras komandas unikalajam darba procesam.

Kanban metodologija balstas uz pilnigu darba caurskatamibu un reallaika komunikaciju par
darba apjomu, tapec Kanban delis jauzskata par vienigo realo uzdevumu avotu komandas
darba.

2.3.2. Kanban kartinas

Kanban komandam katrs darba elements uz déla tiek att€lots ka atseviska kartina.

Galvenais mérkis uzdevuma att€losanai kartinas forma uz Kanban dé€la ir [aut komandas
locekliem vizuali sekot darbpliismas progresam. Kanban kartinas satur nepiecieSamu
informaciju par konkréto darba uzdevumu, sniedzot visai komandai informaciju par to, kurs ir
atbildigs par So darba uzdevumu, 1su paveikta darba aprakstu, cik ilga laika prognozéts izpildit
$o uzdevumu utt.. Kartinas uz virtualajam Kanban d€liem biezi biis ieklauti ar1
ekranuznémumi un citas tehniskas detalas, kas ir svarigas darba izpilditajam. Laujot
komandas dalibniekiem redzet katra darba uzdevuma stavokli attiecigaja bridi, ka ar1 visu
saistito informaciju, tiek nodroSinata fokus€taka uzmaniba, pilniga caurskatamiba un atra
Skérslu un savstarpgjo atkaribu identificeéSana.



2.3.3. Kanban prieksrocibas

Kanban piedava divas papildu priekSrocibas dazada lieluma komandu uzdevumu planosana
un produktivitates uzlaboSana:

® planoSanas elastiba;
e saisinati laika cikli.

PlanoSanas elastiba. Kanban komanda koncentr&jas tikai uz to darbu, kas ir aktivaja
progresa. Kad darba uzdevums ir pabeigts, komanda izv€las no darba kratuves nakamo
uzdevumu ar augsto prioritati. Produkta ipasnieks var brivi mainit darba uzdevumu prioritates
darbu kratuve, netrauc€jot komandai, jo jebkuras izmainas arpus pasreizgjiem darba
uzdevumiem neietekmé komandu. Kamér produkta Tpasnieks saglaba augstu prioritati
svarigakajiem darba uzdevumiem, izstrades komanda ir parliecinata, ka ta nodroSina
biznesam maksimalu vértibu. Tatad nav nepiecieSami atkartotie fiks€ta garuma cikli
(iteracijas), kuri ir raksturigi Scrum metodologijai.

Ja darba kratuve nepiecieSamas izmainas, atjautigie produktu tpaSnieki, vienméer piesaista
izstrades komandu. Pieméram, ja darba kratuve ir ieklauti 6 lietotaja stasti, prognoze par 6.
stastu tiek veikta balstoties uz ieprieks€jiem pieciem stastiem. Laba prakses princips ir
vienoties par izmainam ar izstrades komandu, lai parliecinatos, ka nav parsteigumu.

Saisinati laika cikli. Cikla laiks ir Kanban komandu galvena metrika. Cikla laiks ir laika
periods, kas nepiecieSams, lai darba vieniba (uzdevums) parvietotos pa komandas darbplismu
- no briza, kad darbs sakas, Iidz bridim, kad tas tiek pabeigts. Optimizgjot cikla laiku,
komanda var drosi prognozet turpmaka darba izpildi.

Ja prasmju kopumi parklajas, tas noved pie 1saka cikla laika. Gadijuma, kad nepiecieSamo
prasmju kopa piemit tikai vienai personai, tas kliist par darbpliismas ierobezojumu. Tadgjadi,
lai nodro$inatu zinasanu izplatiSanu, komandai jaizmanto paraugprakses, pieméram, koda
parskatiSanu un mentoringu. Kopigas prasmes nozimé, ka komandas dalibnieki var uznemties
dazada veida darba uzdevumus, kas savukart vél vairak optimize darba cikla laiku. Tas ar1
nozimé, ka, ja ir sakrajies parak liels darba apjoms, visa komanda var sadalit darba
pienakumus ta, lai process atkal norit€tu vienmeérigi. Pieméram, test€éSanu veic ne tikai
kvalitates nodroSinasanas inzenieri, bet arf izstradataji. Kanban metodologiskaja ietvara visa
komanda ir atbildiga par to, lai darbs noritétu vienmerigi.



2.3.4. Dazi trukumi

Vairaku darbu veikSana vienlaicigi negativi ietekme efektivitati. Jo vairak darba uzdevumu
javeic dotaja bridi, jo biezak mainas konteksti, kas kave So uzdevumu izpildi. Tapéc galvenais
Kanban princips ir ierobezot vienlaicigi daramo darbu apjomu. Darbu apjoma ierobezojumi
lauj noteikt SkérSlus un dubléjumus komandas darba procesa, kas rodas uzmanibas, cilveku
vai prasmju kopuma trilkuma dél.

Vizuala metrika. Viena no pamatvertibam ir liela uzmaniba komandas efektivitates
nepartrauktai uzlaboSanai lidz ar katru darba iteraciju. Vizualu mehanismu, kas parada
komandas dalibniekiem darba procesu uzlabosanu nodro$ina diagrammas. Ja komanda
var redzet datus, ir vieglak pamanit un noverst vajas vietas procesa laika. Divas izplatitas
atskaiSu formas Kanban komandu vidi ir kontroles diagrammas un kumulativas pliismas
diagrammas.

Kontroles diagramma ir paradits cikla laiks katram uzdevumam, ka arT komandas vidgjais
raditajs.

Komandas mérkis ir samazinat laika apjomu, kas nepiecieSams uzdevuma risinaSanai, lai
veicinatu procesu. Vid€ja laika apjoma pamanama samazinasanas kontroles diagramma ir
veiksmes radita;s.

Kumulativa plismas diagramma parada problému skaitu katra struktiirvieniba. Komanda var
viegli identificet Skerslus, redzot problému skaita palielinasanos jebkura

struktiirvieniba. Nepabeigtie produkti, pieméram, tadi, kuriem pieskirts statuss "Procesa" vai
"Parskata", netiek piegadati klientiem, un blokeSana Sajos posmos var palielinat masveida
integracijas konfliktu iesp&jamibu, ja darbi tiek apvienoti augstakaja liment.

Nepartraukta piegade. Zinams, ka kvalitates uzturéSanai ir biitiska nepartraukta integracija -
prakse automatiski veidot un testet kodu pakapeniski visas dienas garuma. Tas palidz
nodroSinat nepartrauktu piegadi. Nepartraukta piegade ir prakse piegadat gatavos produktus
klientiem biezi - katru dienu vai pat katru stundu. Kanban un nepartraukta piegade labi
papildina viens otru, jo abi panémieni koncentr&jas uz vertibas piegadi tiesi laika un pa vienai
vienibai.

Jo atrak komanda var piegadat jauninajumus tirgii, jo konkurétspejigaks biis vinu produkts.
Kanban komandas koncentrgjas tiesi uz to, nodrosinot darba pliismas optimizéSanu klientiem.



2.4. Scrum vs. Kanban

Scrum un Kanban balstas uz vienu un to paSu koncepcija, tacu starp Siem ietvariem ir zinamas

at$iribas. Tos nevajadz€tu jaukt sava starpa.

Darba ritms

Relizes

metodika

Lomas

Galvenie raditaji

SCRUM

Regulari fikseta garuma sprinti
(t. 1., 2 ned€las)

KANBAN

Nepartraukta plisma

Katra sprinta beigas, ja produkta
1pasnieks to ir apstiprinajis

Nepartraukta piegade vai péc
komandas ieskatiem

Produkta 1paSnieks, Scrum
meistars, izstradataji

Nav noteikto lomu. Dazas
komandas izmanto Agile trenera
palidzibu

Atrums

Cikla ilgums

Parmainu filozofija

Komandam jacensas, lai sprinta
laika netiktu veiktas izmainas
sprinta prognozg, jo sadi
rikojoties, nav iesp&jams veikt
aprekinus

Izmainas var notikt jebkura laika




Dazas komandas apvieno Kanban un Scrum idealus "Scrumban". Fiks€ta garuma sprinti un
lomas tiek nemti no Scrum, bet koncentréSanas uz progresu un cikla ilgums no

Kanban. Komandam, kuras tikai sak ieviest Agile, tomer ir ieteicams izvel€ties vienu vai otru
metodiku un kadu laiku pieturéties tikai pie tas.

