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Cuvant inainte

I'T-ul roméanesc a cunoscut o evolutie constantd in ultimii cincisprezece
ani. Am inceput cu atragerea proiectelor de outsourcing si dezvoltarea com-
paniilor locale. Succesul a apirut repede, iar Clujul s-a remarcat printr-un
numir mare de specialisti bine pregititi gratie celor doud universititi locale.
Outsourcing-ul s-a transformat gradual, trecand de la un sistem in care project
management-ul era exclusiv striin la un mai mare ownership pe proiecte si
la o delegare a intregilor responsabilititi de dezvoltare a produselor la nivel
local. Numirul mare de specialisti de top pe care ii are Clujul demonstreazi
o crestere consistentd a nivelului de pregitire stiintifici. Aceastd evolutie
rapidd precum si o oarecare nesigurantd in viitorul oussorcing-ului a gen-
erat pe piata romaneascd si in particular pe cea clujeand o nevoie acuti de
creare a unor produse locale. In momentul de fats, majoritatea companiilor
experimenteazi diverse solutii si variante de actiune menite s transforme
aplicatiile proprii in produse locale de succes. Este un demers dificil, la a
cirui reusitd isi doreste sd contribuie si cartea de fatd. De altfel, titlul ales,
Cum se construieste un produs IT, transmite tocmai aceastd intentie de a oferi
o sursi de inspiratie pentru companiile locale, pentru tinerii antreprenori si
programatori. Miza acestei cirti este de a reda o imagine cit mai completd
asupra componentelor esentiale din ecosistemul antreprenorial: experienta
acumulati in dezvoltarea de produse, inovatia reprezentati prin proiectele de
cercetare si executia prin sectiunea tehnici si cea de management. Aparitia
acestei lucriri este o completare a conferintei Cluj I'T Days 2014, itdays.ro,
acordatd participantilor ca o ocazie de aprofundare a subiectelor abordate si
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ca un impuls pentru noi si inedite subiecte in alte viitoare editii. De altfel,
majoritatea celor prezenti pe scend sunt vechi colaboratori ai revistei noastre,
Today Software Magazine'.

Totodati, cartea va fi disponibild on/ine gratuit, dind astfel posibilitatea
si celor care nu au fost prezenti la eveniment sa descopere o parte dintre su-
biecte si si ii ajute in dezvoltarea viitoarelor produse de succes.

Dar, inainte de toate, avem nevoie de curajul de a realiza lucruri noi. Si
pentru acestea contim pe tine, cititorule! Daci in aceastd editie in sectiunea
de leadership se vorbeste despre cum si tranzitionam de la outsourcing 1a pro-
dus, sperdm ca in editia din 2015 a Cluj I'T Days si vorbim mai mult despre
produse dezvoltate local.

Mult succes in dezvoltarea de produse I'T noi !!!

Ovidiu Mitan

1 www.todaysoftmag.ro si www.todaysoftmag.com






Voicu Oprean

Voicu Oprean este un antreprenor concentrat pe dezvoltarea si distribuirea
solutiilor software pentru web, mobile, incorporate si cloud, cu o experienta
vastd in outsourcing pentru industria de turism si ospitalitate. El a infiintat
AROBS Transilvania Software in iunie 1998, cu obiectivul principal de a
promova specialistii soffware I'T romani si de a le oferi oportunititi frumoase
de carierd in Roménia. AROBS Transilvania Software are in prezent peste
350 de specialisti angajati; compania are birouri operationale in Cluj-Na-
poca, Bucuresti, Iasi, Targu Mures, Timisoara, Chisindu si Londra.
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IT-UL: SIMPLE CIFRE SAU PUTEREA DE A
SCHIMBA COMUNITATT?

Clujul a devenit Silicon Valley-ul Europei, unde, conform estimarilor
publicatiei Paris Match, aproximativ 20.000 de specialisti in I'T dezvolti pro-
duse menite si-i dea omului libertatea, siguranta si confortul de care are
nevoie. Dacd pand nu de mult piata locali de IT era bazati preponderent
pe outsourcing, adica pe servicii prestate pentru clientii din strdinitate, acum
inginerii soffware clujeni nu doar ci le vin in intimpinare clientilor cu solutii
si produse menite sd le creascd businessurile, dar incep si se alinieze misiunii
generale de a inova in beneficiul societitii, contribuind la dezvoltatea unei
industrii vitale pentru toate sferele vietii.

Datoritd prezentei facultitilor cu profil informatic si migratiei specialis-
tilor din alte orase ale tirii, piata de I'T din Cluj dispune de o resursd umani
pretioasd, dar care este dominatd de o concurentd acerbd, in care companiile
se zbat sd atragd pe cei mai talentati oameni.

Insi provocarea reald nu ar trebui sd fie cursa pentru cei mai buni oame-
ni, indiferent de costuri, ci evolutia industriei si implicit a mediului in care
triim. Acumularea cantitativi a determinat saltul calitativ in I'T, iar acum
companiilor le revine misiunea de a se concentra pe dezvoltarea unor pro-
duse inovatoare. Aceste produse care ar putea si se impuni la nivel global
sunt cele care pe termen lung vor face diferenta.
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In definitiv, rolul nostru, al I'T-stilor este de a misca lucrurile, de a opti-
miza procese, de a reduce costuri si a imbunititi in egald misuri activititile
cotidiene ale oamenilor de rand si ale mediului de afaceri.

EVOLUTIA.DE LA OUTSOURCING LA PRODUS

La fel ca alte companii de profil, AROBS si-a ficut intrarea pe piatd cu
servicii de outsourcing, consolidandu-si pozitia datoritd credibilitatii acumu-
late in timp si competentei oamenilor implicati. Dar nu ne-am oprit aici,
ci am trecut la un alt nivel odati cu dezvoltarea unor produse cu valoare
addugatd mare, care au intdrit brandul si au adus beneficii palpabile utiliza-
torilor.

In 2003, am lansat Optimall SFA, un produs de automatizare a vanzirilor,
care ajutd in momentul de fatd peste 3.000 de agenti de vanzari si de mer-
cantizori si isi optimizeze activitatea si si-si creascd controlul in relatia cu
clientii lor din diverse zone ale tirii.

In 2006, am lansat solutia de monitorizare a parcului auto 77ackGPS,
utilizatd de peste 2.000 de clienti, pe mai mult de 30.000 de masini. A mai
fost si solutia pentru automatele de bilete de transport in comun. Un intreg
municipiu — Iasi, capitala Moldovei — foloseste acest produs si sunt convins
cd acesta este doar inceputul.

Manualele digitale pentru copiii din clasele I-II-a sunt un alt produs
de care suntem foarte méandri, pentru cd avem convingerea cd, in acest fel,
putem contribui la educatia viitoarelor generatii si la dezvoltarea invatiman-
tului romanesc, aflat in picaj in ultimii ani.

Pe langi produsele de mai sus, pe care le considerdm varfuri de aisberg,
AROBS are si alte produse incubate, care vor fi lansate in lunile ce urmeaza.
Toate sunt rezultatul a sute de ore de creatie, agitatie si nesomn, dar si
raspunsul la micile esecuri cdrora a trebuit si le facem fatd de-a lungul tim-
pului. Pentru ¢ nu orice inovatie devine automat vitald pentru utilizatori, a
trebuit si noi s trdim pe pielea noastrd experienta dezvoltirii multor produse
care nu au reusit si intre in topul preferintelor consumatorilor. Dupi ce am
creat o solutie pentru agentiile de turism, care a convins doar zece clienti si
incd una pentru gestionarea charterelor de citre tur-operatori, a trebuit si
acceptim acest rezultat sub asteptiri si sd ne orientim spre alte produse, prin
care si tintim direct nevoile beneficiarilor.



FOCUS AND STRATEGY.
DETERMINE THE OUTCOME

At AROBS we believe in doing things the right way. We create a harmonious work and life balance, constantly
smving to develop ourselves, In everything we do, we respect the envirenment, the nature and the pecple,
we cababrate life,

With us you'll find support, openness, and warmth.
job@arabs.com
cornectwithuson [ S [ 3
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Incidela inceput, visam la o companie completd, de aceea dupi oussourc-
ing si solutiile soffware, pasul firesc era si dezvoltim produse hardware. Asa,
am inceput fabricarea in masi, in China, a produselor sub brandul Smailo.
Acesta include primul sistem de navigatie din Roménia- un brand 100%
rominesc, tablete Android, camere auto DVR si actioncamera, foarte pretuite
de amatorii de sporturi extreme de la scufundiri pani la siriturile cu para-
panta.

smailo

Camere video de actiune

www.smailo.ro

Noi, la AROBS ne ghidim dupi o filosofie pe cit de simpli pe atat de
benefici: incurajarea inovatiei si a spiritului antreprenorial. Pornind de aici,
in ultimii ani, ne-am axat pe cresterea calititii si a cantitatii produselor pe
care le livrim in tandem cu dezvoltarea capacititilor angajatilor, prin im-
plicarea lor in proiecte internationale. Experienta acumulati in acest fel o
transpunem ulterior in proiectele interne, fapt ce favorizeazi inovatia si lan-
sarea pe piatd a unor produse create de oameni pentru oameni. Fari indoiali,
o greutate mare in procesul de creatie il are si background-ul lor informational
si cultural — din echipele noastre fac parte astizi specialisti roméani, maghiari,
olandezi, coreeni, irlandezi sau basarabeni -, astfel ci produsele scoase pe
piati de AROBS le dau un sentiment de diversitate si universalitate celor
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care le aleg.

Triim intr-un oras in care I'T-ul a devenit noua ,industrie grea” a seco-
lului. Clujul ne-a pus la dispozitie resursele sale, iar acum e timpul ca noi si
ne punem in slujba comunititii, oferindu-i, in schimb, produse si servicii de
inaltd calitate, performante si inovatoare.

AROBS si-a asumat deja acest rol, dar voi? Ce-ar fi daci, in 2015, fiecare
companie ar lansa cel putin un produs cu valoare addugati? Orice drum in-
cepe cu primul pas, spune un vechi proverb. Asa ci de ce nu ar face fiecare
dintre noi acel pas ca si schimbdm fata comunititii?

Doar in acest fel lansind produse inovative, Clujul va deveni un adevirat
Silicon Valley!

Daci i-am urma sfatul lui Tony Hsieh, fondatorul Zappos -, Distrati-va!
Jocul e mult mai savuros atunci cand incerci si faci 5i altceva, nu doar bani” -, am
construi piesi cu piesi o lume mai buni. In definitiv, ceea ce lisim dupi noi
este mai presus de orice strategii de moment.

Autor

Voicu Oprean — CEO @ Arobs



Serban Tir

Serban Tir are o experientd de 14 ani in lucrul cu companii avind baza in
Silicon Valley. In aceasti perioad a jucat roluri diferite in cadrul proiectelor
software in care a fost implicat, incepand de la dezvoltator soffware pani
la Vice Presedinte in Inginerie. Experienta sa include relatii de afaceri atat
cu startup-uri mici, cit si cu companii publice foarte mari. In prezent, este
CTO al grupului de companii Gemini Solutions.

El a inteles valoarea reald a inovatiei tehnologiei de varf si este unul dintre
initiatorii Gemini Foundry, un ,accelerator flexibil” care promoveaza start-
up-urile Aigh-tech romanesti pe piata americana.
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TIPARE DE GANDIRE IN
ANTREPRENORIAT

O INCURSIUNE IN MEDIUL ANTREPRENORIAL DIN
ROMANIA

ECOSISTEMUL ANTREPRENORIATULUI
ROMANESC

In Romania, antreprenoriatul in sine presupune o gandire disruptivd daci
luiim in calcul istoria ultimilor ani. Inainte de revolutia din 1989 nu se putea
vorbi de antreprenoriat pe teritoriul tirii noastre, iar in cei 25 de ani ce s-au
scurs de atunci multe dintre tentativele antreprenoriale Aigh fech au falimen-
tat rapid fie din cauza dezinteresului general in a sustine astfel de initiative,
fie din cauza puterii reduse de cumpirare sau de a investi .

Daci dorim si ne concentrim pe domeniul I'T, numirim pe degetele de
la o ménd antreprenorii ce au pornit din Roménia si au inregistrat un succes
pe plan global. In plus, salariile din mediul I'T oferi celor care le primesc o
plasd de siguranti care face trecerea citre antreprenoriat cu atit mai grea si
netentantd. Antreprenoriatul in sine poate fi aseminat cu un salt dificil la
trapez fard plasi de siguranti: cine reuseste, culege toti laurii, iar cine nu ...

De aceea, considerdm ci antreprenoriatul in Roménia presupune o gin-
dire disruptivi, o iesire din tipare, un “NU” ferm spus vietii de salariat si o
dorintd acerbd de a iti lua destinul in propriile méini. In ultimii ani insi
observim cd acest curent incepe si prindd in rAndul tinerilor care sunt din ce
in ce mai dornici sd invete cum pot deveni proprii stipani. Lor le dedicim
acest articol.

Presupunem ci sunteti un tinir antreprenor in I'T, eventual parte a unei
echipe ce are o idee in care crede cu tirie si sunteti gata de a renunta la co-
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moditatea vietii de angajat intr-o corporatie, pentru a-si vedea visul realizat:
La ce ar trebui si va ganditi? Ce intrebiri ar trebui sa va puneti?

Mai jos incercim si trecem prin citeva dintre ele. intﬁmplﬁtor sau nu, in
mare coincid cu punctele pe care un eventual investitor (fie el institutional
sau privat, VC sau business angel) vrea si le audd pentru a lua in calcul o
investitie. Ele constituie scheletul a ceea ce se numeste ,pizch citre un inves-
titor”.

Pentru a face lucrurile mai usor de inteles, ne propunem si condimentim
explicatiile tehnice cu exemple de “asa nu”, parte dintre ele “gustate”in prac-
tica.

Acest articol nu se vrea unul critic la adresa mediului antreprenorial
romanesc, care a evoluat mult in ultimii ani. Greselile subliniate sunt destul
de des intalnite si pot fi evitate usor cu putind atentie. Se vrea asadar un
indrumar/ajutor venit in intimpinarea celor care-si construiesc pizch-ul si se
pregdtesc sd atragd o investitie.