12. video: Scrum vs Kanban - kada ir atSkiriba?

https://www.youtube.com/watch?v=rlaz-11 Kf§w

2.4.1 Scrum vs Kanban: plusi un minusi

Scrum vs Kanban plusi :

e Atrakais laiks Iidz produkta izlai$anai tirgii salidzindjuma ar citam Agile pieejam.

e [_auj komandai biit elastigai un pielagot planus esosai situacijai.

e Vislabak darbojas projektos ar nepilnigam prasibam un augstu nenoteiktibas
pakapi. Ideals jauniem un dinamiskiem tirgiem.

e [aika ramji palidz komandai nodroSinat rezultatu katra sprinta beigas.

e Nodrosina klientam procesu caurspidigumu.

e [kdienas sapulces nodrosina objektivu veidu komandas produktivitates novertésanai.

e [ auj precizi paredzet produkta relizes datumus.

e Komandas dalibniekiem zinams precizs darba apjoms, kas viniem javeic nakamo 2—4
nedelu laika.

Scrum vs Kanban minusi:

e Palaujas uz augstu klienta iesaistiSanas pakapi. Bez adekvatas komunikacijas atri zaude
efektivitati.

e Pieprasa augsti kvalific€tus un motivétus komandas dalibniekus.

e Der galvenokart mazakam komandam un ilgtermina projektiem.

e Atkarigs no komandas dalibnieku ieinteresétibas.

e “Jiitigs” komandas sastava izmainam, ja ir japlano sprints, pamatojoties uz komandas
darba atrumu.

2.4.2. Kanban vs Scrum: plusi un minusi



Kanban vs Scrum plusi:

o [zteikti elastigs. KoncentréSanas uz atseviskiem uzdevumiem lauj atri mainit izstrades
virzienu.

e Kanban ietver mazak procesu neka Scrum: vienkarSa uzdevumu prioritiz€Sana lauj
izvairities no dikstaves.

e Darbojas arT lielakas komandas.

e [Labak piemérots uz pakalpojumu orientétam komandam.

e Ideals uzturésanas fazei (vai situacijas, kad jums ir nepartraukta pieprasijumu péc
izmainam pliisma)

e [ayj paveikt vienu uzdevumu viena reizé. Komandai nav japarplano darbibas, kad
klients maina prioritates.

Kanban vs Scrum minusi :

e Bez sprinta planoSanas ir griitak prognozet produkta relizes datumus.

e Projekta darba apjoms var kliist griiti kontrolgjams .

e [zstradatajiem var rasties gritibas ienakoSo uzdevumu prioritates noteikSana (butiska
pasdisciplinas nozime).

e Laika ramju trikums var noverst pie zemakas produktivitates

e Viegli pazaudet izstrades gala mérki.

2.5. Agile izmantosanas pieméri bibliotékas

Dzordza Vasingtona universitates biblioteka parskatija savu pieeju kolekciju izstradei,
ievieSot daudzfunkcionalu, uz komandas darbu balstitu stratégiju, kura tika izmantotas Agile
projektu vadibas priekSrocibas. Agile pieejas ievieSana kolekciju izstradé maksimali
palielinaja bibliotekas finanSu resursu ietekmi un lava darbiniekiem attistit jaunas

prasmes. Projekta tika uzsverta sadarbibas, Agile pieejas un eksperimentu vertiba bibliotekas.

Izmantojot Agile metodikas Kalifornijas universitateé, Losandzelosa (UCLA), tika veidota
digitala biblioteka. Tika izmantoti atri iterativie sprinti, veidoti un nepartraukti ieviesti
minimali dzivotspgjigi produkti. Ta bija pareja no tidenskrituma modela pagpémienu
izmantoSanas, ka rezultata bija sakrajies daudz nepabeigtu projektu un vienkarsSu izmainu
ievieSana prasija ilgu laiku. Komanda izmantoja Agile rikus un metodes, tostarp sprinta
planoSanu, retrospektivas, paru programmesanu un testéSanu.

ITIL (Informacijas tehnologiju infrastruktiiras bibliotéka) ir IT pakalpojumu parvaldibas
paraugprakses kopums, kurs nodroSina klientiem vislabako apkalpoSanu un IT pakalpojumu
nepartrauktu uzlaboSanu. Vaterlo Universitates Bibliote€kas Digitalo iniciativu nodala
izmantoja Agile metodes, pieméram, Scrum un Kanban, ka ar1 ITIL pakalpojumu parvaldibas



paraugpraksi, lai vienlaicigi vaditu vairakus projektus, parvalditu sprintus un sekotu
progresam.

UC San Diego Campus (UCSD) bibliotekas izmantoja Agile balstito pieeju, lai izveidotu
bibliotekas timek]a vietnes mobilo versiju.

Zviedrijas Kalmersas Tehnologiju universitates biblioteéka ieviesa Scrum principus visa
biblioteka pec tam, kad ar Scrum tika iepazistinatas starpnozaru komandas. Sajas komandas
piedalijas gan bibliotekari, gan izstradataji, kuri stradaja pie viena un ta pasa projekta,
pieméram, jaunas timekla vietnes izstrades.

Tamperes Tehniskas universitates biblioteka ieviesa Agile izstrades procesos. Par
visefektivakajiem un atbilstosakajiem tika atziti $adi Agile elementi: klientu vajadzibu
novertesana, resursu nelietderigas izmantoSanas noveérSana, kvalitates nodroSinasana, sp€ja
atri ievest izmainas un pienemt Iémumus, un komandas pilnvaroSana. Tamperes Tehniskas
universitates biblioteka ieviesa Agile metodes savos agrinajos attistibas projektos 2012. gada.

3. Diskusiju forums

Ludzu, dodieties uz Facebook forumu “Inovativu kultliras mantojuma pakalpojumu veidosana
bibliotékas” (Re-Designing Cultural Heritage Services Through Libraries) un sniedziet
atbildes uz $adiem diskusiju jautajumiem (3. modulis):

e Kapéc nepiecieSsama Agile metodika?

e Kadas atskiribas jiis redzat starp Agile un tradicionalu projektu vadibu?

® Ar ko nodarbojas Scrum meistars?

e Ka jiis motivetu savus komandas dalibniekus, ja vini jiitas viluSies Scrum metodika?
e Ka Kanban var noderét projektu vadiba?

e Miniet dazas galvenas atSkiribas starp Scrum un Kanban.

4. Kopsavilkums

Scrum ir strukturétaka pieeja ar noteiktam lomam un ritualiem, kas vada izstrades procesu.

Kanban ir elastigaka pieeja, kas Jauj komandai nepartraukti stradat pie jaunam funkcijam un
pielagoties pastavigi mainigajam prasibam.



Gan Scrum, gan Kanban ir elastigi ietvari, kurus var pielagot jums aktualajiem

procesiem. Komandas ar augstu veiktsp€ju parasti atklaj katras pieejas priekSrocibas un
apvieno tas, lai iegiitu labakus rezultatus. Tap&c nebaidieties eksperimentét ar savu nakamo
projektu!

Nemot vera visu iepriekSminéto, svarigakais jautajums, kurs ir jaatrisina, ir $ads: kur§ Agile
ietvars ir labaks, Kanban vai Scrum? Tas ir atkarigs no situacijas. Ta noteikti nav vienkarsa
vai viegla izvéle, un neviena no metodém péc biitibas nav labaka par citu. Var dot priekSroku
kadai no §Tm metodém nemot vera organizacijas stavokli, komandas sastavu, razojamo
produktu vai pakalpojumu. Dazos gadijumos ir efektiva izv€le ir Kanban un Scrum
apvienojums (Scrumban). Programmatiiras izstrades komandas parasti izmanto Scrum, tapec
ka tas tika atzits par efektivu programmatiiras izstrades cikla procesa.