SUBIECTE LEGATE DE "BUSINESS MODEL”

Modelul de business este un termen amplu care descrie modul in care
o organizatie creeazd si livreazd o plus-valoare. Acesta defineste aspectele
cheie ale unui business, precum scop, infrastructurd, structuri organization-
ale, procese utilizate, public tintd si multe altele. Insi, daci anumite puncte
ale acestui model pot fi dezvoltate intr-o etapd ulterioard, fiecare antreprenor
ar trebui si trateze de la inceput cu seriozitate urmaitoarele aspecte:

Valoarea adiugati (value proposition) — consti intr-o descriere simpli,
scurtd si usor de inteles a ceea ce este businessul / serviciul pe care il oferi: Ce

GEMINI SOLUTIONS

the place where ideas turn into reality
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oferi, ce nevoie adresezi si de ce ar cumpira cineva de la tine?

Diferentiatori cheie (key differentiators) - Ce te deosebeste de ceilalti de
pe piatd, de concurenti ? In literatura de specialitate avem teoretic de ales
intre citeva variante, bine delimitate. Sau poate, in cazul cel mai complex,
intre combinatii ale lor.

“Unfair competitive advantages”— oricat m-as stridui mi-e greu si traduc
acest termen. Poate: ,avantaje ce provin dintr-un start furat”. Mai simplu
spus: ce asi ai in mani pentru ca altcineva si nu faci acelasi lucru ca tine. Fie
mai repede, fie mai bine. De ce o corporatie care are resurse mult superioare
tie, nu ti-ar lua-o inainte, eventual cu un produs mai bun.

Daci, in general, primele doud subiecte sunt puse in evidenti, cel de-
al treilea pare tabu pentru antreprenorii autohtoni. In rare cazuri am auzit
pomenindu-se fie si citeva cuvinte despre el.

NDA

Vom prezenta ceea este NDA si in ce constd semnarea unui NDA. Am
auzit de atdtea ori “Am o idee grozavi, ti-o voi spune dupi ce semnim un
NDA ca si fiu sigur ¢d nu mi-o furati”. S furim ce? O idee? Atentie! NDA-
ul este menit sd protejeze un business in sine cu specificul si diferentiatorii
lui si nu o idee sau o nisi de piatd. Ca sd nu mai adaug cd investitorii seriosi
nu semneazi NDA.

ANALIZA DE PIATA

TAM VS.SAM VS. SOM

Evident ci orice antreprenor trebuie si-si inteleagi piata in cele mai mici
detalii. In plus fatd de aceasta, care este o pre-conditie a succesului unei initi-
ative antreprenoriale, in cazul in care antreprenorul vrea s obtini finantare,
acesta trebuie si stie cirei piete se adreseazd. Realitatea aratd insd destul de
des confuzii legate de piata totald adresabild si de segmentul pe care speri
antreprenorul si-1 obtind din aceastd piatd.

Pentru o mai buni intelegere a acestor notiuni recomandim citirea ur-

matorului articol explicativ: https://www.thebusinessplanshop.com/blog/en/entry/
tam sam som
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COMPETITIE

Se pare cd in Romainia, afirmatia “Noi nu avem competitie reald” este
foarte frecvent asimilatd unei stari de fapt care continui sa persiste in mediul
antreprenorial. Fiti foarte reticenti in a spune acest lucru! Daci nu ati avut
cumva o idee absolut geniald (“una la un miliard”) atunci acest fel de aserti-
une ascunde o insuficientd cunoastere a pietei.

Tatd mai jos capitolele care ar trebui atinse ca parte a analizei competitiei:

*  Oferi altcineva o solutie la problema pe care o rezolvi?

*  Sunt multi competitori sau cdtiva jucitori care controleazi piata?

*  Ce oferi tu diferit de acestia? Cu ce esti mai bun fati de ceilalti?

* Daci o alti companie a incercat si rezolve aceeasi problemai, dar a

esuat. Care au fost cauzele acestui esec? Ce s-a intamplat? Unde a
gresit? De ce a esuat?

POTENTIAL DE CRESTERE SI
SCALABILITATE

Este foarte important de inteles cd pentru investitorii in Aigh-tech, po-
tentialul de crestere al businessului primeazi in fata unei surse imediate de
venit. Ei 1si asumi faptul ci investitiile in startup-uri din zona IT sunt in-
vestitii de risc ridicat. Tocmai de aceea tin foarte mult ca in cazul unei reusite
aceasta s fie de magnitudine ridicati. In plus, este mult mai usor si cresti
profitul obtinut decat si atragi utilizatori noi in aplicatie sau si ii mentii pe
cei deja existenti.

Desi multi dintre antreprenori stiu, subliniem si noi ¢ pentru investitori
este mult mai important ca afacerea si aibd un potential de crestere, scalabil-
itate mare, decit obtinerea unui &reak-even rapid / venituri imediate.

CLIENTI

In general un startup rezolvi o problema care ii este familiara fondatoru-
lui siu. Lovindu-se deja de acea problemi, fondatorul poate da o directie in-
itiald in speranta ci alte persoane, care s-au lovit de aceeasi problemad, i se vor
altura in utilizarea produsului / serviciilor oferite. Din acest moment este
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foarte important ca startup-ul si asculte feedback-ul clientilor pentru a gisi o
directie de dezvoltare favorabild si a nu cidea in capcana: “Eu am problema
asta, doar eu stiu ce e mai bine si facid acest produs”. In modul acesta clientii
se intorc intr-o aplicatie pe care o gisesc pe placul lor si pot atrage dupi ei
alti potentiali utilizatori.
) )

De aceea, cind vorbim de clienti este foarte important si avem in vedere

urmitorii indicatori:

STRATEGII DE ACHIZITIE $SI COSTURI

Care vor fi primii pasi in atragerea utilizatorilor? Vorbesti cu prietenii,
utilizezi retelele sociale, forumuri, etc.? Aceste strategii trebuie puse in bal-
antd in functie de costurile angrenate (timp/bani) si numirul potential de
clienti pe care il poti atrage.

Un topic care lipseste foarte des din analiza antreprenorilor locali se refera
la achizitia a ceea ce se numeste “early adopters” - adici utilizatori timpurii
ai produsului. Auzim prea des expresii de genul ‘@upd ce voi avea zece mii de
utilizatori, se va propaga viral’. In lipsa unei strategii adecvate de atragere a
utilizatorilor timpurii, este posibil si nu ajungeti nici micar acolo. Utiliza-
torii timpurii sunt de reguld cei mai greu de atras.

TRACTIUNE SI RETENTIE

Tractiunea este un indicator foarte important si in principiu reprezinti
“dovada” cid piata este interesatd de ceea ce construiesti tu, deoarece are nev-
oie de acel produs. Este important si aduci mereu utilizatori noi si sa-i trans-
formi in clienti fideli. Altfel, toate investitiile pe aceastd parte vor fi in zadar.
Vei avea intr-adevir foarte multi utilizatori, dar care nu se mai intorc a doua
Z1.

Cel mai adesea “aceasta nevoie a pietei” se misoard la modul concret pen-
tru size-urile web de exemplu in utilizatori unici, numir de utilizatori noi
in comparatie cu utilizatorii care au parisit platforma, numair de utilizatori
activi etc. . Subliniem insd ci tractiunea (impreund cu diversele mirimi care
o pot misura) nu este singurul mod in care se poate evalua valoarea unui
business.

PROPRIETATE INTELECTUALA SI PATENTE

Un exemplu simplu de inteles este cel legat de un produs care are
parti, algoritmi, idei patentabile. Cu cit numirul de posibile patente este mai
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mare cu atit evaluarea creste. De asemenea creste si increderea investitorului
ci produsul / serviciul nu poate fi copiat.

MONETIZARE
Am mentionat anterior ci potentialul de crestere primeazi in fata obtin-
erii unor venituri imediate. Acest lucru insi nu inseamni ci monetizarea nu
trebuie sd vd mai preocupe deloc. Este indicat s aveti un plan de a obtine
niste venituri de pe urma produsului / serviciilor oferite, chiar daci acest
lucru se va intimpla dupi ceva timp.

ECHIPA
Echipa este sufletul fiecirui startup, totodati si principalul factor luat in
considerare de un potential investitor atunci cdnd acesta hotiriste sa invest-
easci. Aceasta se datoreazi faptului ci dupi ce va face investitia se presupune
ci va petrece suficient timp cu membrii echipei sau cel putin cu liderul ei.
Trebuie s se simtd relaxat si increzitor pentru a petrece acest timp. Vom
detalia in rdndurile urmitoare atuurile unei echipe.

DE CE NOI?

*  Ce anume diferentiazi aceastd echipi de altele?

*  De cat timp lucrati impreuna?

*  Proiectele trecute dezvoltate impreund cu echipa sunt un bonus - chi-
ar dacd ele nu au mers ideal. Orice esec este o lectie invitata.

* Echipa nu va mai trebui si treacd de obstacolele pe care le intdmpini
in perioada de formare cind fiecare isi giseste un rol si invata sa lu-
creze cu ceilalti membri.

EXPERIENTE COMPLEMENTARE
Echipa ideald este compusi din trei membri cu experiente complemen-
tare: o persoand tehnicd, o persoand cu experientd de business siuna in mar-
keting, eventual design. Fiecare persoani trebuie si aibd rolurile foarte bine
definite si si isi cunoascd responsabilititile. Aceasta nu inseamni ci echipe
formate din doui sau patru persoane nu pot reusi intr-un startup. Dar con-
teazd ca membrii echipei si fie experti pe arii diferite.
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TOATA LUMEA ARE CUNOSTINTE

Triim intr-o lume in care chiar conteazd “pe cine cunosti”. Desi meri-
tocratia nu caracterizeazi inci foarte mult societatea noastrd, acest lucru nu
trebuie sd ne sperie. Perseveraind vom putea crea conditiile instaurdrii unei
meritocratii. Cu cit veti intelege mai repede “regulile jocului” cu atat le veti
putea folosi mai repede in avantajul vostru. Duceti-vi la conferinte, faceti
networking si cresteti-va cercul de cunostinte.

Puneti-vi in locul unei persoane care intilneste zilnic zeci de echipe, fie-
care cu cite o idee geniald si o promisiune de a schimba lumea. Cum faci
diferenta intre cei care vand iluzii si cei care chiar pot duce visul pani la
stadiul de realitate? incepi sd favorizezi echipele care vin cu referinte de la
oameni in care ai incredere. Dacd una sau mai multe persoane din cercul tau
de cunostinte recomandi pe cineva, privesti cu alti ochi acea echipi.

SINDROMUL ANTREPRENORULUI CU
JUMATATE DE NORMA

Unul dintre cele mai des intalnite scenarii este urmitorul: “Am un proiect
la care lucrez in timpul liber. Doui ore pe zi si uneori in weekend.” Aceasta
poate fi o solutie pe termen scurt, mai ales in ceea ce priveste primii pasi,
insa pe termen lung este doar o cale sigura citre esec. Un startup nu ar trebui
sd fie acel lucru pe care il faci cind gisesti putin timp liber sau cand vii deja
obosit dupi o zi de munci. Pentru a avea succes va trebui si fii implicat 100%
in startup-ul tdu deoarece obstacolele pe care le vei intalni vor avea nevoie
de toatd atentia ta, iar la sfarsitul zilei aceasta va face diferenta intre cei care
reusesc si cei care riman in urmad.

Cu acest articol ne reafirmim ideea ci mediul antreprenorial romanesc
a evoluat mult in ultima perioadi si este in continud evolutie. O problemi
este inci lipsa de pe piata autohtoni a caselor de “venture capitalists”, dar si in
acest caz credem ci este doar o chestiune de timp.

Odati acest ecosistem format din antreprenori-incubatoare-investi-
tori, nu va mai fi mult pand vom vedea startup-uri roménesti de real succes
pe pietele globale. Trebuie doar ribdare.

Autori

Serban Tir — CTO, Gemini Solutions

Radu Popovici - Associate, Gemini Solutions Foundry



Alexandru Bolboaci

Sunt un dezvoltator de soffware pasionat, o persoani care invati continuu,
mentor si profesor la Mozaic Works. Sunt un programator poliglot, iubesc
provocirile i utilizez toate tehnicile pe care le cunosc pentru a le depisi. De
anul trecut, dezvolt si produse.

Cateva informatii despre mine:

Am facilitat primul Code Retreat in afara Statelor Unite (cu Maria Di-
aconu) si am ajutat la definirea formatului.

15 ani de dezvoltare software

5 ani de C++

7 ani de C#

5 ani de predare, mentorat si instruire

Tubesc arhitectura software, designul, programarea. In prezent invit
cum si creez produse extraordinare.

Am ajutat la crearea comunititilor AgileWorks in sase orage mari din
Romania.

Nu ezitati si mi contactati pentru sfaturi, programare in pereche (chiar
si la distantd) sau oportunititi de dezvoltare in acest domeniu, pe website-ul
meu http://alexbolboaca.ro sau prin Mozaic Works http://mozaicworks.

com.



O METODA STRUCTURATA DE LUCRU

PENTRU STARTUP-URI

Dezvoltarea unui produs implicd mult efort, intelegere si adaptare la re-
alititile pietei. Datoritd modificdrilor multiple, presupunerea antreprenorilor
este ci abordarea ,fi orice e posibil” e suficientd. Desi dezvoltarea unui pro-
dus este o activitate care se desfisoari la limita haosului, ea poate fi realizatd
intr-un mod controlat si ordonat.

Tatd un model simplificat:

Clarificarea unui scop si a unei viziuni.

Validarea viziunii prin experimente.

Iterat de la 1 (fie clarificarea si mai detaliati, fie pivotare).

Pentru validarea viziunii, urmitoarele unelte pot fi folosite:Identifi-
carea MVP-ului folosind Personas si Storymapping,

Planificarea implementirii folosind user stories,

Identificarea presupunerilor si a experimentelor necesare,

Folosirea Kanban pentru o abordare disciplinatd a dezvoltirii,
Utilizarea ATDD si a mockup-urilor pentru a elimina cit mai mult
din necunoscut.

Fiecare dintre tehnicile mentionate mai sus este detaliatd in rindurile

urmatoare.
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SCOP §I VIZIUNE

Totul porneste de la un scop si de la o viziune asupra produsului. Nu voi
insista mult pe aceste subiecte, pentru ci s-au scris nenumdrate articole si
carti despre ele. Meritd totusi reamintite citeva aspecte cheie.

O viziune bine definitd ajuti la luarea rapidi a deciziilor in timpul dez-
voltirii produsului si a businessului. Desi ne-am dori sd luim toate deciziile
intr-un mod bazat pe date, realitatea este ci rareori un business poate astepta
momentul in care toate datele sunt clare si corect interpretate. Aproape orice
decizie de business se ia pe baza unor informatii partiale. In lipsa infor-
matiilor complete, alte elemente conteazid pentru luarea deciziilor: intuitia
echipei si a antreprenorului si mai ales viziunea produsului.

Viziunea ,do no evil”a Google este clar definitid in filozofia companiei':

*  Nu permitem ca anunturile publicitare si fie afigate pe paginile noas-

tre de rezultate, decit daci sunt relevante acolo unde apar.

* Noi credem ci publicitatea poate si fie eficientd fird a fi tipitoare.

* Publicitatea pe Google este intotdeauna marcatd clar drept ,Link

sponsorizat”, astfel incit si nu compromiti integritatea rezultatului
cdutdrii noastre.

Scopul produsului este diferit de viziune. Daci viziunea se referi la filozo-
fia produsului, scopul este misurabil. Acesta poate fi legat de: numir de utili-
zatori, venituri, numir de vizite, etc. .

Lucrez in acest moment la un produs eHealth. Viziunea lui este sa ajute actul
medical al medicilor de familie pentru a preveni greselile si a simplifica partea ad-
ministrativd. Scopul pe care ne concentram in acest moment este sd reducem timpul
petrecut de doctor in medie cu introducerea datelor pacientilor. Viziunea este greu
de mdsurat, scopul il putem mdsura prin compararea cu alte aplicatii similare.

TEHNICI UTILE

PERSONAS
Notiunea de persona provine din comunitatea UX. O persona nu este al-
tceva decat un profil de utilizator, care oferd contextul necesar pentru exper-

imente si alegerea functionalititilor. Profilul de utilizator poate fi imbogitit
1 https://www.google.com/about/company/philosophy/
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incremental.
Nume: Dan?
Specializare: Doctor de Familie
Varsta: 36 ani
Familie: Necdsdtorit
Alte detalii:
*  detine o tabletd si un iPhone
s are cont pe Facebook
s isi face concediile in strainatate

Personas pentru un produs pot fi identificate de echipi printr-un work-
shop de citeva ore.

E important de inteles ci si personas implicd presupuneri legate de produs
si de utilizatori. E bine ca aceste presupuneri si fie pe cat posibil validate, fie
prin statistici demografice fie prin interviuri cu potentiali utilizatori.

STORYMAPPING
Storymapping este o tehnicd de a identifica pasii necesari pentru indeplin-
irea unei activititi, din punctul de vedere al utilizatorului. Fiecare pas poate
fi indeplinit in mai multe moduri fie in aplicatie, fie in afara ei.

Exemplu de storymap pentru prescrierea unui medicament:
Selectare medicament -> Stabilire dozd -> Indicatii administrare -> Impri-
mare prescriere

Text liber

Cdutare medicament
Cdutare subst. activd
Cdutare clasd medicamente

E bine ca echipa si porneascid de la identificarea scenariului complet, ur-
mand ca apoi si selecteze ce anume va fi implementat si ce anume pare
a oferi cel mai mare beneficiu pentru utilizator. Cu cét sunt implementati
mai repede pasii care aduc valoare pentru utilizatori, cu atat cresc sansele de
conversie rapida.

2 Sursa imaginii: http://pixabay.com/p-217140/
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USER STORIES

User story-ul este cea mai rispandita modalitate de gestionare a cerintelor
din Agile (XP, Scrum) si Lean/Kanban. Avantajul unui user story fatd de
documentele de cerinte este cd permite rafinarea incrementald a cerintelor
pe misuri ce echipa intelege mai bine utilizatorii si piata.

User story-ul este si un element de dialog intre utilizatori, programatori,
designeri si testeri. In cea mai simpld forma a sa, un user story arati astfel:

,Ca un <rol> vreau s <actiune> astfel incat <beneficiu>”

De exemplu:

,Ca medic de familie vreau si gisesc un medicament pe bazi de nume
astfel incat si il pot prescrie rapid”

User story-ul este insi foarte adaptabil si permite modificiri sau adaugar-
ea unor elemente de care au nevoie fiecare din cei implicati in produs. De
exemplu:

*  Un mockup va permite programatorilor si inceapa rapid implementa-

rea si va asigura integritatea designului grafic.

*  Teste de acceptanti vor permite validarea completd a user story-ului si

implementarea sa corecta.

* Informatii suplimentare pentru deployment, in cazul in care existd

probleme specifice.

In cazul utilizirii personas, user story-ul se poate referi la o persoani in
loc de un rol. Acest lucru ajuti la ajustarea sa in functie de profilul utilizator.

Cum se schimba user story-ul de selectare medicament pentru a converti utili-
zatorul urmdtor?

-

Nume: Grigore’

Specializare: Doctor de Familie 1 ‘%
Virsta: 53 ani (&\ /
Familie: Cdsdtorit, doi copii f xv 1
Alte detalii: N E
*  putin familiarizat cu tehnologia Y r
*  scrie la tastaturd foarte incet ’-:J

* _are nevoie de ochelari pentru citit
3 http://whatisstomachflu.com/wp-content/uploads/Senior-medical-doctor-Large.jpg




h ITAKE. anye

e} Unconference

!

28-29 May 2015, Bucharest

The only technology agnostic unconference in Central and Eastern Europe! Participants will find
out new concepts and ideas, will learn new techniques and enjoy the company of practitioners
from all over Europe at the 3rd | TA.K.E Unconference edition - http://itakeunconf.com

The schedule includes sessions on Architecture, DevOps, Product Development, Technical
Leadership or Hardcore Programming. During OpenSpace you get the chance to be a speaker
yourself and to include in the program the topics you are interested in.
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You get to meet leading software craftsman from Europe and USA. 3) Talks are only 25% of the
event, the rest is hands-on work. 4) It's small enough that you can talk to virtually everybody.

WHO WILL BENEFIT THE MOST?

The main audience: Craftsmanship Programmers, Architects, DevOps, Technical Leaders,
CTOs and Managers, Technical Co-Founder, Technical Consultant.

FIRST CONFIRMED KEYNOTES

Simon Brown is an award-winning speaker and author of Software Architecture for Developers - a
guide to software architecture, technical leadership and the balance with agility.

James Lewis introduced evolutionary architecture practices and agile software development tech-
niques to various blue chip companies.

REGISTRATION
Registration is now open at http://2015.itakeunconf.

For any questions: alexandra.marinescu@mozaicworks.com
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MOCKUPS

Fiecare user story care implici interfata utilizator are nevoie de un mockup
pentru a fluidiza dezvoltarea. Mockup-ul poate fi creat in diferite moduri:
desenat pe foaie, intr-un 00/ de design precum Adobe Photoshop, in zoo/-uri
specializate de profotyping sau direct in Atml.

Mockup-urile sunt cel mai bine create prin colaborarea intre designeri,
programatori si persoana care a elaborat viziunea produsului. Abordarea in-
terdisciplinard permite identificarea mai multor detalii si clarificiri la mo-
mentul potrivit.

KANBAN

Cea mai potrivitd tehnicd de organizare a dezvoltirii pentru un startup
este Kanban. Kanban introduce foarte putine reguli, dar destule pentru a
permite o dezvoltare fluentd si imbunititire continua.

Pasii pentru a adopta Kanban sunt urmitorii:

1. Identificarea etapelor din procesul de dezvoltare:

*  Procesul de dezvoltare este reprezentat de etapele : Analizi,
Dezvoltare, Testare, Deployment, Done.

* Pot exista insd multe variatii.

*  Procesul trebuie si fie cit mai aproape de realitate la momentul
respectiv.

*  Procesul se va modifica in timp, deci nu investiti prea mult timp
in identificarea exacti a lui.

« Incazul unei echipe noi, cel mai simplu proces este si cel mai bun
pentru a incepe rapid.

2. Construirea unui doard conform cu etapele din proces

DeveLor
facvioq |SEECTEO| 3 Oy | Lwe )
2 ONGONG  DONE {

e
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3. Adiugarea la boara wuser story-urilor si fask-urilor ce trebuie ficute si

scopul lor.

4. Afisarea board-ului intr-un loc foarte vizibil pentru intreaga echipi.

Kanban implicd doui aspecte fundamentale:

Disciplina in executie: concentrarea pe un singur scenariu la un mo-
ment dat, pe unul-doud sfories (in cazul unei echipe mici) si pe fi-
nalizarea muncii in progres (,work in progress”) la calitatea necesari.
imbunitit,irea continua a procesului: atunci cind ceva nu merge
bine (apar blocaje, story-urile se intorc dintr-o coloand din dreapta
spre stdnga, apar probleme de calitate), echipa trebuie si decidi ce si
modifice pentru a preveni aparitia aceluiasi tip de problema.

Kanban necesiti pe langi cele discutate si:

limitarea muncii in progres,

adiugarea de criterii de intrare pe fiecare coloani, pentru a avea o
calitate predictibili,

monitorizarea cycle time si lead time pentru a permite imbunititirea
predictibilititii si reducerea time to market.

Aceste aspecte sunt detaliate in diverse resurse pe internet.

ACCEPTANCE TEST DRIVEN DEVELOPMENT

Aceasta tehnicd permite comunicarea intre dezvoltatori si persoanele care

se concentreazi pe functionalititile produsului.

Pornind de la criteriile de acceptantid definite pentru un wuser story, pro-

gramatorii scriu teste automate care sunt usor de citit de citre persoane
non-tehnice. Pentru a le scrie, pot fi folosite tool-uri precum Fitnesse, Sele-
nium sau librarii BDD precum Cucumber. Testele nu vor trece atita timp cit
functionalitatea nu este implementata.

Test de Acceptantd scris intr-o sintaxa similard cu Cucumber

Feature: Find drug by name

In order to prescribe a drug fast
Asa GP
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I want to find the drug by name

Scenario: Find Aspirin by name
Given I am logged in and in the prescribe drug screen
When 1 search for Aspirin
Then 1 find all commercial names for aspirin (e.g.: Ecotrin, Acetylsalicylic
Acid, Bayer Aspirin)
Scrierea acestor teste permite clarificarea mai detaliatd a cerintelor, inainte
de a fi nevoie de modificiri costisitoare in cod.

CONCLUZIE

Desi dezvoltarea unui produs in cadrul unui startup este o activitate care
se desfisoari la limita haosului, ea poate fi organizatd intr-un mod disciplinat
si previzibil. Avantajele acestui mod de organizare sunt evidente: eliminarea
pierderilor datorate problemelor de calitate si rework, micsorarea stresului
echipei si deschiderea posibilititii de inovatie prin reducerea administratiei
necesare in conditii de haos.

Echipa Mozaic Works (www.mozaicworks.com) poate ajuta la adoptia
rapidi si eficientd a acestor tehnici, permitind echipelor si se concentreze
asupra scopului lor principal: crearea unui produs de succes.

Autor

Alexandru Bolboaci - Trainer & Coach @ Mozaic Works






Mircea Viadan

Pasiunile mele sunt tehnologia, educatia si antreprenoriatul. Primele ac-
tivititi antreprenoriale le-am inceput in studentie, prin mai multe proiecte
non-profit dedicate studentilor, in paralel cu frecventarea facultitii (Calcu-

latoare, UTCN).

In ultimii 3 ani, activititile mele s-au desfisurat exclusiv in zona start-
up-urilor, mi se pare domeniul potrivit de a imbina pasiunile enumerate mai
sus. Acum lucrez in cadrul startup-ului ZenQ_(www.zeng.co) si ajut la for-
marea comunititii de startupuri din Cluj (www.clujstartups.com).
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VALIDAREA PROBLEMEI SI A
SOLUTIEI PRIN INTERVIURI

UN PRIM PAS IN DEZVOLTAREA UNUI PRODUS

Acum mai bine de un an, la inceputul verii 2013, in timp ce lucram la
startup-ul UseTogether (platformi de schimburi de obiecte), am analizat
mai atent metricele de pe platformi, cu dorinta de a hotiri directia viitoare.
In acel moment existau aproximativ 2000 de utilizatori ai platformei, asa ci
a fost suficient pentru a extrage doud concluzii importante:

* 3% dintre utilizatorii noi postau micar un articol si doar 1% din ei

addugau mai mult de 3;

*  95% din obiectele/anunturile postate nu a fost cerute de altcineva

prin platforma.

Asadar, nu avea sens si continuim pe aceeasi directie. De aceea, ne-am
propus si schimbam ceva. Dar ce? Ne-am gandit la schimbarea mesajului de
marketing, la a ne orienta mai mult pe cdutarea de obiecte si la concentrarea
pe o nisi specifici, cercetdnd urmitoarele segmente de piatd: studenti, parinti
si angajati. Considerdm ci fiecare dintre aceste categorii ar putea avea o oare-
care nevoie de folosi o platformi de acest fel, am vrut si vedem care dintre
ele are o nevoie mai mare.

Dupi doui siptimani de cercetare, cea mai promititoare pirea a fi nisa
parintilor cu copii mici. Acestia au nevoie de multe articole pentru copii,
cheltuiesc o grimadi de bani pe ele si sunt folosite pentru o perioadi scurtd
de timp si, in cele din urmd, acele produse ajung doar si ocupe spatiul sau
garajul. De asemenea, important a fost faptul cd obiceiul pirintilor este deja
format, astfel incét parintii fac schimb, imprumuti sau fac cadou acele arti-
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cole in cercurile lor de prieteni.

Oricum, pentru a fi siguri de acest lucru, am inceput si facem mai multe
interviuri de validare a problemei cu diversi pdrinti: mai tineri si mai in
VArstd, cu un venit mai mic sau mai mare, cu copii mici sau cu copii de 5-7
ani. Voiam sd fim cit mai siguri si sd intelegem pdrintii, nevoile si com-
portamentul lor precum si modul in care o platformi ca a noastrd ii poate
ajuta. Din fericire am avut unele cunostinte dobandite in unele workshop-
uri privind validarea problemei si astfel aveam notiunile de bazi cu care si
pornim. Pe langi cateva chestionare si focus grupuri, am avut si citeva zeci de
interviuri fatd in fatd, acestea fiind cele mai importante ci si ne dim seama
de nuantele problemei.