Kanban var izmantot visu veidu komandas dazadas nozares - I'T, marketings, personala
attistiba, razoSana, veselibas apriipe, finanses utt. Ta pamatvertibas ir nepartraukta
darbplisma, nepartraukta atgriezeniska saite, nepartrauktas izmainas un energiska darbiba,
l1dz tiek sasniegta v€lama kvalitate un konsekvence vai ir izveidots gatavs produkts. Komanda
izpilda darba kratuve ieklautos uzdevumus lidz bridim, kad visi darbi ir pabeigti. Parasti
dalibnieki izvelas uzdevumus, pamatojoties uz savam specializ€tajam zinasanam vai
kompetencu jomam, ta¢u komandai jabiit uzmanigai, lai tas efektivitate nesamazinatos parak
Sauras specializacijas del.

Ir iespgjams pielietot gan Scrum, gan Kanban Agile ietvarus, un to lietderibu nosaka
komandas sastavs, piegadajamais produkts vai pakalpojums, projekta prasibas vai darbibas
joma un organizacijas kultiira. To ievieSana ir saistita ar izméginajumiem un kladam, it ipasi
jaunas komandas. Scrum un Kanban ir iterativas darba sisteémas, kas balstas uz procesa
plismam un kuru mérkis ir samazinat nelietderigu resursu izmantoSanu. Neatkarigi no ta,
kuru ietvaru izvélas jisu komanda, jiis biisiet ieguvejs. Sobrid abi ietvari ir lietderigi, un,
visdrizak tie saglabas savu veértibu vél ilgu laiku.

5. Pasnovértéjuma tests

Atbildiet ar Ja/Ne

Agile metodologijas galvena vizija ir izstradat lietojumprogrammas “nelieliem soliem”, katru
atseviSko soli parbaudot, pirms tas tiek uzskatits par paveiktu.
Ja/Ne

Ja/Ne



Sprints tiek atcelts, ja ta mérkis vairs nav aktuals.
Ja/Ne

Galvenais mérkis darba uzdevumu att€loSanai kartes veida uz Kanban déla ir laut visiem
klientiem vizuali sekot darba plismas progresam.
Ja/Né

Kanban ir vairak piemérots uz pakalpojumiem orientétam komandam.
Ja/Ne

Multi-choice

Kurs no Siem procesiem nav starp Scrum notikums?

Ikdienas sapulce (Daily Scrum)

Sprinta planoSana

Sprinta apskats

Produktu uzlabosana

Sprinta retrospekcija

Kurs no Siem mérkiem neietilpst sprinta retrospekcijas mérku saraksta?

Parbaudiet, kadu ietekmi pagajusais sprints atstaja uz cilvékiem, attiecibam, procesu un
rikiem

Nosakiet un sakartojiet prioritasu seciba galvenas lietas, kas izdevas, un iesp&jamos
uzlabojumus



Precizi novertgjiet katra komandas dalibnieka ieguldijumu

Izveidojiet planu uzlabojumu ievieSanai Scrum komandas darba procesa organizacija.

Kurs no Siem aspektiem nav izcelts Agile manifesta?

Cilveki un vinu mijiedarbiba ir svarigaki par rikiem un procesiem
StradajoSa programmatiira ir svarigaka par detalizétu dokumentaciju
Lideriba ir svarigaka par komandas darbu

Sadarbiba ar pasutitaju ir svarigaka par liguma sarunam

Reagés$ana uz izmainam ir svarigaka par sekosanu planam.

Multi-select

Kurs no Siem aspektiem ir Scrum vs Kanban plusi? Atziméjiet visus atbilstoSus.

Atrakais laiks 1idz produkta izlai$anai tirgli salidzinajuma ar citam Agile pieejam.

Lauj komandai biit elastigai un pielagoties izmainam planos.

Vislabak piemérots projektos ar noteiktam prasibam un augstu noteiktibas pakapi.

NodroS$ina klientam procesu caurskatamibu.

Nelauj precizi paredzet produkta relizes datumus.

Kurs no Siem aspektiem ir Kanban vs Scrum minusi? Atziméjiet visus atbilstoSus

Projekta darba apjoms var kliist griiti kontroléjams

Darbinieku pasdisciplinai nav biitiskas nozimes



Laika ramju trikums var noverst pie zemakas produktivitates

Viegli pazaudét izstrades gala merki
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4. modulis: Business Model You and Design Thinking

1. Ievads

Izstradajot jaunu kultiiras mantojuma pakalpojumu biblioteka, pirmais solis ir pakalpojuma
defing$ana, bet otrais - ta detalizéta aprakstidana, lai varétu to izstradat un ieviest. Saja posma
ir jaizmanto dazi riki, metodes un panemieni, lai izp&titu dazadus pakalpojuma aspektus.
Biznesa modelis YOU un dizaina domasana ir riki, kas palidz izpétit visus sakotng&ji definéto
pakalpojumu aspektus.

Saja modulf aprakstits, ka attistit rado§umu un pieskirt vértibu bibliotekas aktivitatem,
izmantojot dizaina domasanas pieeju. ST metode tika izstradata Stenforda astondesmitajos
gados, un tas mérkis ir piemé&rot dizainera pieeju, lai reagétu uz problému vai inovacijas
projektu, miisu gadijuma tas bus kultiiras mantojums biblioteku darbiba. Dizaina domasana ir
uz lietotaju orienteta, radosa un uz sadarbibu balstita problému risinasanas metodika. Ta ir
metodika, kas idejas un projektus parvers realas darbibas un taustamos prototipos. Ta ka
dizaina domasana ir piemérota dazadu veidu organizaciju problému analizei un risinaSanai, to
var izmantot ar universitat€s, bibliotekas un citas izglitibas un kultiiras mantojuma iestades.

Sis domasanas veids un inovacijas liela méra balstas uz lietotaju atsauksmém un piedava
grupai iesp&ju biit radosam. Dizaina domasanas mérkis ir reagét uz vajadzibu neatkarigi no ta,
vai ta ir skaidra. Tapé&c ir svarigi palauties uz noteiktam antropologiskam metodém,
pieméram, noveéroSanu, iegremdeSanu vai lidzbuvésanu ar lietotajiem.

Sis modulis sniedz informaciju par dizaina domasanas pamatprincipiem. Tas izskaidros:

no ka 1sti sastav dizaina domasana;
kadi ir tas dazadie posmi;
kadas ir tas lielakas prieksSrocibas kopuma un jo 1pasi bibliotekam;

kadas ir tas praktiskas pielietoSanas iespéjas.



Sikaku informaciju skatiet modula mérkos, macibu rezultatos un satura apraksta.

Biznesa modela YOU dalu izstradaja Serapa Kurbanoglu no Hacettepe Universitates Ankara,

Turcija. Dizaina domasSanas dalu izstradaja Joumana Boustany no Université Paris-Est Marne-

la-Vallée Parizg, Francija.

1. 1. Kursa mérkis un macisanas rezultati

ST modula galvenais mérkis ir sniegt visparigu informaciju par uznémgjdarbibas modeli YOU

un dizaina domasanu, ka ar1 paskaidrot, ka tos var izmantot jaunu pakalpojumu izstradei
bibliotekas.

P&c modula pabeigSanas stud€josais vares:

definét, kas ir Business Model YOU;

definét, kas ir dizaina domasana;

izprast So riku/metozu izmantoSanas galveno mérki;

izprast So r1iku un metoZzu izmantoSanas vertibu un prieksrocibas pakalpojumu izstradg;
saprast, kapec un ka pielagot Business Model canvas bibliotekam;

izskaidrot katru Business Model canvas segmentu;

aizpildit canvas segmentus atbilsto$i definétajam pakalpojumam;

izprast pamacibas, ka dizaina domasana organiz€ un vada jaunu pakalpojumu izstrades
procesu;

izstradat dizaina domaSanas apmacibu, lai labak izprastu So procesu un metodiku;
noteikt resursus, kas nepiecieSami dizaina domasanas darbnicas organizéSanai;
analizet un veikt dizaina domasanas darbnicas darbibas, soli pa solim izpildot sniegtos
noradijumus;

novertet iegltas zinasanas, veicot pasnovert€juma testus;

kombinét vairakas organizacijas parstavju prasmes ar mérki rekordisa laika iedzivinat
nozimigu projektu.

1. 2. Satura apraksts un vadlinijas

St modula apgtiSanai nepiecieSamas astonas stundas studiju laika un to veido $adas dalas:



This module requires eight hours of study time and consists of the following parts:

levads

Macibu materiali (t.sk. teksta materials un video)
Diskusiju forums

Kopsavilkums

Pasnovertéjuma tests

Atsauces/Resursi

Modula mérkis un macibu rezultati ir izskaidroti ievaddala. Macibu materiali ietver teksta
materialu un video. Diskusiju forums piedava iesp€ju uzdot jautajumus un apspriest dazadas
teémas par kultiiras mantojumu un bibliotekam. Sadala Kopsavilkums ir sniegts 1ss satura
kopsavilkums. Ir ieklauts tests, lai paSnovertétu sniegto saturu. Resursu sadala ietver ar sait€ém
izmantoto atsaucu sarakstu. So sarakstu var izmantot turpmakai témas izpétei.

Studg€josajam paredzets lasit tekstu un skatities saistitos video. Iesp&jams iepazities ar
ieteiktajiem resursiem, lai iegtitu papildu informaciju. P&c tekstu izlasiSanas pabeigSanas un
saistita satura noskatiSanas ir loti ieteicams veikt paSnovert€juma testu, lai novertétu savu
progresu. Vajadzibas gadijuma iesp&jams parskatit macibu materialu.

2. Saturs: Business Model YOU un dizaina domasana

2. 1. Business Model YOU: Ievads

Kad tiek pienemts [émums par jauna kultiiras mantojuma pakalpojuma izveidi biblioteka, ir
nepiecie$ams iedzilinaties un izp&tit katru ta aspektu, lai varétu to izstradat un istenot. Saja
posma palidz dazu riku un panémienu izmantoSana. Business Model YOU ir viens no
instrumentiem, lai izp&titu dazadus sakotngji defin€to pakalpojumu aspektus. Biznesa modelis
pamato, ka organizacija rada, sniedz un uztver vertibu.



Business Model Canvas ir instruments, lai izveidotu un analiz€tu biznesa modelus. Canvas
[audekls] ir dazadu modela elementu vizuals att€lojums. Tas palidz redzet attiecibas starp
modela dalam, identificét pien€émumus un riskus, atrast veidus, ka pievienot vertibu un prata
vétras strat€gijas. Biznesa modela audekls ir licencéts Creative Commons. Ir pieejamas
vairakas versijas dazadas valodas. Tas ir riks, kuru ir viegli atrast, redigét un lietot. Ja un kad
nepiecieSams, Canvas var sakt lietot profesionalaja Zargona. Pieméram, bibliotekam labak
varda klients vieta lietot terminu /iefotajs, bet iep€mumu vieta runat par ieguvumu.

Business Model YOU Canvas ir atvasinats no Business Model Canvas un ieklauj tos paSus 9
blokus. Katrs bloks palidz dizaineriem/bibliotekariem sikak izpétit citu izveleta kulttras
mantojuma pakalpojuma aspektu

Klientu segments
Norades uz vertibam
IzplatiSanas kanali
Attiecibas ar klientiem
[enémumu plismas
Galvenie resursi
Galvenas aktivitates
Galvenie partneri

©®NOOhkwDd=

Izmaksu strukttira

Video 1: P&tot detalas

https://www.youtube.com/watch?v=3P92aMz89tk

Video 2: Business Model Canvas: skaidrojums

https://www.youtube.com/watch?v=Q0AO0zMTLP5s




7. Who help you (Key partners) 1. What you do (Key activities)

9. Who you are and what you have
(Key resources)

3. How you help (Value provided) 5. How you interact (Customer
relationships)

4. How they know you and how you
deliver (Channels)

2. Who you help (Customers)

8. What you give (Costs)

2.1.1. Klientu segments

6. What you get (Revenue/benefits)

Klientu segments ir par mérkauditoriju. Citiem vardiem sakot, - par tiem, kam S§is jaunais

pakalpojums un vertiba tiek radita.

Saja segmenta ir jaizveido detalizéts katras lietotaju grupas portrets, tam vajadzetu izskatities

detalizétak par acimredzamo un koncentréties art uz sekojoso:

Kam ir visvairak jaiegtist?

Kurs ir visvairak ieintereséts?

Kas ir vissvarigaka vai galvena lietotaju grupa?

Kurs ir visvairak nepietiekami nodroSinatais?

nodroS§inata un/vai vairak, lai iegtitu lietotaju grupas?

Kultiiras mantojuma pakalpojuma galvenas mérka grupas varétu biit:

Vai §1 pakalpojuma mérkauditorija ir vissvarigaka/ieintereséta/nepietickami

Bibliotekas lietotaji (pieaugusie, jauniesi, beérni, petnieki, sabiedriba kopuma utt.).

Visa veida biblioteku bibliotekari (pieméram, publiskas, skolas, akadémiskas

bibliotekas)

Citi informacijas specialisti (arhivari, muzeologi utt.)

Bibliotekas un informacijas zinatnes macibspéeki un studenti




7. Who help you (Key partners) 1. What you do (Key activities) 3. How you help (Value provided) 5. How you interact (Customer 2. Who you help (Customers)
relationships)
Library users
Librariang
9. Who you are and what you have 4. How they know you and how you — OlhﬁA
(Key resources) deliver (Channels) information
professionals
LIS studenss
8. What you give (Costs) 6. What you get (Revenue/benefits)

2.1.2. Norades uz vértibam

Norades uz vértibam apraksta to, ka meés palidzam pakalpojuma sanéméjam.

Saja segmenta ir aprakstitas prieksrocibas, ko lietotaji sanems no 31 pakalpojuma. M&ginajums
atbildét uz sadiem jautajumiem palidz:

Kuru lietotaju vajadzibas Sis pakalpojums varétu apmierinat?

Kadas lietotaju problémas ir jaatrisina?

Vai ir iesp&jams palielinat kultiiras mantojuma kolekciju izmantoSanu?
Vai ir iesp&jams palielinat ertibas vai lietojamibu?

Vai ir iesp&jams uzlabot pakalpojumu kvalitati un veiktsp&ju?

Vai ir iesp&jams palielinat lietotaju apmierinatibu?

Pieméram, sniegtas vertibas varetu biit gala lietotaju integrésana pakalpojumu izstrade un tadu
pakalpojumu radiSana, kas atbilst vinu vajadzibam un vélmeém.



7. Who help you (Key partners) 1. What you do (Key activities) 3. How you help (Value provided) 5. How you interact (Customer 2. Who you help (Customers)
relationships)

New serviees ©
9. Who you are and what you have address User
(Key resources) needs

4. How they know you and how you
deliver (Channels)

8. What you give (Costs) 6. What you get (Revenue/benefits)

2.1.3. Izplatisanas kanali

Izplatisanas kanali ir saistti ar to, ka notiek vértibas nodrosinasana. Citiem vardiem sakot, ka
lietotaji par to zina un ka m&s sniedzam pakalpojumu?

Saja segmenta jaatbild uz §adiem jautdjumiem:

e Pakadiem kanaliem lietotaji velas tikt sasniegti, ka tiks sniegts pakalpojums (fiziski
vai virtuali)?

Kadi kanali vislabak atbilst un ir vélamakie mérka lietotaju grupai ?

Kadi kanali tiks izmantoti, lai inform&tu lietotajus?

Kuri kanali ir visrentablakie?

Ka mes pakalpojumu sasniedzam Sobrid?

Ka tiek integréti misu kanali?