Mai jos voi descrie structura generala aplicati la interviuri. Mi s-a pirut
un model bun si destul de obiectiv. Practic, exista cateva intrebiri de bazi, iar
alte intrebiri satelit pot fi addugate in jurul acestora. Materialele studiate pe
care s-a bazat structura de mai jos le gisiti la sfarsitul capitolului.

In primul rind, pentru a obtine o validare sinceri, persoanele intervievate
nu ar trebui si stie nimic despre ceea ce vreti si construiti (sau cu cit mai
putin cu atit mai bine). Ideea este de a pune intrebiri generale si apoi de a
intra mai adanc in descrierea problemei, prin intrebari deschise.

1.,,Care sunt problemele pe care le intimpini legate de ...>”

De exemplu, la intrebarea “Spune-mi despre problemele pe care le-ai
intalnit, legate de cresterea copiilor”, probabil ei vor mentiona problemele
de sdnitate, ciutarea informatiilor necesare, banii cheltuiti pe diverse lucruri
pentru copil. In acest pas, ar trebui si existe o referire la problema pe care
doriti si 0 abordati. In exemplul de mai sus este vorba de cheltuieli pe diverse
lucruri. Apoi pot urma alte intrebiri in asa fel incat si simtim, ca intervie-
vatori cd am inteles bine perspectiva intervievatului asupra problemei/nevoii
existente.

2., Care sunt variantele pe care le utilizezi pentru a rezolva aceasta

problema?”

Deoarece este o problemi, oamenii incearci si o rezolve cumva, offfine
(de exemplu: isi suni prietenii, cer ajutor profesionist, merg la evenimente
de vanzare-cumpdrare obiecte sau viziteazd magazine) sau on/ine (ciutare pe
Google, postarea pe grupuri de Facebook, verificarea size-urilor specializate -
OLX.ro, Tocmai.ro, etc.). Prin gisirea variantelor folosite iti dai seama care
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va f concurenta ta directd sau indirectd, prin prisma celui intervievat.

3.,,Ce probleme vezi la aceste variante?”

Poate ci aceste variante sunt prea greu de folosit sau este nevoie de
mult timp/ multi bani sau au wuser-experience neplicut. Aceste aspecte
sunt si motive pentru a utiliza produsul dvs. comparativ cu acele alter-
native sau sunt sugestii despre ce ar trebui sd eviti sau si aplici mai bine.
Ideea este ca produsul tdu si rezolve o problemi si si aducd valoare in
plus clientilor potentiali, comparativ cu ceea ce existi deja pentru ei.
Fara a lua in considerare acest aspect, nu prea mai are sens acest demers.

4. ,Care este solutia perfecta pentru tine?”

In acest moment, intervievatii s-au gandit deja profund la situatia lor si
la citeva idei despre cum lucrurile pot fi imbunititite, astfel incat poti si-i
indemni si-si imagineze solutia potrivitd/ideald pentru ei. S-ar putea obtine
unele sfaturi surprinzitoare, idei creative sau intr-adevir diferite fatd de ceea
ce aveai in minte. In cazul in care primesti rispunsuri care sunt apropiate de
solutia ganditd de tine anterior, solutia ta este validati cel putin prin aceastd
metodi.

Aici poate si se incheie prima parte a interviului. In acest moment poti
mentiona ceea ce ai de gind si faci, poti descrie detaliile, feature-uri si poti
cere feedback direct, aratd chiar si wireframe-uri. Aceasta este de fapt a doua
parte a interviului, o discutie libera cu scopul de a primi cat mai mult feedback
legat de idee.

In final, e important si i intrebi cu cine ar mai trebui sd vorbesti sau pe
cine iti pot ei recomanda? Toti acesti intervievati pot constitui utilizatorii
initiali, pentru ci ai stabilit deja cu ei o legaturi care iti poate oferi feedback
in continuare.

Repeti acest tip de interviu de cel putin 20 de ori pe segmentul semni-
ficativ. Adauga chestionare on/ine si focus grupuri, in scopul de a obtine mai
multe idei sau pentru a confirma ceea ce stii deja si abia apoi incepe constru-
irea propriu-zisi a produsului.

CATEVA SFATURI

*  Nu construi nimic fird validare cu potentiali clienti.
* Este important si afli ce functioneazi si ce nu, inainte de a construi

un MVP.
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Stabileste categorii ale posibililor clienti si clasifica interviurile pe di-
verse pe segmente

Descoperi in fiecare segment pe cei care au potential de early adopters
adici pe cei pentru care produsul tdu e must-have, nu nice-to-have.
Realizeazi interviuri pand cand vei vedea cd rispunsurile sunt simi-
lare sau se repeti des, pentru a extrage concluzii relevante.
Reitereazi interviurile sau adapteazi-le in functie de rezultatele din
interviurile anterioare.

Utilizeaza cuvinte ale clientilor in frazarea mesajului de marketing.
Atunci cind vorbesti despre produs, subliniazi mai inti beneficiile
pentru client.

Pe cit posibil, fi o astfel de validare pentru fiecare feature nou.
Provocarea in acest moment nu este de a obtine noi utilizatori, ci de
a obtine utilizatorii pentru care produsul rezolvi intr-adevir o prob-
lema.

Evidentiazi fapte si intimpliri reale, care si reflecte comportamentul
autentic. De multe ori utilizatorii au o pirere, dar au comportament
diferit fatd de ceea ce afirmi.

In ceea ce priveste acest subiect, materialele urmitoare s-au dovedit a fi
foarte utile:
1. Founder Centric (Rob Fitzpatrick, Sal Virami)

cartea “The Mom Test™
prezentarea “Early Stage Customer Development™
prezentarea “Practical Customer Development - Lean Startup™

3. Andreas Klinger*
4. Steve Blank:

http://steveblank.com/category/customerdevelopment/
http://www.slideshare.net/venturehacks/customer-develop-
ment-methodology-presentation

http://www.youtube.com/watch?v=6t0tCXPpyM .

5. Cindy Alvarez’s blog®

Fiecare dintre autorii mentionati mai sus vine cu un punct de vedere usor

G108 W N —

[¢]

http://momtestbook.com
http://vimeo.com/40192415
http://www.slideshare.net/foundercentric/practical-customer-development-lean-startup-gronin-

http://www.slideshare.net/andreasklinger/actionable-customer-development
http://www.cindyalvarez.com/learning/faq-customer-development-for-product-managers
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diferit, dar complementand perspectiva validirii problemei si a solutiei. Toti
ajung la aceeasi concluzie: “construieste ceva ce oamenii isi doresc, verifici
ipotezele prin fapte si experiente reale, vorbeste cu posibili clienti cit mai
mult posibil”.

Nu cred ci aceasti metodi a interviurilor este infailibili, mai ales ci in
unele cazuri, cind e vorba despre anumite nevoie neconstientizate inci in
mintea posibililor utilizatori, este chiar greu de aplicat. In asamblu mi s-a
pirut un proces foarte folositor care in acel moment ne-a ajutat si intelegem
mult mai bine problema pirintilor si abordarea de urmat.

Efortul investit in dezvoltarea unui produs este foarte mare si riscul este
pe misurd. Dar prin metodele elaborate si folosite de szarfup-uri, un produs
poate ajunge de la inceput mai aproape de nevoile clientului. Daci ai nevoie
de ajutor in acest proces, scrie-mi un e-mail la mircea.vadan@gmail.com

Autor

Mircea Vidan - clujstartups.com



Sebastian Big

Sebastian Big, pe care il gisiti pe sebastianbig.ro, este unul dintre cei mai
buni clarvizitori sintactici pe plan national, o meserie de viitor in timpuri de
crizd nu atit economicd, cit conceptuali.

Profetii semantice de orice naturi: sociald, psihologici, tehnologici etc.,
s-au incercat de multe ori in trecut, dar rezultatele au fost dezamigitoare iar
directiile de urmat neclare, in ciuda eforturilor asidue ale respectivelor scene
de a le urma.

Interaction Designer, dar de formatie filozofici si cu traduceri din Viril-
io, Baudrillard, Derrida & Stiegler si un doctorat in Comunicare terminat
prematur, Sebastian Big isi valorificd talentul pe piata roméneasca de IT,
incercand si punid in valoare metodele sale de clarviziune intr-un sistem de-
ocamdati cantonat in factualitatea imediati.
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Dupi cum precizeazi majoritatea incercirilor de definire a acestui dome-
niu multidisciplinar, UX-designul incorporeazi, pe de o parte, aspecte din
discipline tehnice: informatici, arhitecturd, design grafic, design industrial
si, pe de alti parte, se striduieste sd integreze aspecte din stiintele umane:
stiinte cognitive, psihologie, antropologie, sociologie. De ce stiinte umane?
Pii, e foarte simplu, pentru ¢ au ca domeniu de activitate tocmai omul (user-
ul) si existenta (experienta) lui. Stiintele umane sunt insd o inventie destul de
recentd (cel mult 150 de ani) fatd de disciplina cu acelasi obiect de activitate,
din care s-au dezvoltat si ele: filosofia. In ce priveste omul si ce i se intAmpla
acestuia, filosofia are o “expertizd” de peste 2000 de ani.

Istoria filosofiei se imparte indeobste in trei perioade: antichitatea, mo-
dernitatea si contemporaneitatea, fiecare cu tematica ei specificd. Obiectul
principal al filosofiei antice a fost "ceea ce este”, fiinta, modernitatea s-a
ocupat de cunoastere, iar tematica vremurilor noastre ¢ comunicarea, teh-
nologia informatiei fiind un caz particular al acestei ultime etape. Fiecare
dintre aceste etape e marcatd conceptual de o relatie opozitivi. Vom vedea pe
parcursul acestei prezentiri felul in care a rezolvat filosofia aceste conflicte si
vom Incerca sd ne dim seama in ce misura rezolvirile ei ne pot ajuta in mai
buna intelegere a conceptului de user experience.
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CELE TREI ETAPE ALE FILOSOFIEI SI
CONFLICTELE LOR

ANTICHITATEA GREACA - ESENTA VS. EXISTENTA

Filosofia se naste in Grecia antici, odatd cu trecerea de la ritualurile cre-
dintelor primitive la discursul rational. Absolutul credintelor primitive este
abstractizat in Principii. La fel ca si in cazul sacrului, omul trebuie si le
cunoasci pentru a putea intelege lumea. Marea problemid a acestei etape a
apirut odatd cu aprofundarea relatiei dintre principiu si manifestirile sale.
Ce este aparenti si ce este realitate, ce e iluzoriu si ce existd cu adevirat in
aceastd lume, schimbarea sau statornicia?

Prima solutie la aceastd problemi o di Heraclit din Efes. Dupi el, uni-
versul se transforma in fiece clipa. Totul este pus in miscare de un dinamism
infinit, iar principiul e puterea schimbirii, manifestatd prin miscare. , Totul
curge” (Panta rhei), totul este (in) miscare, tot ce exista este prins intr-o con-
tinuid mobilitate.

O alti solutie vine de la Parmenide din Elea, care neagi schimbarea /
transformarea. Pentru el, din punctul de vedere al principiului, al Fiintei,
schimbarea si miscarea sunt iluzorii, iar devenirea este doar o aparentd. Nu-
mai simturile sunt vinovate de aceastd iluzie pentru cd ne fac si credem in
curgerea necontenitd a fenomenelor. Ratiunea impristie iluzia, aritindu-ne
ce este real, Fiinta unicd, imobild, eternd, ascunsi sub valul aparentelor mul-

tiple.

PERIOADA MODERNA -
RATIONALISM VS. EMPIRISM

Perioada moderni e marcati de descoperirile geografice, de trecerea de
la perspectiva geocentrici la cea heliocentricd, stind in general sub semnul
schimbirii modurilor de cunoastere. Instalarea si ascensiunea cunoasterii in
cultura occidentald este concomitentd cu instalarea stiintelor moderne, a cu-
noasterii stiintifice moderne. Problema modernititii e urmitoarea: daci rea-
litatea este relativd la cunoastere este vital sa stim care este sursa cunoasterii
adevirate. E real ceea ce cunoastem prin simturi sau ceea ce cunoastem prin
ratiune? Si aici, ca si pentru filosofia antichititii, se desprind doud solutii
posibile.

Empirismul postuleazﬁ teoria conform cireia experienta senzoriald e cea
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care face posibild cunoasterea noastrd. Simturile ne dau toate datele brute
despre lume, material fird de care nu ar exista cunoasterea. Perceptia este
punctul de plecare al unui proces la finalul ciruia ajungem si avem certitu-
dini. Doar perceptia este cea care poate aduce cunoastere.

Rationalismul pretinde cd nu simturile, ci ratiunea e punctul de plecare al
oricirei cunoasteri. Rationalistii pretind ci fird categorii si principii a priori
turnizate de ratiune nu am putea organiza si interpreta experienta noastrd
senzoriali. Am avea de-a face cu un imens, nediferentiat caleidoscop de sen-
zatii fird semnificatie.

Doar principiile si conceptele generate si certificate de ratiune si doar
ceea ce e deductibil logic din ele poate oferi cunoastere.

CONTEMPORANEITATE -
STRUCTURA VS NARATIUNE

Nu voi descrie aici felul in care se desfisoard lucrurile in contemporanei-
tate. Suntem cu totii prezenti. Voi spune doar ¢, in ce priveste filosofia, avem
in continuare de-a face cu o relatie conflictuald, reprezentati de aceastd dati
de scoala structuralistd si de cea hermeneutici. Cele doud au evident moduri
diferite de a vedea comunicarea.

Structuralismul este o orientare teoreticd si metodologicd interdiscipli-
nard care studiazi structura, functiile si sistemele de relatii ce caracterizeazi
realitatea, punind in prim-plan totalitatea in raport cu individul si sincro-
nicitatea faptelor in raport cu istoria. Semnificatia e un rezultat al relatiilor
interne ale sistemului ca intreg. Comunicarea ar fi in acest caz cu atit mai
precisid cu cit indivizii implicati in actul ei stipanesc structura respectivului
sistem.