7. Who help you (Key partners) 1. What you do (Key activities) 3. How you help (Value provided) 5. How you interact (Customer 2. Who you help (Customers)
relationships)

9. Who you are and what you have 4. How they know you and how you
(Key resources) deliver (Channels)

‘Website postings l

8. What you give (Costs) 6. What you get .

2.1.4. Attiecibas ar klientiem

Attiecibas ar klientiem ir saistitas ar musu mijiedarbibu un sazinu ar lietotajiem. Jautajumi,
kas jauzdod Sim segmentam, ir $adi:

e Kada veida attiecibu veidoSanu un uzturéSanu sagaida miisu lietotaji?
e Kuras no tam mes esam izveidojusi?
e (Cik tas izmaksa?
e Ka tas integrétas par€ja modeli?
7. Who help you (Key partners) ' 1. What you do (Key activities) 3. How you help (Value provided) 5. How you interact (Customer ' 2. Who you help (Customers)
relationships)
Face 1o face
9. Who you are and what you have
(Key resources)
: 8. What you give (Costs) 6. What you get (Revenue/benefits)

2. 1.5. Ienakumu pliismas



Ien@mumu plisma ir saistita ar verttbam, kuras riip lietotajiem. Tas ir par labumu, ko
iegiistam. Ta ka bibliotekas ir bezpelnas organizacijas, tas galvenokart attiecas uz tadiem
ieguvumiem ka apmierinatiba, bauda, kvalitate, pilniba izmantoti pakalpojumi, plasi
izmantota kolekcija, vairak laika citiem pakalpojumiem, profesionala attistiba, reputacija un
atpazistamiba.

7. Who help you (Key partners) 1. What you do (Key activities) 3. How you help (Value provided) 5. How you interact (Customer 2. Who you help (Customers)

relationships)
9. Who you are and what you have 4. How they know you and how you
(Key resources) deliver (Channels)
8. What you give (Costs) 6. What you get (Revenue/benefits)

Soft benefits Satisfaction |}

Reputation

2. 1. 6. Galvenie resursi

Saja sadala runajam par resursiem un infrastruktiru, kas nepieciesama jauna pakalpojuma
sniegSanai. Tas ietver eksist&josu profesionalo kvalifikaciju, aprikojumu, kvalificEtu
personalu, telpas, licences un intelektuala Ipasuma tiesibas (ja attiecinams), piegades un
finansu resursus.

7. Who help you (Key partners) 1. What you do (Key activities) 3. How you help (Value provided) 5. How you interact (Customer 2. Who you help (Customers)
relationships)

9. Who you are and what you have 4. How they know you and how you
(Key resources) deliver (Channels)

Smart ICT l

Innovative
methodologies
Templages

8. What you give (Costs) 6. What you get (Revenue/benefits)




2. 1. 7. Galvenas aktivitates

Kadas darbibas javeic, lai sniegtu jauno pakalpojumu? Seit janorada un jauzskaita visas

galvenas aktivitates:

Lietotaja profila definicija
Lietotaju vajadzibu izp&te

Apmaciba par (pieméram) digitalizaciju
Komandas veidoSana

Crowdsourcing
Jauna pakalpojuma prototip&sana
Pilotprojekts

Istenoana

Novertésana un precizéSana

Kultoras mantojuma pakalpojumu izp&te

Pakalpojumu kopprojekts ar novatoriskam metodem

7. Who help you (Key partners)

1. What you do (Key activities)

Researcyy on

pe servicas Training on Web

2.0 tools

Team puilding

Prototyping new
1 smart services

3. How you help (Value provided)

5. How you interact (Customer
relationships)

4. How they know you and how you
deliver (Channels)

2. Who you help (Customers)

8. What you give (Costs)

6. What you get (Revenue/benefits)

2. 1. 8. Galvenie partneri

Si sadala ir par to, kas palidz&s/var palidzgt sniegt $o pakalpojumu, ka ari par to, ka (kada

veida) katrs partneris/ieinteres€ta persona var palidzet vai kavet biznesa modeli?

Galvenie partneri/ieinteresétas personas varétu but:




Piegadataji/pardeveji
Attistitaji
Izplatitaji

Profesionalas asociacijas
Argjie eksperti

Sadarbibas partneri (pieméram, citas atminas institlicijas)

7. Who help you (Key partners)

1. What you do (Key activities)

9. Who you are and what you have
(Key resources)

3. How you help (Value provided)

5. How you interact (Customer
relationships)

4. How they know you and how you
deliver (Channels)

2. Who you help (Customers)

8. What you give (Costs)

6. What you get (Revenue/benefits)

2. 1. 9. Izmaksu struktura

Izmaksu struktiira ir saistita ar to, ko jiis sniedzat, ka arT par to, no ka atsakaties. [zmaksu

struktiiras kritiskie elementi var ietvert:

Stress

Fiksetas izmaksas
Mainigas izmaksas

Algas izmaksas
Laika parterins
Papildu energija

Zema atpazistamiba
Elastibas trukums
Riski un nezinamie

Profesionalas zinasanas, prasmes un kompetences

Resursu, aktivitasu, partneru izmaksas
Infrastruktira, ekspluatacijas izmaksas



7. Who help you (Key partners)

1. What you do (Key activities)

9. Who you are and what you have
(Key resources)

3. How you help (Value provided)

5. How you interact (Customer
relationships)

4. How they know you and how you
deliver (Channels)

2. Who you help (Customers)

8. What you give (Costs) ‘ 6. What you get (Revenue/benefits)
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Talak ir sniegti dazi noderigi padomi, kas jaievero, aizpildot Business Model YOU canvas:
Followings are some useful tips to follow while filling in the Business Model YOU canvas:

Uzrakstiet atslegvardus uz [imlapinam, lai p&c vajadzibas varétu nonemt un maintt
Uzlimgjiet Iimlapinas uz attieciga segmenta
Parrunajiet to ar komandas locekliem

Precizgjiet, kad/ja nepieciesams. Nonemiet un parvietojiet limlapinas, tomer
parliecinieties, ka §1s izmainas ir saskanotas un komandas locekli saprot

7. Who help you (Key partners) 2. Who you help (Customers)

1. What you do (Key activities)

3. How you help (Value provided) 5. How you interact (Customer

relationships)

.
External expery e

Social Media
Community

4. How they k
deliver (Channels)

(Key »
Smart ICT

Social Media
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postings

Innovative
logies

u .Pfofgs ional
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8. What you give (Costs) 6. What you get (Rev
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2. 2. Dizaina domaS$ana: ievads

Saja sadala aprakstits, ka attistit rado§umu un pieskirt vértibu bibliotekas darbibam,
izmantojot dizaina domasanas pieeju. ST metode tika izstradata Stenforda astondesmitajos



gados, un tas mérkis ir piemé&rot dizainera pieeju, lai reag€tu uz problému vai inovaciju
projektu, miisu gadijuma tas bus kultiiras mantojums biblioteéku aktivitatés. Dizaina domasana
ir uz lietotaju veérsta, radoSa un sadarbibas problému risinaSanas metodologija. Ta ir metodika,
kas idejas un projektus parvers realos pasakumos un taustamos prototipos. Ta ka Dizaina
domasana ir piemeérota problému analizei un risinasanai dazada veida organizacijas, to var
izmantot arT augstskolas, biblioteékas, ka arT citas izglitibas un kultiiras mantojuma iestades.

Sads domasanas veids un inovacija liela méra balstas uz lietotaju atsauksmém un piedava
iesp&ju grupai bt radosai. Dizaina domasanas mérkis ir reagét uz vajadzibu, neatkarigi no ta,
vai ta ir skaidra. Tapé&c ir svarigi palauties uz noteiktam antropologiskam metodém,
piemé&ram, noveéroSanu, imersiju vai kopbiivi ar lietotajiem.

Saja sadala sniegta informacija par dizaina domasanas pamatprincipiem. Taja tiks paskaidrots:

no ka sastav dizaina domasana
kadas ir dazadas stadijas
kadas ir tas lielakas prieksrocibas kopuma un 1pasi bibliotekam

kadas ir iesp€jas tas praktiskajiem pielietojumiem

Sikakai informacijai skatit modula “Macibu rezultati un satura apraksts” mérkus.

2.2.1. Isa vésture

Ideju par dizainu ka domasanas veidu var izsekot Herbertam Saimonam 1969. gada vina
gramata “Maksliga zinatne”. “No 1987. gada, kad Piters Rovs bija pirmais, kurs lietoja

izteiksmi dizaina domaSanu sava gramata “Design Thinking” 11dz 1992. gadam, kad Ricarda

Bucana izdotais loti ietekmigais raksts “Launas problémas dizaina domasana”, turpinaja

veidot jédziena praksi. Taja pasa laika Stenfordas universitates un dizaina agentiiras IDEO
under the aegis of Tim Brown ietvaros apmacits dizainers formalizé dizaina domasanu ka
inovacijas procesu ar 1pasiem soliem, metodiku un rikiem. Dizaina domasana tagad tiek
uzskatita par jaunu pieeju inovacijai, kas sniedzas talak par dizaineru tradicionalo darbibas
jomu.



2.2.2. Kas ir dizaina domasana

Dizaina domasana ir uz lietotaju vérsta, radoSa un sadarbibas problému risinaSanas
metodologija. Ta ir domu kopa un metodika, ko var apkopot ar $adiem punktiem:

Veids, ka risinat dizaina problémas, izmantojot empatiju.

Pieeja kolektivu problému risinaSanai.

Ietvars vajadzibu un 1stenojamibas lidzsvaroSanai.

Lidzeklis sarezgitu vai sliktu problému risinasanai.

Domu kopums par zigkaribu un zinatkari.

Fiksets process un riku komplekts.

Problému risinasanas pieeja, lai risinatu problémas sistému Iiment.
Kultiira, kas veicina izp€ti un eksperimentésanu.

Dizaina popularizéSana, kas liek domat, ka dizaineri var paveikt vairak neka tikai
izstradat dizainu.
e Parvalde tiek popularizéta ka nakamais stratégiskais riks.

2.2.3. Galvenie panakumi dizaina domaSanas procesa

Lai giitu panakumus dizaina domasanas procesa, ir svarigi biit:

Bez aizspriedumiem par pakalpojumu, ko vélaties piedavat.
Bez ceribam par pakalpojumu, ko radat.

Zinkaribas pilnam, lai visu saprastu dzilak.

Atvertam iesp&ju pasaulei.

Spé&jigam samierinaties ar neveiksmi un macities no neveiksmeém.

2.2.4. Dizaina domasana ka jaunu pakalpojumu izstrades process

Dizaina domasanas process nodroSina labaku rezultatu, ja to veic daudzfunkcionalas grupas,
ko var ilustrét ar zemak redzamo attelu.



Needs and Desires
Does it align to the
user and context?

User
(Desirability)

Possibilities
Can it be done?

Technology
(Feasability)

Business
(Viability)

Requirements
Does it fit the goals of the
organisation?

Jums joprojam bis jaapkopo atbilsto$a informacija procesa sakuma, javizualiz€ idejas, lai tas
pienacigi novertetu, un jarod risinajums, kas atbilst problémai vai vajadzibai.

Dizaina domasana prasa, lai darba centra bitu lietotaja vajadzibas un izpratne par vina
problému. Tad darba grupas, balstitas uz petijumiem un papildinatas ar radoSumu, nak klaja ar
idejam, rada So ideju modelus un izsaka §1s idejas iteraciju cikla, kas virzas uz risinajumu.

Dizaina domasana rada risindjumus ar lietotaju un to kontekstu vienmér prata, palielinot
varbiitibu, ka lietotajs biis apmierinats ar jiisu risindjumu. Dizaina domasana ir pieradita un
atkartojama problému risinasanas metodika, ko ikviens var izmantot, lai sasniegtu veiksmigus
rezultatus. So procesu var apkopot $ada attela:



Construct Point of View Build Representtion
Based on User Needs of Your Ideas

Prototype

Learn about your < , Brainstorm and Come up
audience P “_  with Creative Solutions ¥

\ P
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‘

Test Your Idea

Empathize Ideate

Sis process ir iterativs. Katra soli mes varam atgriezties un restartét, ja nepiecieSams.

2.2.5. Ka veidot pakalpojumu, izmantojot dizaina domasanu

Dizaina domasana més vienmér sakam ar problému, nekad ar risinajumu. Mums ir jadefiné
probléma vienkarsa teikuma. Bibliote€kai pieder bagata kultiiras mantojuma kolekcija, kurai
trukst pamanamibas. Ka dizaina domasana var palidzet to populariz€t? Mums ir jaattista
vienota izpratne par problému gan no bibliotekaru komandas, gan bibliotekas lietotaju
komandas skatu punktiem.

2.2.5.1. 1. seminars. Sakotngjais problémas apraksts

Sesijas mérki: Bagatinat kopigu izpratni par problému un aprakstit to.

Grupa: 3 vai 5 bibliotekari ar dazadam kompetencém un 1 vai 2 lietotaji (pec izv€les).

Ilgums: 30-40 min.

NepiecieSamie materiali: Pildspalvas un Iimlapinas. Vairakas A4 formata papira lapas
portreta un A3 formata lapas ainava.



1. solis. Palidziet dalibniekiem formulét problémas izklastu, rakstot jautajumus uz A4 papira,
vai ar1 izmantojot veidni. Laut dalibniekiem izmantot dazadas krasas jautadjumiem un
atbildem.

Jautajumi, uz kuriem varétu atbildét:

Kada ir probléma? Kapéc ta ir probléma?
Kam ir probléma? Kam ir vajadziba?
Kad un kur rodas probléma?

Ka tas tiek atrisinats Sodien?

2. solis. Piestipriniet Sos papirus pie sienas un zem tiem novietojiet A3 formata lapu ainavu
izkartojuma. P&c tam konsolid€jiet problému definicijas vai atlasiet vispiemérotako,
izmantojot dalibnieku konsensu vai balsojumu.

3. solis. Saciet sistematiski parnest atseviskas problému definicijas uz visaptveroSu problému.
Pieméram, “Ka més varétu parprojektet pakalpojumus, kas saistiti ar kultiiras mantojuma
kolekeiju, lai lietotaji varétu baudit to bagatibu, tad€jadi kolekcija varétu piesaistit vairak
lietotaju?”

2.2.5.2. 2. seminars. lepazistiet auditoriju (Iejutieties)

Iejusanas intervijas ir “Dizaina domaSanas” stirakmens. Ievadot un izprotot lietotaja domas,
jitas un motivaciju, jus varat saprast vinu izvéles iesp€jas, jiis varat saprast vinu uzvedibas
iezimes un jus varat noteikt vinu vajadzibas. Tas palidz jums ieviest jauninajumus un radit
produktus vai pakalpojumus.

Sesijas mérki: Apsvert problému no lietotaja viedokla un veidot empatiju ar lietotajiem.

Grupa: 2 intervetaji. Vienam no tiem ir intervija ar lietotajiem, bet otram — piezimes par
emocijam un kermena valodu.

Ilgums: 30-60 min.



NepiecieSamie materiali: Piezimjbloks vai 1. veidne vai 2. veidne (atkariba no
nepiecieSamibas) un pildspalva. Fotokamera vai viedtalrunis dokumentacijai (neaizmirstiet

lugt atlauju).

Project: .
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1. Jautajumus nevajadzetu veidot ta, ka Skiet, ka ir pareiza atbilde. Konkré&ti, tiem
nevajadzetu biit kaut kadai tendenciozai emociju valodai, kas virzitu intervéjamo
reakciju pozitiva vai negativa virziena. Drizak jautajumiem jabiit objektivakiem, lai
dalibnieki var€tu izmantot savu pieredzi, atbildot uz tiem. Tas laus sanemt

vispatiesakas atbildes.

Solis 1: Izveidot pardomatu jautajumu karti ar galveno tematu; tas ir loti svarigi padzilinatai
intervijai. [zmantojiet funkciju How, What, Who and When (Ka, ko, kas un kad) un izpé€tiet
tému, izmantojot intervéjamo. Neizmantojiet strukturtu anketu.

Solis 2: Darbs ar “celojuma posmiem” papildus jautajumu kartei. Tas palidz noteikt modelus
agrina stadija. Jautajumu kartes un “celojuma posmu” mérkis ir apkopot negaiditus ieskatus,

ko izraisa dazadi domu procesi.