Pentru hermenenutici, ce pune in fati individul, realitatea e compusi
din impletirea unor naratiuni individuale. Intelegerea se realizeazi prin in-
terpretarea perpetud a propriilor naratiuni si compararea lor cu naratiunile
celorlalti si cu povesti generice (biblia, talmudul etc.). Istoria ca desfisurare
temporald are preeminenti in acest caz, diacronia are castig de cauzi in fata
sincroniei. In cazul hermeneuticii comunicarea e un proces nesfarsit in care
semnificatia e intotdeauna noud, momentand si emotionali.
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REZOLVARILE CELOR TREI ETAPE

ANTICHITATE

Problema cu perspectiva lui Heraclit e ci ajungem si ne situim intr-un
relativism total in care nu existd nimic statornic, cunoastere, morald, legalita-
te, sentimente etc. . Daci ii ddm dreptate lui Parmenide, salvim toate aceste
forme si continuturi ale vietii noastre, dar ajungem si ne situdm in contra-
dictie cu lumea pe care ne-o prezintd simturile noastre.

Platon e primul care leagi termenii acestei dihotomii, spuniand ci lumea
pe care o oferd senzatiile noastre, lumea fenomenelor naturale si a corpora-
litatii, schimbitoare, trecitoare si contradictorie, e o copie a lumii ideilor, a
realitdtii absolute, eterne si adevirate, introducind astfel in istoria filosofiei
diferenta dintre imanent si transcendent. Cele doud sunt legate, insid tran-
scendentul poate exista si fard copia lui palidd, imanentul. Mai cu picioarele
pe pimant, Aristotel ia doctrina platoniciani, abstractizeazd lumea ideilor,
reducand-o la cauze (categorii) cu inteles de principii, care stau la baza orici-
rei existente individuale. Lucrurile si fiintele existd in potentd, dar nu se pot
actualiza fdrd a fi inscrise in categorii. Pentru a intelege mai bine relatia posi-
bilitate-actualizare, sd ne luim la doud exemple: copilul este posibilitatea, iar
actualizarea lui este fiinta umani maturd; un proiect este in posibilitate, iar
actualizarea lui este un obiect, o clidire, o aplicatie. Nu existd categorie fird
actualizare, asa cum nu existd nici actualizare fard categorie.

MODERNITATEA

Problema rationalismului e ci aplicind doar ratiunea la experienti, e foar-
te probabil cd vom ajunge la iluzii teoretice. Cu empirismul problema e ci
experienta ar fi total subiectivi si haotici fari si fie filtratd de ratiune.

Kant e cel care impaci cele doud curente de gindire - categoriile sunt cele
care sintetizeazi datele diversititii senzoriale in obiecte inteligibile. Simturi-
le procurd mintii intuitiile, iar capacitatea de judecatd produce judeciti asu-
pra acestor intuitii, grupandu-le in categorii. Categoriile ridici intuitiile din
constiinta momentand a subiectului, plasindu-le intr-o constiintd generald,
producind continuturi de cunoastere universale. Astfel constituit, subiectul
este capabil sd organizeze influentele haotice pe care le exercitd asupra sa
mediul sdu si sd constituie prin aceastd organizare obiectul cunoasterii sale.
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CONTEMPORAN
Problema cu structuralismul e ¢ semanticul vine intr-un plan secundar
in raport cu sintacticul. Semnificatia e secundard gramaticii. Comunicarea
e pur functionald si golitd de emotie. Riscul abordirii hermeneutice, pe de
altd parte, e acela al unei retele de comunicare fird cap si coadi, de tip Turn
Babel, imposibil de gestionat, in care comunicarea reald ar i random.
Rezolvarea conflictului dintre cele douid perspective e ceva ce se intimpld
as we speak. Structura este cea care ordoneazi diversitatea naratiunilor per-
sonale. De la comunititi complet izolate in spatiu si timp am ajuns in sazu/
global, cu limbaj si pattern-uri de comportament globale. Gandim (structu-
rat) global si actionim (producem naratiuni) local.

CONCLUZII

Dupi cum am vizut, fiecare dintre cele trei perioade din istoria filosofiei e
marcatd de doud feluri de a vedea lucrurile, la prima vedere diametral opuse,
fara putintd de impicare. Fiecare perspectivi are insid lipsurile ei, niciuna
dintre ele nu reuseste s ofere o viziune globalid, functionald asupra epocii
respective. De fiecare dati, lucrurile incep si capete sens in momentul in
care apare cineva care si le puni in interactiune. Desi nu e o munci usoa-
rd conceptual, simplul fapt de a vedea posibilitatea interactiunii dintre cele
doui perspective deschide un front de lucru care nu poate decat sa duci la
rezolvarea situatiei opozitive.

Afirmam mai spus ci epoca in care triim e marcatd de tehnologie. Daca
pentru antici era vorba despre a trii, pentru moderni despre a cunoaste, iar
pentru contemporanul secolului trecut despre a comunica, in prezent, legi-
tura sau felul in care oamenii interactioneazi cu tehnologia poarti numele
de user experience. Si vedem, in incheiere, in ce misurd ne putem folosi de
know-how-ul filosofiei pentru a defini cuplul opozitiv care marcheaza wuser
experience-ul si pentru a gestiona aceasta relatie aparent dihotomica.

Daci ar fi si analizdm user experience-ul printr-un ochi-rezumat al celor
trei etape, avem pe de o parte un nucleu dur, care spune ci numai principiile,
categoriile si structura conteazi, ci tehnologia este ceva ideal, care nu are ne-
voie de nicio poveste, de nicio zorzoani care si distragi atentia de la adevirul
el transcendent, la care user-ul nu poate ajunge decit printr-un travaliu de
aceeasi intensitate cu cel depus de nucleul dur de mai sus.

La capitul opus se afld cei inzestrati cu harul sofz-ski//-urilor, din per-
spectiva cdrora principiile si categoriile sunt ceva de ocolit, structura e ceva
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colateral, iar ceea ce conteazd cu adevirat e doar impresia artisticd care sd
gadile simturile user-ului. Interfata noastrd cu tehnologia e un talmes-balmes
nesustenabil, generat de un wuser research menit si satisfaca apasirile artistice
si de comunicare ale departamentului de marketing.

Cum am vizut din povestea filosofiei, niciuna dintre variante nu rezolva
singurd problema wuser-experience-ului. Un user-experience strict bazat pe prin-
cipii, categorii, structuri e gol, rece si greu de folosit, tocmai pentru cd nu tine
cont de user-i. Un wuser-experience bazat doar pe simturi, perceptii si naratiuni
e haotic si in cele din urmi la fel de greu de folosit, neavind o structuri.

Ce se intampld in momentul in care punem si interactioneze cele doud
perspective? Structura adund si abstractizeazi naratiunile, transformandu-le
in pattern-uri. Naratiunile sunt cele care furnizeazi cirimizile din care e
construitd structura, care nu e altceva decit un sistem de componente si
comportamente, adicd un _framework. Parafrazind un celebru om politic ro-
man: "Existenta unui framework nu se discuti, se afirma.”

Nu e o intdmplare deci faptul UX-ul functioneazi, asa cum spuneam in
introducere, la intersectia dintre disciplinele tehnice, reci, formale, logice si
stiintele umane, care stiu si inteleagi si si puni in scend latura emotionald a
user-ului nostru cel de toate zilele.

Autor

Sebastian Big - interaction designer @ Betfair
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Diana Ciorba

Diana Ciorba coordoneazi cu dedicare strategia de marketing a com-
paniei Codespring, din 2009. Furnizind constant informatii despre piati si
despre expertiza echipei, ea a devenit un ambasador activ al comunitatii I'T
din Cluyj.

Sarbitorind 11 ani de provociri in marketing si dezvoltarea afacerilor,
de-a lungul ultimilor 7 ani a avut si rolul de consultant independent pentru
investitori din tard si strdinitate. Aldturi de experti si manageri executivi,
pentru ea, munca multi si interdisciplinard este o plicere.

Tn'gelegﬁnd antreprenoriatul ca un stil de viatd diferit, cresterea afacerilor
este intotdeauna o preocupare prioritari. Diana considerd activitatea de mar-
keting si dezvoltare in I'T'C un teren propice pentru o minte juciusi.

Studiile din Franta au influentat parcursul academic al Dianei, ea detinind
in prezent un master in Management. Cu un palmares ce include premii in
domeniul artelor dramatice, scrierii creative si stiintifice, Diana este un aut-
entic specialist hibrid.



PRIVIND CU OCHII
UTILIZATORULUI FINAL

Construirea unui produs soffware viabil este un proces complex, de durati,
care implicd specialisti din domenii diverse. Adeseori la intrebarea CUM ?
rispunsul cel mai sincer pe care il pot da este: Depinde! Astfel, semnalizez in
mintea interlocutorului multitudinea de factori ce afecteazi modalitatea in
care se poate ajunge la rezultatul dorit. Implicit, pasim pe terenul intrebarilor
exploratorii — intrebiri esentiale in demersul decizional pe care il parcurgem
in vederea construirii unui produs sgffware si nu numai (!). Cu cit vom avea
rispunsuri mai clare, mai cuprinzitoare, mai documentate, cu atit decizia va
fi mai bine fundamentati si mai rafinati.

Din experienta directd, am retinut ci atat echipele tehnice, cit si cele
comerciale care participd la construirea produselor soffware si la punerea la
punct a proceselor corelate, cad de acord asupra unui aspect fundamental:
construim pentru oamenti i aceasta schimba tot.

#1 CONSTRUIM PENTRU OAMENI

Pentru a ne da seama de complexitatea domeniului trebuie doar si
observim cele doud elemente implicate. De o parte regisim utilizatorul
uman; de cealaltd parte se afli computerul. Comunicarea dintre cele doui
elemente se face cu un scop prestabilit, in functie de domeniu. Tipul
de input acceptat de computer si tipul de ouzput pe care programul il
furnizeazi va determina interfata cu utilizatorul.

Oamenii au nivele diferite de pregitire si cunostinte in utilizarea com-
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puterelor si dispozitivelor ce incorporeazi tehnologie inalti. Avem de-a face
cu o gami largd de utilizatori — de la utilizatori elementari pani la utilizatori
extremi.

Echipa de dezvoltare a unui nou produs sau a unei noi versiuni a unui
produs deja existent va trebui si tind cont de aceastd diversitate si si hotdras-
cd cea mai eficientd abordare. Totodati, va trebui si tinem cont de faptul cd
utilizatorul final si cumpdiritorul sunt douid specii diferite. Produsul soffware
construit trebuie si fie bine primit de wtilizatorul final.

#2 OAMENII VOR SA SE SIMTA BINE

Din nastere, omul cautd experientele care il fac si se simta bine. Fie ca
avem de-a face cu un program destinat activititilor profesionale, fie celor
recreative, utilizatorul final va trebui si aibd o experienti plicutd in interacti-
unea cu produsul soffware si cu dispozitivul pe care este instalat.

Experienta plicutd a utilizatorului unui produs soffware este greu de
definit datoriti factorilor cu un grad mare de complexitate care o afecteazi.
In functie de domeniul de aplicabilitate si tipul de utilizator, stabilirea unui
set de criterii prin care se va evalua nivelul de satisfactie in utilizare va spori
sansele dezirabilititii produsului in piati.

#3 OAMENII CAUTA SA FIE LIBERI

Printre asteptirile fatd de tehnologia de varf se numiri si obtinerea unui
grad sporit de libertate, precum: libertatea de a se misca, libertatea de a ex-
plora (mediul iconjuritor, datele, fenomenele).

Acest fapt a determinat si permanenta evolutie a tehnologiilor de inter-
actiune intre om si computer de la cele non-perceptuale (tastaturi, joystick,
minusi electronicy, stilet, dispozitive si suprafete tangibile) spre cele percep-
tuale (de vedere, auz si perceptie la distanti). In plus, existd deja tehnologii
ce permit input further out: cele bazate pe gesturi, palpatie, biometrie sau
impulsul nervos.

In functie de domeniul de aplicabilitate al produsului soffware, echipa de
proiectare va trebui sd analizeze specificul activititii utilizatorilor finali pent-
ru a putea oferi un produs performant, de incredere si care si elibereze corpul
de manevrarea unor obiecte si de prezenta intr-o anumiti locatie.
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Avand aceste principii fundamentale in minte, demersul construirii unui
produs soffware poate avea doud directii: a) cineva are o idee ce va trebui
testatd si verificatd sau b) se porneste analiza nevoilor nesatisficute de citre
produsele existente in scopul solutiondrii acestora. In ambele cazuri, buna
practicd presupune analiza cerintelor de piatd si conturarea cerintelor pe care
produsul va trebui si le indeplineasci.

#4 MRD (MARKET REQUIREMENT DOCUMENT)

Documentul care va articula noul produs si planul de lansare al acestuia
este MRD (Market Requirement Document), uneori numit si PRD (Prod-
uct Requirement Document) sau BRD (Business Requirement Document).
Continutul sidu vizeazi identificarea problemei de rezolvat sau nevoii de
acoperit, analiza cat mai detaliati si cuprinzitoare a acesteia, propunerea de
solutii, dezvoltarea si testarea.

Acesta va avea in centrul atentiei utilizatorul si modul in care acesta va
interactiona cu produsul nou lansat sau cu ultima sa versiune. Adeseori s-ar
putea ca utilizatorul si giseascd noi variante de utilizare, la care proiectantii
nici nu s-au gandit. Tocmai de aceea activititile de prototipare si testare cu
potentiali utilizatori finali trebuie previzute in planul de dezvoltare.

Prin acest document se vor deschide si optiunile decizionale legate de
afacerea proprie:

* Putem identifica un concept pe care potentialii clienti si doreascd si

il probeze?

* Putem identifica o strategie de marketing eficientd pentru a introduce

si creste produsul pe piata?

*  Va corespunde produsul conditiilor noastre de profitabilitate si rent-

abilitate?

Daci rispunsurile la intrebirile de mai sus vor fi pozitive, se poate trece la

predarea cerintelor si ideilor deja generate citre echipa de dezvoltare care va
parcurge procesul de dezvoltare al unui produs soffware.

#5 REGLAJUL FIN LA FIECARE PAS

Atat echipa responsabild de aspectele comerciale cit si cea de aspectele
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tehnice vor fi cu atit mai performante cu cit vor fi mai receptive. Pentru a
creste receptivitatea de ansamblu, coordonatorul activititii de marketing si
cel al dezvoltirii produsului vor trebui sd puni la punct un sistem prin care
s existe in permanentd puncte de contact pentru preluarea informatiei de la
piata tintd, de la clientul ordonator, de la utilizatorii finali.

Receptivitatea are ca scop final cresterea sanselor de a oferi din start o
valoare autentici in fiecare etapi de dezvoltare a produsului soffware. Valoar-
ea perceputd de utilizatorii finali si cumpiritori va determina strategia de
pret a produsului si capacitatea de a cistiga piata.

Un exemplu in sensul cresterii valorii percepute per ansamblu este pro-
gramul pus la punct la Codespring: reglajul fin la fiecare pas.

Figura 1: Procesul de dezvoltare software bazat pe principiul reglajului
fin la Codespring / sursa: Catalogul Codespring, ed. 2014

Fondatorul companiei, ing. Levente Szelyes alituri de echipa sa, au dez-
voltat parteneriate strategice pentru dezvoltarea de produse soffware com-
plexe cu cativa din liderii mondiali in industriile lor. In paralel, compania
are si produse soffware proprii. Rezultatele pozitive au fost posibile datorita
acuratetii cu care se deruleazid procesele de analiza, planificare si dezvoltare.

Acuratetea perceptibild in produsele soffware dezvoltate de Codespring
are la baza acest mecanism sofisticat de reglaj fin al tuturor variabilelor si
resurselor implicate in proces.
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Mai mult, reglajul fin a devenit un principiu guvernator al organizatiei,
in relatie cu piata, clientii existenti si cei potentiali. Mecanismul sti la baza
castigirii increderii clientilor si mentinerii flexibilitatii organizatiei pe
misuri ce se dezvolti.

Budget 1 Time

Human
Resolices

Infrastructure

Business
Continuity

Security

Codespring

Quality Efficiency

Figura 2: Reglajul fin ca principiu guvernator al organizatiei / sursa: Catalogul Code-
spring, ed. 2014

#6 IMPLICAREA UTILIZATORILOR IN
PROTOTIPARE SITESTARE

Timpul de proiectare i lansare pe piatd a unui produs sgffware de calitate
poate varia in functie de resursele disponibile: tehnice, financiare si umane.
Practica din domeniu a consacrat prototiparea si testarea ca doud etape ce
pot avea o influentd majord asupra calititii rezultatului final. Din perspecti-
va utilizatorului, acestea sunt momente critice in care se poate manifesta si
poate participa la conturarea produsului pe care probabil il va folosi in viitor.

Observarea utilizatorilor in interactiunea cu prototipurile vor oferi in-
formatii valoroase in legituri cu: reactia fati de probabila interfatd, modul
in care ar utiliza functionalititile produsului, experienta pe care ar putea-o
trii utilizatorul. Ulterior, echipa de proiectare va putea propune schimbiri,



56 CUM SE CONSTRUIESTE UN PRODUS IT

imbunititiri si completdri. Avantajul colaboririi in aceastd etapi este aprop-
ierea de un rezultat cit mai util si plicut utilizatorului tinti.

Testarea cu utilizatorii tintd este o evaluare concluzivd a produsului
inainte de distribuirea pe piata tinti. In cazul unei evaluiri pozitive, se poate
considera lansarea pe piatd si cresterea produsului. Este o etapd prin care se
pot colecta informatii despre comportamentul utilizatorilor si despre viteza
cu care adoptd noul produs sau noua versiune.

#7 PRIETENIA CU NOILE
GENERATII DE UTILIZATORI

Daci pani acum vorbeam de noua generatie de tehnologie, e timpul si
atragem atentia si asupra noilor generatii de utilizatori. Viteza cu care ab-
sorbim fiecare noud dezvoltare tehnologici si cea cu care copiii si adolescentii
reusesc si le exploateze, indici o crestere vertiginoasi a abilititii acestora de a
interactiona cu tehnologia. Comportamentul acestor noi generatii va diferi,
fiind deja influentat de hiperconectivitate, mobilitate si accesul la realititi
diferite.

Apropierea organizatiilor ITC de noile generatii este imperativd. Con-
sider ci persoanele avand rol de strateg in dezvoltarea afacerilor, respectiv
in dezvoltarea de produse soffware - in special, pot gisi o sursd de inspiratie
pentru viitorul apropiat analizind comportamentele proeminente din randul
noilor generatii. Adeseori, sinceritatea bruti a copiilor si adolescentilor poate
ajuta dezvoltatorii unui nou produs in identificarea punctelor slabe sau unor
noi oportunititi. Bineinteles si pentru obtinerea acestor informatii o sistem-
atizare a mijloacelor de colectare este necesari.

#8 INOVAREA CA STARE MENTALA

Avand in minte utilizatorul final, construirea unui produs sgffware trebuie
sd aibd in vedere o imbunititire semnificativd sau chiar o premierd a modului
de rezolvare a unei probleme date. Prin caracteristicile intrinseci ale dome-
niului ITC, dezvoltarea produselor sgffware este un proces creativ in relatie
imediatd cu inovarea.

Inovarea de produs, de proces, de organizare, de metodi sau de marketing
are loc atunci cind conditiile sunt prielnice. Terenul pentru inovare la scard
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mare se poate pregiti din timp prin adresarea unor intrebari simple — de
genul: ,Cum am putea opera un pacient la distantd?” sau ,,Cum am putea
invita tipul de lovituri pe un teren de golf, fard instructor?” sau ,Cum am
putea monitoriza sinitatea ecosistemului marin?”... intrebirile se vor adresa
atat specialistilor cat si potentialilor utilizatori finali. Adresand intrebiri si
asteptand rdspunsuri antrenim echipa si vini cu idei, solutii si inducem
utilizatorilor finali ideea cd o solutie ar fi posibild pentru nevoia lor.

Aliniind organizatia si beneficiarii directi la ideea de propunerea a unor
solutii, credm podul spre inovare.

#9 UTILIZATOR FINAL NU
INSEAMNA CUMPARATOR

Un produs soffware poate fi construit pentru uz direct, personal (pe com-
puterul personal, pe telefonul mobil personal, etc.) sau pentru uz direct, pro-
fesional (pe computerul sau statia de lucru a companiei, pe telefonul de ser-
viciu, in masina de serviciu, etc.). Desi in ambele cazuri, echipa de proiectare
va avea in vedere utilizatorul final, va trebui ficutd distinctia intre situatia
in care acesta are si puterea de a decide achizitia si situatia in care echipa de
achizitii a companiei va decide pentru el.

Lantul decizional va afecta resursele alocate dezvoltirii produsului sofz-
ware, versiunea finald si modalitatea de punere pe piati.

#10 COMUNICAREA UMANA ESTE ESENTIALA

Prezenta sau lipsa unui salut cordial, verbal sau in scris, poate decide
startul oricirei colaboriri. Pentru a asigura un nivel ridicat de veridicitate
a datelor colectate despre utilizatori si nevoile lor, un volum si o varietate
adecvati de date pentru conceperea sau dezvoltarea produsului soffware, co-
municarea trebuie si fie bine pusi la punct: ce intrebiri se vor adresa, cum
vor 1 transmise, cum se vor primi raspunsurile, in ce context (locatie, numir
de persoane prezente, timpul, durata, etc.).

Ulterior, comunicarea rezultatelor citre echipa de proiect si modul in care
acestea vor fi intelese vor contura forma si structura primard a produsului.
Pe parcursul dezvoltirii comunicarea interpersonali si de grup (de echipi) va
influenta major viteza de rezolvare a sarcinilor, calitatea solutiilor si fiabili-
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tatea lor. In final, comunicarea produsului si a beneficiilor sale citre publicul
tintd va determina succesul comercial al produsului dezvoltat.

Privitd din perspective diverse, construirea unui produs software poate fi
descrisi diferit. Definirea corectd a uzilifitii acestuia ne duce spre utilizatorul
final, adicd oamenii care il vor folosi in activititile lor. Astfel utilizatorul final
este punctul de convergentd al tuturor specialistilor implicati in acest proces.
Privind prin ochii utilizatorului final stim citre ce trebuie sd ne indreptam si
tot de aici pornim pentru a reevalua si a demara urmitoarea etapi.
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Zornitsa Tomova

Imediat dupi absolvirea Masteratului de Inginerie si Management al
Afacerilor din cadrul Universititii Warwick (UK), Zori a co-fondat compa-
nia britanico-bulgard 42 IDEAS si, timp de doi ani, a fost consultant pe in-
ovatie in servicii si productie, atit pentru companii, ct si pentru startup-uri
si ONGuri. Membri a organizatiei non-profit Start It Smart, a organizat
evenimente si programe cu scopul de a sprijini tinerii in inceperea afacerilor
proprii.

In 2013, ca parte din echipa UseTogether, Zori a format comunitatea
de sharing economy din Bulgaria. La inceputul anului 2014 a lisat totul in
urmi, pentru a incepe ZenQ _(‘Ze way to say thank you and appreciate your
friends. On your mobile. In zeconds.”)
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MANAGEMENTUL PRODUSELOR
PENTRU STARTUP-URI:
EXPERIENTA ZENQ_

Totul a inceput intr-o cafenea Starbucks din Sofia (Bulgaria), la sfarsitul
lui 2013, cind hazardul mi-a oferit ocazia intélnirii cu o persoani care mi-a
influentat ulterior evolutia mea profesionald. Preocupirile profesionale co-
mune au reprezentat obiectul principal al conversatiei noastre.

I-am explicat cd imi conduc propria companie de consultanti de mai bine
de doi ani, ajutind companiile si dezvolte produse inovatoare in I'T, produc-
tie, servicii si alte sectoare. De asemenea, conduceam proiecte care ofereau
oamenilor sprijin in inceperea afacerilor, ca membru al Start It Smart NGO.
De asemenea, ajutam startup-ul UseTogether din Cluj s isi construiasci
comunitatea in Bulgaria. Si una si alta. Cum spunem noi in Bulgaria, ,fie ca
ultimul si inchida usa”.

La randul meu, am aflat ci venea din Israel si construise cateva afaceri
care ficuserd sute de milioane. Acum ciuta oameni care si il ajute si o dez-
volte pe urmitoarea — o aplicatie pe mobil foarte simpld care si iti permita
s salvezi poze pe telefoanele prietenilor sau ale familiei tale. Nu aveam nicio
idee despre mobile 1a acea vreme (nu aveam smartphone, pentru ca si evit
dependenta de retele sociale, jocuri si in general dependenta de mobil). De la
aceastd simpli conversatie, am ajuns la o colaborare, in urma cireia am reusit
sd fac foarte multe progrese: am invitat cum si invig, cum si fiu imperfectd si
sd fiu OK cu asta, cum si visez si sd imi urmez visele. Tocmai aceastd ultimi
lectie a fost cea care in final m-a ficut si incetez colaborarea §i, cu un mic
impuls din partea unui prieten din Cluj, sd incep ceva nou care imediat s-a
transformat din vis in realitate.
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INCEPE ZENQ_

Eu si cu Mircea am inceput si ,,punem la cale” ZenQ — o aplicatie sociald
pentru mobil pentru oamenii interesati de dezvoltarea personald si gandi-
rea pozitivd, pentru a spune ,multumesc” §i a-gi aprecia prietenii extraor-
dinari. Partea cea mai interesanti era ci profilul iti va fi construit de citre
prietenii tai care iti dezviluiau punctele forte si faptele pozitive, dupd cum
au fost viazute prin ochii lor. Am fiicut putini cercetare, am derulat citeva
mici experimente care implicau aplicatii funny paper si stickies, am desenat
cateva cadre (wireframes). Dar la Startup Weekend Cluj, lucrurile au luat cu
adevirat vitezd. Ne-am intilnit cu niste oameni extraordinari. Ei au utilizat
codul si alte tipuri de magie pentru a aduce la viatd in doui zile, un prototip
functional. Am cégtigat locul al doilea impreund si numai doud luni mai tar-
ziu, beta noastrd publicd era lansatd pe iOS si Android. Unii dintre noi am
lucrat doar part-time, nu ne-am vizut fatd in fatd in tot acest timp (deoarece
Mircea si cu mine eram in TechPeaks People Accelerator in Italia), si totusi,
ne-am migcat cu o vitezd incredibild. O jumitate de an mai tirziu, incd dez-
voltim si rezolvim probleme mai mici sau mai mari impreuni. Avem mai
mult de 1200 de utilizatori deza si interes din partea unor investitori din UK
si Bulgaria, ceea ce ne-a ficut sid avem o scurtd prezentare la Facebook HQ_
in Londra, recent.

LECTII INVATATE

Chiar daci oferisem consultanti multor startup-uri si companii in legitu-
rd cu dezvoltarea produselor, Zen(Q _a fost prima mea incercare in domeniul
mobil si de a conduce o echipid de dezvoltare a produsului. Da, aceasta in-
seamnd multe greseli si lectii invitate. Si totusi, mai inseamnd si cd, daci egti
pregitit sd ti le asumi, este mai ugor ca niciodati si iei niste oameni deosebiti
in echipi si sd incepi un proiect propriu. Niciodatd nu va exista un moment
mai potrivit, nu ai nevoie si stii nimic mai mult decit gtii acum, vei invita
ceea ce trebuie pe parcurs. Partea cea mai grea este si perseverezi printre
esecurile multiple si si faci ca lucrurile si meargi si dupd entuziasmul initial.
Dureazi cel putin sapte ani si construiesti o afacere in I'T care sa poati fi
sustinutd global §i nu existd o cale mai ugoari. O intrebare buni pe care si
ti-o pui inainte de a incepe — Vreau si investesc urmitorii 10 ani din viata
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mea pentru a face asta si functioneze? Daci riaspunsul este nu, s-ar putea ca
acesta s nu fie proiectul tdu. Mai cautd. Dacd raspunsul e da, nu ai nimic de
pierdut daci incepi chiar acum.