Empatijas intervijas lauj lietotajiem runat par to, kas vigiem ir svarigs. Tas palidz izprast
lietotaja emocionalos un zemapzinas aspektus. Tas lauj intervétajiem gt ieskatu par to, ka
lietotaji uzvedas noteikta vide un situacijas. Tas var atklat risindjumus, kurus, iesp&jams,



neesat atklajis citadi, vai ar1 neizpilditas vajadzibas un izaicinajumus, kurus, iesp&jams,
ignorégjat.

Sikaki paskaidrojumi: https://www.youtube.com/watch?v=C790u-13T-E

2.2.5.3. 3. seminars. Konstrug lietotaja vajadzibu viedokli (Defing)

Empatijas kartes var izmantot ikreiz, kad konstat€jat nepiecieSamibu iedomaties sevi lietotaja
vid€. To izmanto, lai identific€tu esoSo vai potencialo lietotaju izjiitas, domas un attieksmi un
izprastu vigu vajadzibas. Tas ir sadarbibas riks, ko bibliotekari var izmantot, lai gitu dzilaku

ieskatu savos klientos.

1. Iesakam runat arT ar ekspertiem, kuri parzina lietotaju. Bibliotekari var but ari aktivi
un “Iekapt lietotaja kurpés!”

Sesijas merki: Lietotaja vajadzibu izpratne. Bibliotekas konteksta noskaidrojiet, kas palidzes
lietotajiem izmantot kultiiras mantojuma kolekciju un kadas ir vinu izvéles.

Grupa: Vairakas 2 cilvéku grupas.

Ilgums: 20-30 min.

NepiecieSamie materiali: Piezimjbloks vai veidne. Pildspalvas un Itmplapinas, lai ierakstitu

svarigakos punktus empatijas karte€.
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WHO are we empathizing with? GOAL (. What do they need to DO?
Who 's the cerson we want to understand? vihat do they need Lo do differently?
WWhat is tha situation they zr in? Vihat cois) do they want or nead to gat dons?
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Vihat arethey hearing others
What are they hearing from friends?
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Wt can we magine them saying?

what ather thoughts and feelings might motivate their behavior?

' What do they DO?
What do i
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Solis 1. Metode ir vienkarSa un jautra. ledod katram komandas dalibniekam Iimlapinas un
markieri. Katram cilvékam vajadz&tu pierakstit savas domas uz Iimlapinam. Ideala gadijuma
visiem bitu japievieno vismaz viena Iimlapina katram kartes apgabalam pulkstenraditaja
kustibas virziena. Varat uzdot $adus jautajumus:

Ko tad lietotajs domas un/vai jutis? Kadas ir vinu raizes un vélésanas?

Ko teiks vinu draugi, kol€gi un prieksnieks, kamér lietotajs izmantos misu kolekciju?
Ko lietotajs dzirdés Sajos scenarijos?

Ko lietotajs redzes, izmantojot miisu kolekciju sava vide?

Ko lietotajs varetu teikt un/vai darit, izmantojot miisu kolekciju? Ka tas mainisies
publiska vai privata vide?

Kadi ir dazi lietotaja sapju punkti vai bailes, lietojot kolekciju?

Kadu labumu lietotajs varetu giit, lietojot musu kolekciju?

Solis 2. Aizpildit laukus Sapes un leguvumi.
Sie soli Jauj veidot skatu punktu, pamatojoties uz lietotaja vajadzibam. Empatijas karte

palidz@s jums pienemt strat€giskus lémumus un izstradat pieredzi, kas apmierina lietotaju. To

99 ¢¢

galvenokart izmanto, lai “saprastu”, “novérotu”, “defin€tu viedokli” un “parbauditu fazes”.

Citam veidném skaties: https://www.youtube.com/watch?v=0QwF9a56 WFWA

2.2.5.4. 4. seminars. Prata vétra un radosie risinajumi



“Prata veétra” ir idejiska tehnika, kura visi dalibnieki var sniegt savas zinasanas. To biezi
izmanto ka “smadzenu izgaztuvi”, lai visiem komanda esoSajiem biitu iesp€ja darit zinamas
savas idejas un risinajumus. ST procediira palidz cilvekiem “noskaidrot savas domas”. Sajai
tehnikai nav robezu.

Sesijas mérki: Radit daudz idejas ar kuram komanda nak klaja spontani. [zmantot visu
dalibnieku radoSo potencialu.

Grupa: Vairakas 4 vai 6 cilvéku grupas.

Ilgums: 5-15 min.

NepiecieSamie materiali: Ltmlapinas. Pildspalvas. Siena vai tafele.

Solis 1. Liidziet dalibniekiem uzrakstit savas idejas uz limlapinam.

Solis 2. P&c noteikta laika viens cilvéks sak pielimét savas idejas pie tafeles/sienas un
izskaidrot tas. Ja jau ir [idziga limlapina, nakamais 1Tme to blakus.

Solis 3. Pargjo komandas biedru skaidrojumu laika tiek generétas jaunas idejas (ideacijas) un
rakstitas uz jaunam limlapinam.

Solis 4. Rezultats ir sagrupétas ideju kolekcijas, kuras velak var izvertet.

Sada “prata vétras” sesija 7sa laika posma Jaus radit lielu skaitu ideju. Sis idejas ir no
starpdisciplinaras perspektivas attieciba uz problému, kas atspogulo dazadas prasmes un
zinasanas.

2.2.5.5. 5. seminars. ‘veidojiet savu ideju (Prototips)

Prototips ir vienkarss ierosinata risinajuma eksperimentalais modelis, ko izmanto, lai atri un
1eti parbauditu vai apstiprinatu idejas, projekta pien€mumus un citus ta koncepcijas aspektus,
lai attiecigais (- ie) projektetajs (-1) varétu veikt atbilstoSus uzlabojumus vai iesp&jamas
virziena izmainas.



Sesijas mérki: Novertet, vai lietotaja vajadzibas tika apmierinatas ar istenotajam idejam.

Grupa: Prototipu var izveidot viens cilveks vai lielaka komanda. Eksperti un papildu
komandas biedri var palidzet parbaudit, vai viss ir padomats.

Ilgums: 30 min. - vairakas dienas

NepiecieSamie materiali: Papirs, limlapinas, pildspalvas. Vienalga kads materials, kurs
nepiecieSams prototipa radiSanai.

Solis 1. Pirms prototip&Sanas ir svarigi zinat, kada veida ieskatu vélamies git. Ir jaformulé
pienémumi, kas jatesté un ka javeic eksperiments.

Solis 2. Saskarsme ar prototipu kliis par aizraujoSu baudijumu lietotajam, un testa rezultata
radisies jauni ieskati.

Solis 3. Nosaka atrisinadjuma lIimeni un to, kas tiesi ir darams. Defingjiet dazadus biivéjamos
prototipus. BieZi vien ir lietderigi domat par alternativam un péc tam izvéleties kadu no tam.

Solis 4. Izvelieties variantu un, ja nepiecieSams, strukturgjiet eksperimentu. Zemas
1z8kirtsp€jas prototipi koncentr€jas uz ieskatu attieciba uz vajadzibam, praktiskumu un
funkcionalitati, un tie lielakoties tiek izmantoti atSkiriga faze. Augstas izskirtsp€jas prototipi
koncentrgjas uz iesp&jamibu un rentabilitati.

Prototipi lauj sadarboties ar gala lietotajiem vai ieinteres€tajam personam veidos, kas atklaj
dzilaku izpratni un vértigaku pieredzi, lai informé&tu par izstrades lémumiem nakotne.

Lai ilustrétu: https://www.youtube.com/watch?v=Vpd7uov5UMO0

2.2.5.6. 6. seminars. Parbaudi savu ideju (Tests)

Pakalpojuma testéSanas laika ir svarigi nemt veéra visas pozitivas un negativas atsauksmes, lai
“nekas neizslid cauri plaisam”. Atsauksmju tverSanas rezgis ir lielisks veids, ka apkopot §is
atsauksmes.



Sesijas mérki: Atri un vienkarsi testét savas prototipétas idejas un pierakstit rezultatus
turpmakai attistibai.