Urmeazi citeva dintre lectiile pe care le-am invitat si care sper cd vor
fi folositoare atit colegilor startup-eri, cat si celor care se gandesc si con-
struiascd un startup intr-o zi. Si poate, cine stie, managerii de produs care
isi castigd din asta existenta ar putea beneficia de o perspectivi diferiti. In-
vititurile se impart in patru categorii, mentalitate, echipd, proces si utiliza-
tori- Cvartetul Sfant al startup-urilor la inceput, daci doriti. Existd industrii
mari care se adreseazd problemelor legate de dezvoltarea personali, sudarea
si managementul echipei, procesele afacerii, marketing, fird a mai mentiona
startup-urile. $i totusi, cind vine vorba de Managementul produselor (Pro-
duct Management) in contextul startup, existd cAteva lucruri specifice pe care
sd le avem in vedere, pe care vi le pot impirtisi din experienta mea personali.
Lecturi placuta!

MENTALITATE

Dezvoltarea unui produs extraordinar incepe din inima. Aici avem trei
puncte cheie. In primul rand ceva simplu — tu ar trebui si iubesti ceea ce
faci, deoarece numai o persoani fericitd are perseverenta sa creeze lucruri
uimitoare. Totusi, ar trebui de asemenea sa iubesti si oportunitatea care vine
odata cu dezvoltarea produsului. Un produs nu are limitd superioari in pri-
vinta valorii pe care o poate aduce — poti ajunge la sute de milioane de oameni
si le poti face vietile mai frumoase. Dacid nu visezi la scard mare, daci nu esti
indragostit de aceastd oportunitate imensd, nu are nici un sens si realizezi
un produs. Poti fi mult mai fericit sd lucrezi la altceva care este mai aproape
de inima ta — si locuiesti intr-o casi in padure, si calitoresti in jurul lumii,
si furnizezi servicii extraordinare oamenilor, orice. In final, daci nu esti sigur
cd aceasta este ceea ce iti doresti, nu uita ci depinde de tine si faci alegerea.
Dragostea si pasiunea se construiesc, nu ti se ofera gratis. Nu poti iubi pe
cineva de la prima vedere — dragostea adevirati creste cu timpul si efortul pe
care il investesti in ea. La fel este si cu produsele. Stabileste-ti un reminder
zilnic care si iti aminteascd de ce faci asta si ce visezi s obtii. Si apuci-te de
treabd. Dragostea ta va creste in fiecare zi. Si odati cu ea si succesul tau.
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Unde sa iti stabilesti obiectivul? Buddha oferi un sfat foarte bun in legi-
turd cu acest lucru. Imagineazi-ti ci desenezi o persoani pe o coalid de hartie
si apoi citeva cercuri concentrice in jurul sdu. Persoana aceea esti tu, cercul
cel mai apropiat este familia ta, urmitorul cerc reprezinti prietenii tii, apoi
colegii, orasul tau, tara ta, lumea, etc. . Buddha spune ci prin stabilirea unui
obiectiv mai aproape de ultimul cerc din desenul tiu, tu generezi mult mai
multi energie in tine Insuti, iar aceastd energie te va ajuta si ajungi acolo. Asa
ci fii curajos, nu te multumi cu obiective care sunt mai prejos de visele tale
cele mai indriznete.

Alege-ti credinta cu intelepciune. A apirut o intreagi industrie care aju-
td startup-urile si inainteze — cirti, evenimente, maestrii guru, acceleratoa-
re. Toatd lumea iti oferd perspectiva sa despre cum ar trebui si iti dezvolti
startup-ul, iar acest lucru este nemaipomenit. Este o bogitie fird precedent
la indemana ta, si totusi este si un pericol. De exemplu, miscarea /Jean este
incd pe val in timp ce vorbim. Tineti minte, totusi, ci marile startup-uri au
fost construite inainte de cartea ,, The Lean Startup”. Si vor fi construite
mult dupa ce trece acest val. Am intilnit oameni care au progresat uimitor
urmand aceastd carte. Si altii care au urat-o din tot sufletul si care si-au con-
struit calea spre succes urmand alte credinte proprii. Solutia este si citesti din
rasputeri si sd fii deschis la toate perspectivele, pani cand faci alegerea ta le-
gati de ceea ce si crezi. Am descoperit ci este bine si fii putin ,schizofrenic”
in legitura cu asta si sd iti dezvolti capacitatea de a avea puncte de vedere si
credinte conflictuale in minte (asculti-ti clientii si nu ii asculta, planifici-ti
traiectoria si resursele financiare si nu le planifica, renunti si persevereazi,
etc.). Nu stii niciodati care dintre ele va fi cea mai folositoare in urmitoarea
provocare pe care o vei infrunta pe drumul tau.

Concentrare! Concentrare! Concentrare! Hai si fim seriosi, nu poti
construi Microsoft, Apple si Facebook in acelasi timp. Una dintre caliti-
tile cheie ale unui manager de produs este si spuni ,nu”. Dacd nu iti dez-
volti rapid aceastd capacitate, te vei pierde in fluxul de idei ale utilizatorului,
mentorului, echipei si propriile tale idei, inainte de a-ti da seama. Lista de
functionalititi ale produsului tdu actual va continua sd se extindi pand cand
va exploda si se va transforma intr-o gaurd neagri, din care nu va mai iesi
nimic niciodati. Totul porneste de la tine si de la inceput — daci viata ta este
o harababuri de proiecte, vei avea o harababuri in fiecare dintre proiecte.
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Alege unul si concentreazi-ti toatd energia si atentia pe acesta.

Greseli ZenQ, vol. 1: Acum e rindul meu si admit o greseald — poate
voi o veti putea evita. Initial, am presupus ci restul echipei noastre va dori
aceleasi lucruri ca si mine, ci vom avea mentalititi aseminitoare. Gresit.
Mi-a luat ceva timp si inteleg cd fiecare dintre noi avea prioritati diferite,
obiective si planuri diferite si si mi adaptez la situatia asta. Fiecare dores-
te sd invete si sd se dezvolte in propriul sdu fel si are propriile sale motive
pentru a participa la proiectul tiu. Scopul tdu nu este si ii faci ,si se aldture
fortei intunecate” sau asa ceva, ci si ii intelegi. Diferentele dintre voi sunt o
binecuvantare deghizati — cu cat sunteti mai diferiti, cu atdt mai bine pentru
startup-ul vostru. Cei care nu sunt de acord cu tine, cei care au ca prioritate
altceva in acest moment, cei care vor si faci multe lucruri, aduc o grimada
de experientd si perspective diferite la masa de lucru. Acesta este un beneficiu
extraordinar oricind ai nevoie de o metodi creativi de a solutiona o proble-
mi cu care te confrunti, ceea ce se intimplid in cea mai mare parte a timpului.

ECHIPA

Pur si simplu, ai incredere in ei. Oamenii care se implicd in startup-uri
sunt extraordinari, si cind le dai méani liberd, intotdeauna te vor surprinde.
Existd multe exemple in acest sens, in experienta mea. Claudiu, care acum
este dezvoltatorul nostru backend, nu avea idee de Python (tehnologia pe
care o utilizdm) si initial nu a avut un rol clar in echipi. O lund mai tarziu,
a vizut ca avem o lipsd pe partea de backend, a invitat sd scrie cod in Python
si a inceput sd execute in mai putin de doud siptimani. Mihai, care lucreazi
la 108, s-a oferit voluntar si prezinte proiectul nostru in T'SM si si ne ajute
cu interfata de inscriere a utilizatorului. Cristi a jucat un rol important initial
in definirea a ceea ce trebuia ficut in termeni tehnici si mai tarziu s-a oferit
sd facd aplicatia noastrd Android (nu avea experientd in domeniul mobile).
De asemenea, ajutd mult sa nu te amesteci in cod — ai incredere in biietii de
pe partea tehnicd ci vor face ca totul si meargi. Treaba ta este si te asiguri
ci produsul final functioneazi dupa cum ati discutat. Cum se ajunge la acest
lucru, este treaba expertului din fiecare domeniu.

Dinamica succesului. Acesta este singurul aspect pe care milionarul pe
care l-am mentionat la inceput il ciuta la o echipi. Formarea ta, experientele,
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potentialul nu conteazi. Singurul lucru care conteazi este si ii dai gata pe
ceilalti impreuni, si ai ,dinamica succesului”. Echipa ta fie se impaca sau
nu se impaca, iar aceasta e vizibil chiar de la inceput. Mi-a spus ci vizuse
oameni extraordinari care au esuat in lucrul impreuni in cteva startup-uri
pe care el le-a creat, dar i anumite combinatii destul de ciudate de oameni
care actionau magic asupra altora. Cum se spune, ,echipa A” este mai buni
decat un grup de ,jucitori A”. Nu are sens sd analizim motivele, pur si sim-
plu asa se intampli. Cand drumul devine dificil (ex. pastrarea utilizatorilor
fideli nu este chiar pe roz, precum ti-ai dori), tu ai nevoie de energia, creierul
si creativitatea tuturor pentru a defini pasii urmitori. Creierul tiu nu poate
egala niciodati creierul colectiv al 2-5 persoane diferite care vor sd facd ceva
sd functioneze.

Functioneaza echipele dispersate? Si inci cum! Cu Skype/Google Han-
gouts, Trello si Google Drive, orice este posibil. Noi am livrat primul nostru
MVP dupi doui luni de utilizare a acestora pentru a comunica intre Cluj si
Trento (Italia) , si a functionat mai bine decit oricare echipi offfine cu care
am lucrat vreodatd. Atunci cind oamenii vor si facd ceva, o fac si nu gisesc
scuze. O echipi dispersatd inseamnd ci oamenii lucreazi cand vor ei (fird
a astepta si te aduni laolaltd pentru a face ceva), ei pun intrebiri si primesc
raspunsuri rapid, fird a avea nevoie de contact direct, totul poate fi ciutat si
realizat in timp ce vorbesti. Ceea ce este important e ci managerul de produs
este intotdeauna disponibil pentru a discuta deciziile/problemele importante
si pentru a se asigura ci toatd lumea se intalneste suficient de des pentru ca
sd poati exista colaborarea.

Greseli ZenQ, vol. 2: Nevoie de mai multi bere. Imi doresc si fi nu-
mit un Ofiter Sef pentru Bauturi la inceput. Este inconvenientul echipelor
dispersate — existd pericolul si te concentrezi pe munci si este mai greu s
iti organizezi activititile care nu au legiturd cu munca. Inclusiv, in primul
rand, bautura, de unde, pe langi rasete si istorii personale, se nasc multe idei
grozave. Aceasta nu poate f imitatd online. Ar fi nemaipomenit daci o parte
din echipi care se afld intr-un loc s-ar intilni in mod regulat. In orice caz, ce
puteti face este sd incercati si vd intalniti fatd in fatd micar o datd pe luni,
daci se poate. Meritd cu varf si indesat!
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PROCESUL

Nu planifica drumul. Existd o tendintid naturald si vrei si ai totul clar
dinainte si incepi. Totusi, adevirul este cd in primele luni ale proiectului tiu,
inainte de a ajunge la potrivirea produsului cu piata, ideea ta se schimbi con-
stant. Este un proces aleatoriu — un coleg de echipi tocmai a avut o idee ex-
traordinard in timpul implementirii, te-ai lovit de o limitare tehnici, ai aflat
despre un competitor care are o strategie interesantd, un mentor ti-a dat o
idee grozavi despre capitalizare, ai citit ,-HHooked” si te-a lovit ideea ci, pen-
tru a retine utilizatorii, trebuie si ai notificdri, e-mailuri care si le aminteasci
de tine. Existd un flux constant de modificiri mici si simple care sfarsesc
prin a-ti transforma produsul in ceva foarte diferit fata de ce ai avut in
minte cand ai inceput. Deci ce poti face in aceastd privingd? Trei lucruri.
Si ai un plan de cel mult cinci pasi in minte (ex. si obtii investitia, s aduni
echipa, si te muti in US, si obtii un parteneriat cu Facebook, si faci minuni).
Dezvolti cu echipa ta o definire detaliati si foarte clard a functionalititilor
pentru versiunea la care lucrati in prezent. Si o idee generald cu privire la
principiile/ valorile principale inspre care tindeti cu produsul vostru, cu o pri-
oritate clard pe care vreti si o abordati in urmitoarea versiune. Este suficient.

Incepe rapid si murdar. Eu sunt un mare fan al formatului Startup Wee-
kend datorita culturii pe care o promoveazi chiar de la constituirea echipei
tale. Te face si te concentrezi pe vitezi, executie si distractie chiar din prima
zi — toate elementele de bazi ale unei culturi a startup-urilor de succes. Pe
langi asta, un weekend de munci intensivd impreuni spre un obiectiv clar
aratd fiecirui membru din echipa ta ce inseamni si faci lucruri impreuni.
Fiecare dintre voi vede daci existi o ,dinamicd a succesului” in echipa voas-
trd sau nu. Sansele sunt ca sd aveti un mic castig care va suda echipa si v va
motiva sd continuati impreund, intr-o altd incercare. Nu trebuie si asteptati
urmitorul Startup Weekend, multe startup-uri au weekenduri de lucru care
functioneazd de minune. Ceea ce este important e ca tu, in calitate de ma-
nager al produsului, si fii foarte clar cu privire la cele 2-3 functionalititi care
reprezintd baza aplicatiei tale. Schiteaza trei ecrane pe o bucatd de hartie si
asigurd-te cd toatd lumea intelege, ofera feedback si este de acord cu ceea ce
tu hotiristi cd poate fi ficut. Cheia este si livrezi ceva mic si simplu, cit mai
curand posibil.