Grupa: 2 cilveki. Viens cilveks interve, veéro un demonstré prototipu. Otrs dokumente
konstat€jumus un uzdod papildu jautajumus, ja nepiecieSams.

Ilgums: 10-15 min. vienam testam. NepiecieSami vairaki testi.

NepiecieSamie materiali: Idejas vizualizacija ka prototips. TverSanas rezgis (sk. talak)
katram testam.

I Uke I wisiv
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Solis 1: Paltidziet test€jamajam (lietotajam/klientam) domat skali.
Solis 2: Ar §Tm domam aizpildiet rezgu laukus.

Solis 3: Uzdod “Kapec?” jautajumus 5 x, lai saprastu testejama atbildes vél labak. Pieversiet
uzmanibu emocijam, konflikt€joSai kermena valodai un sakotng&jam reakcijam.

Solis 4. Apkopojiet atsauksmju tverSanas tiklus no dazadam intervijam un noskaidrojiet
lidzibas vai biitiskas atSkiribas kopa ar dizaina domasanas komandu; tos var izmantot
turpmakai ideju un prototipu izstradei.



TestéSana palidzes atri un vienkarsi iegiit atsauksmes par prototipu un apkopot informaciju,
lai uzlabotu prototipu un nakotnes idejas.

2.2.5.7. Iteracija

Sis process ir iterativs. Katra solt mes varam atgriezties un to atkartot, ja nepiecieSams.

3. Diskusiju forums

Ladzu, dodies uz Facebook.com forumu “Re-Designing Cultural Heritage Services Through

Libraries” un sniedz atbildes uz $adiem diskusiju jautajumiem (4. modulis):

e Kada veida, péc jusu domam, izmantojot Business Model YOU Canvas var palidzet
attistit jaunus bibliote€ku pakalpojumus?

o Kuras Business Model YOU Canvas varétu pielagot (un kada veida), lai tas biitu
noderigakas pakalpojumu dizainam bibliotekas?

4. Kopsavilkums

P&c [éemuma pienemsanas par jauna kultiiras mantojuma pakalpojuma izstradi biblioteka ir
jaizpéta visi §1 pakalpojuma aspekti, lai var€tu to izplanot un istenot. Business Model YOU ir
viens no rikiem, kas lauj detalizéti defin€t dazadus planota pakalpojuma aspektus. Biznesa
modelis apraksta, ka organizacija rada, sagatavo un tver vertibu.

The Business Model Canvas ir riks biznesa modelu izveidei un analizei. Noderigs riks, kas
palidz apskatit “lielo atteélu™. Tas palidz atbildet, kas, ka, kur§ un kap&c uzdodot sadus
jautajumus:

Kadi pakalpojumi [idz $im nav bijusi?
Ka jauni produkti vai metodes lauj jauno pakalpojumu razot atrak, letak, turklat labaka
kvalitate?

e Kura lietotaju grupa ir sliktak apkalpota, vai kura lietotaju grupa var tikt labak
apkalpota?

e Kapec: atrod vajadzibu, ko lietotaji verte ka nepiecieSamu, un izpilda to.



Dizaina domasanas pieeja palidzes attistit radoSumu un dos vertibu bibliotekas darbibai.
Dizaina domasana ir uz lietotaju vérsta, radoSa un sadarbibas problému risinaSanas
metodologija. Ta ir metode, kas idejas un projektus parvers realos pasakumos un taustamos
prototipos. Procesa sakuma mums ir jaapkopo atbilstosa informacija, mums ir javizualizé
idejas, janoverte tas un jarod risindjums problémai vai vajadzibai. Tapéc dizaina domasana
mes vienmer sakam ar problému, nekad ar risinajumu. Dizaina domasana ir 5 solu process, lai
izstradatu jégpilnas idejas, kas atrisina realas problémas. Pirmais solis (Empathize) palidz€s
jusu darba centra ieklaut lietotaja vajadzibu un izpratni par vinu problému, veicot intervijas,
kas palidz€s jums noteikt vinu vajadzibas un radit produktus vai pakalpojumus. Otraja posma
mums biitu jadefing probléma, verojot intervijas, kas ar1 palidzes izprast realas vajadzibas,
kuras cilveki cenSas apmierinat ar noteiktam aktivitatém. M&s varam izmantot arT empatijas
kartes, lai identific€tu esoSo vai potencialo lietotaju jutas, domas un attieksmi un izprastu vinu
vajadzibas, un tas mums palidzés pienemt strat€giskus lémumus un izstradat pieredzi, kas
apmierina lietotaju. Péc problémas definéanas nak prata, ka ta ir idealizacijas metode. ST sola
meérkis ir nakt klaja ar lielu skaitu ideju, kas atrisinatu problému un paraditu tas cilvékiem,
kuriem jiis censaties palidzet, lai iegiitu vinu atsauksmes. Nakamais solis biis prototips. Saja
solt mums ir javeido un japarada §is idejas, izmantojot vienkarSu ierosinata risinadjuma modeli,
ko izmanto, lai tas apstiprinatu. Pedgjais solis biis prototipa test€Sana ar realiem lietotajiem.
J&ga ir uzzinat, kas strada un kas ne, tapéc jebkadas atsauksmes ir lieliskas. Sis tests palidzes
atri un vienkarsi iegtt atsauksmes par prototipu un apkopot informaciju, lai uzlabotu prototipu
un nakotnes idejas. Paturiet prata, ka nepiecieSamibas gadijuma jebkuru posmu var atkartot.
Dizaina domasana ir pieradita un atkartojama problému risinaSanas metodika, ko ikviens var
izmantot, lai sasniegtu veiksmigus rezultatus.

Kopsavilkumam skatit: https:// www.youtube.com/watch?v= rOVX-aU T8

5. Pasnovértéjuma tests

Pareizi/Nepareizi jautajums

The Business Model Canvas ir r1ks biznesa modelu izveidei un analizei.

The Business Model Canvas palidz saskatit attiecibas starp modela dalam, noteikt
pienémumus un riskus, atrast veidus, ka pievienot vértibas un ideju stratégijas.

Dizaina domasana ir iretativs process.

Defingjot problému, jisu zinojuma par problému ir jaieklauj risinajums.



Vairakas izvéeles

Kurs no Siem segmentiem nav ieklauts Business Model You Canvas?

Kura

Vertibas priekSpozicijas
Galvenie resursi
Izmaksu struktiira
Riska analize

Klientu attiecibas

Canvas segmenta tiek pétitas priekSrocibas kuras giit?

Klientu segments
IzplatiSanas kanali
[enémumu plismas
Galvenas darbibas
Galvenie partneri

Kura Canvas segmenta ir uzskaititas galvenas darbibas, kas javeic, lai sniegtu jauno
pakalpojumu?

Klientu segments
IzplatiSanas kanali
[en@mumu plismas
Galvenas darbibas
Galvenie partneri

Dizaina domasana ir?

Domasana par dizainu

Aicinajums lietotajiem atrisinat problémas

Veidu izstrade, ka cilveki doma

Lietotaju perspektivu problému definéSana, noforméSana un risinaSana

Kadi ir dizaina domasanas procesa soli?

Saprast => Zimét => Idejizét => Radit => Testet
Koncentrét => Dizainét => Pielietot => Razot => Testet
Koncentrét => Definét => Idejizet => Prototipet => Testet



e Saprast => Definét => Idejizét => Razot => Méginat

Kura posma jis intervetu cilvékus, lai iegiitu izpratni par to, ka vini jutas?

Prototip&Sanas
DefingSanas
Idejizesanas
KoncentréSanas

Kura posma jiis 1stenotu “prata vetru”, balstoties uz jiisu noveérojumiem?

Prototip&Sanas
DefingSanas
Idejizesanas
KoncentréSanas

Kura posma jis veidotu sava risinajuma modeli?

Prototip&Sanas
DefingSanas
Idejizesanas
KoncentréSanas

Kura posma jis rakstitu problémas uzklastu, kur$ ir veérsts uz konkrétu vajadzibu vai meki?

Prototip&Sanas
DefingSanas
Idejizesanas
KoncentréSanas
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