63 CUM SE CONSTRUIESTE UN PRODUS IT

Produsul minim viabil (MVP) nu este nici produsul minim atriagator
(MLP) si nici produsul minim cumpirat (MBP). Ok, deci acum echipa ta
este dornicd sd treacd mai departe la urmitoarele etape si si realizeze ceva
mai mare. Din nou, ganditi simplu si rapid si aici — chiar si pentru cea mai
simpld definire de produs, vor exista atit de multe lucruri care si meargi
prost incat nu va mai pirea atit de simplu. Cu cit este mai mare si mai com-
plex, cu atit creste probabilitatea ca echipa ta sid oboseascd luptind cu toate
acele probleme mici si s-ar putea si nu mai livrati niciodatd. Si, indiferent ce
construiesti, indiferent cat de mult timp ti-aluat si cat de mult ai vorbit cu
clientii inainte, exista o sansa de 99% ca oamenii si nu se indragosteasca
de produsul tiu atunci cand il lansezi. Numai utilizatorii reali care folosesc
solutia ta zilnic, pe misurd ce acordezi si testezi lucruri diferite cu ei, numai
ei te pot indruma. Numai dupi ce ai livrat MVP-ul iti poti da seama care
este produsul tiu minim atrigitor, care va fi acel set de experiente si functio-
nalititi care ii face pe utilizatori si arate ca niste infometati care revin mereu
la borcanul tiu cu bunititi. Odati ce ai descoperit asta, va fi in sarcina ta si
iti dai seama care este produsul minim cumpirat — setul minim de lucruri
pentru care utilizatorii vor pliti, astfel incat s te poti mentine in afaceri si sd
cresti. Daci esti suficient de ambitios in visurile tale si ai succes in realizarea
acestei treceri graduale de la MVP la MBP, vei avea o estimare de sute de
milioane de dolari a startup-ului tiu in acel moment. In etapa MVP, este
foarte important sa stabilesti asteptirile echipei tale. Lansarea voastri nu
va aduce multimi de utilizatori care se vor cilca pe picioare pentru a incerca
produsul. Chiar daci ati avut un articol in TechCrunch sau ceva similar, veti
incepe foarte bine, dupi care utilizatorii vor inceta si mai revind. MVP-ul
vostru reprezintd punctul de pornire in adevirata munci de gisire a utiliza-
torilor si de a-i face si rimand! Si toatd lumea din echipa ta ar trebui si fie
pregititd sa facd fatd situatiei.

Masoara totul de la inceput. Daci nu misori, nu inveti si nu ai un star-
tup. Simplu. Dat fiind ¢ MVP-ul tau este sursa ta de invitare, nu iti poti
permite sd nu pui parametri clari pentru ceea ce doresti sa inveti, sd ii ur-
miresti siptiménal, si efectuezi teste AB, si misori impactul fiecirei imbu-
nititiri si functionalititi noi. Nu este greu si implementezi asa ceva. Totusi
iti va lua o zi intreagi si te gindesti care vor fi indicatorii de performanti
cheie (KPI) si ce alte lucruri vei misura la fiecare ecran/interactiune pentru
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a-ti permite sa vezi de ce un indicator de performanta nu este asa cum ti
l-ai dorit tu sd fie. Dacd as putea si mi intorc in timp, m-as asigura cd am
implementat nu numai Flurry, dar si MixPanel, Localytics, Google Analytics
pentru mobile. Astfel, poti sd vezi usor tot ce poti face cu acestea si poti alege
ce e mai potrivit pentru tine. Altfel, sfarsesti prin a visa la anumite informatii
(cum ar fi comportamentul utilizatorului individual sau abilitatea de a tri-
mite e-mailuri pe baza acestuia) si a astepta urmitoarea lansare pentru a le
obtine. Aceasta te incetineste fird motiv.

Paznicla o turma de iepuri. Citeva cuvinte despre organizare. Agile este
baza, dar fiti atenti cum implementati aceste principii. Scopul este sd func-
tioneze pentru voi $i nu voi sd munciti pentru aceasta. Luati ce aveti nevoie,
experimentati si observati ce impact are asupra muncii voastre. Pentru noi,
trei lucruri au functionat precum magia. Sprint-urile — un volum specific de
munci care produce un produs testabil pentru o perioadid datd (o siptima-
ni, 2, 4 siptimani). Trello este extraordinar pentru asa ceva — trebuie doar
sd descompui MVP-ul tiu in functionalititi, si decizi la care dintre ele sd
lucrezi in primul tdu sprint, si o divizezi in sarcini pentru toatd lumea din
echipi (ex. UX, backend, 10S, Android) si poti porni la drum. Al doilea ele-
ment Agile — user stories — asa definesti fiecare sarcini in Trello: ,ca utilizator
(incepator), doresc sa (vad X pe profilul meu), astfel incat sa pot (face Y)”.
Aceasta face minuni cu privire la cit de bine intelege toatd lumea ceea ce
construiesti si poate rezolva problemele pe parcurs. Si in final — scrum-uri
regulate: intalniri scurte in care fiecare raispunde la trei intrebdri: ,,ce am ficut
in ultima perioadd?; ce probleme am avut?; ce vreau s fac in continuare?”.
Acestea vi oferd un ritm de lucru regulat, un loc in care si cereti ajutor,
sd discutati, si rezolvati probleme impreund, sa fiti la curent cu ce fac toti
ceilalti. E foarte important!

Greseli ZenQ, vol. 3: Initial, am dat gres cu durata sprins-urilor. Toatd
lumea lucra part-time si totusi am lucrat cu sprinz-uri lungi de 1-2 sipti-
mani, ceea ce ii extenua pe biietii de la tehnic. Acelasi lucru se aplici si la
Scrum — initial, ne intdlneam mult prea des (la fiecare doud-trei zile), pier-
zand timpul cu discutii lungi care urmau fiecirei sesiuni de scrum. Ne-am
multumit apoi cu sprint-uri lunare si scrum-uri siptimanale, care par a fi cele
mai potrivite in cazul nostru. Aceste durate pot face diferenta dintre un bici
si o tobd — Intre ceva care te streseazi si iti dduneaza vietii si ceva care doar
introduce un ritm in vaslitul echipei tale. Conteazi.
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UTILIZATORII

Intreaba-ti si nu-ti intreba utilizatorii. Nu este o coincidenti ci am lisat
utilizatorii pe ultimul loc aici. Valoarea pe care ei o percep din ceea ce faci
este singura metoda de a aprecia cit de bine functioneazi impreuni mentali-
tatea ta, echipa si procesul. Daci faci bine lucrurile, ei sunt o sursd uimitoare
de invitare, inspiratie si motivatie pentru a merge mai departe. Ai nevoie de
o bazi pe care sid construiesti, iar aceastd bazi este ceea ce vrei si faci, menta-
litatea ta, echipa ta si procesele. Asezi baza la locul ei si continui si primesti
feedback de la utilizatorii tdi pentru a te asigura ci creezi experienta pe care ei
o doresc. In detaliu, nu daci este o casi sau o navi spatiald. De multe ori, uti-
lizatorii iti vor spune un lucru, iar atunci cdnd au produsul in mana vor face
cu totul altceva. Vei auzi sute de idei in legiturd cu ce ar trebui imbunatiit.
Sute de idei despre cum poate fi aplicat in cazuri diferite de utilizare. Atunci
cand primesti feedback cantitativ, acesta va fi bazat fie pe ceea ce existd deja,
fie nu va fi suficient de profund pentru ati construi viziunea produsului in ju-
rul sau. Cand primesti feedback calitativ, acesta va fi nesemnificativ din punct
de vedere statistic, zgomotos si greu de sintetizat. Nu te poti baza pe utiliza-
tori ca si iti spund care ar trebui si fie viziunea produsului tiu. Te poti baza
pe ei sd te corecteze pe parcurs, sd iti ofere idei despre functionalititi coo/ si
si te ajute sd inveti. Ascultd-i in legiturd cu acestea!

50% dintre oameni nu vor intelege. Daci esti norocos. i cel mai pro-
babil acesti oameni nu sunt ginta ta — depinde de tine si iti dai seama de ce,
acest lucru te va ajuta si te orientezi mai bine inspre ceilalti %50 rimasi.
Tntreaga afacere Red Bull este creatd in jurul a %50 dintre utilizatori, cirora
le place. Restul oamenilor uridsc chiar §i gustul siu, dar asta nu impiedicd Red
Bull si facd miliarde de la primul grup. Nu ii poti multumi pe toti, asa ci cel
mai bun pariu al tiu este si te concentrezi pe punctele luminoase. Acestia
sunt utilizatorii tdi fideli, cei care iubesc ceea ce faci tu si care vor si te ajute
sd imbunititesti produsul. Privind la experientele lor uzuale cu produsul tiu
(cum aratid fluxul lor exact, pas cu pas), tu poti observa tiparele si iti poti
dezvolta interfata utilizatorului astfel incét si ii incurajezi si pe alti utilizatori
s facd aceiasi pasi. Pentru asta, ai nevoie de analitici la nivel individual (ex.
oferitd gratuit de MixPanel).
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Experimenteaza din rasputeri. Ajuti si incepi intotdeauna cu citeva ex-
perimente offline (ex. noi am ficut un test al aplicatiei pe hartie cu 30 de oa-
meni inainte de a construi ceva). Chiar si mai tirziu, este bine si experimen-
tezi inainte de a construi functionalititi noi majore. Aici cheia este si observi
comportamentul mai degrabid decat opiniile. Nu explica, urmireste! Si din
nou — are sens numai dacd misori. Imagineazi-ti care ar fi comportamentul
ideal pe care ai vrea si il vezi, imparte-1 in buciti mai mici, gindeste-te la
o metricd pentru fiecare etapd, stabileste o norma pentru ea si vezi cum se
compari rezultatele reale cu aceasta. Pe misuri ce avansezi cu MVP-ul tiu,
fa cat de multe teste A/B poti — pentru copia ta, pentru butoane, culori, flux,
etc. . Existd citeva instrumente grozave pentru aceasta, chiar pentru mobile
(ex. noi folosim Vessel). Vei gisi multi biieti care construiesc inci astfel de
solutii, care se afld intr-o etapd timpurie si sunt dispusi sd negocieze preturile
in schimbul feedback-ului. Folositi-vi de asta.

Nu explora, persisti. Una dintre cele mai mari neintelegeri legate de
miscarea /ean este despre termenul ,validare”. Iar si iar vedem oameni care fac
dezvoltarea clientilor, ,incercind” lucruri pentru a vedea cum functioneaz.
Apoi spun ci nu au primit validare, drept o scuzi pentru a renunta la un
proiect dupi ce au fost demotivati de rezultatele timpurii descurajatoare sau
disfunctiile initiale ale echipei. Primele semne de validare reald au loc atunci
cand abordezi reglarea produs-piati. Daci dezvolti ceva apropiat de o solutie
existentd cu o usoard zvicnire noud, aceasta se poate intdmpla rapid (daci ai
un plan solid pentru a te diferentia de competitori). Daci faci ceva mai ino-
vativ, iti va lua multe iteratii (si noroc) si ajungi acolo. Daca vei renunta dela
primul hop din drum, ce rost mai are sa incepi? Daci produse ciudate cum
sunt Snapcat sau Yo pot ajunge la milioane de utilizatori, ,ideile proaste” care
nu pot obtine dragostea utilizatorilor pur si simplu nu existd. Totul tine de
executie. 53 faci sau si nu faci. Nu existi incercare.

Greseli ZenQ, vol. 4: Iati una pe care nu am rezolvat-o nici pini in ziua
de azi — nu am pistrat relatiile cu utilizatorii suficient de apropiate. Nu vor-
besc de postarea unor poze cu pisici dragute pe Facebook, ci despre ceea ce se
intampli DUPA ce un utilizator vine la tine cu feedback si idei. Este sarcina
ta si mentii acea relatie, sd implici persoana respectivi mai mult, sd ii ariti
dragostea ta si sa obtii ajutorul sdu pe parcurs. Necesiti efort si construiesti
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acest proces, si definesti ce sd intrebi/discuti in fiecare siptimani si sa faci
conversatia si continue. Am ajuns la concluzia ci acest aspect este de fapt un
rol in sine, pe care ar trebui si il aibd chiar de la inceput cineva din echipa
ta, care si fie clar rispunzitor pentru aceasta. Nu toti cei 500 de oameni care
ti-au scris sd iti spuni ce le place sau nu le place in legiturid cu deza ta atunci
cand a fost lansati, vor avea timp si discute in continuare. Dar cei 20% care
o vor face, sunt mai mult decat suficienti pentru a te ajuta cind testezi lucruri
noi si te indrepti spre ajustarea produs — piati.

CONCLUZII

In acest articol am aritat ci, daci esti o fati de 25 de ani fird nici un
pic de experienti in dezvoltarea produselor, nimic nu te poate impiedica si
schimbi acest lucru. Acelasi lucru este valabil si pentru voi, oriunde ati fi si
oricare este experienta voastri. De fapt, lumea intreagi si progresul nostru ca
si umanitate depinde de voi si riscati, si iesiti din zona voastrd de confort si
sd faceti ceva ce altii nu au mai facut pana acum. Probabil ci veti pierde, dar
daci inspirati pe altcineva s vd urmeze si el/ea reuseste, milioane de oameni
s-ar putea sd o ducd mai bine in cativa ani. Ce ai putea dori mai mult?

Lectiile impdrtisite aici s-au adresat celor care sunt la inceput de drum
si s-au referit la mentalitate, la cum si iti construiesti o echipd, ce procese si
urmezi si la cum si comunici cu utilizatorii. Acestea sunt in intregime supuse
criticii, discutiilor si interpretirii din partea voastrd. Poate cd am gresit in
totalitate in legdturd cu unele dintre ele si voi afla aceasta siptimana viitoare
sau mdine. Va doresc sd imi descoperiti greselile pe masurd ce avansati si
faceti propriile voastre greseli (dacd deja ati gisit cateva, stiti despre ce vor-
besc).

Daci existd ceva ce ar trebui sd retinem, sper si fie o mici mantra pe
care am invitat-o de la tipul din Israel care a ficut minuni pentru mine.
Este o replicd simpld pentru a-ti invita subconstientul care ar trebui si fie
atitudinea ta fata de toatd nebunia care te asteaptd in legiturd cu startup-ul.
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Alege un moment din zi (poate dimineata, poate inainte de evenimente sau
intalniri importante, etc.) in care si te privesti in oglinda si si spui: ,Esti o
persoani extraordinari. Poti face orice. $i te iubesc.” $i apoi iesi in lume
si fi minuni.

Vi multumesc! ZenQ!

Autor

Zornitsa Tomova - Cofondator @ ZenQ_



Sergiu Damian

Sergiu Damian este un architect software experimentat, cu o profunda
intelegere a designului soffware, practicilor si proceselor de dezvoltare si, nu
in ultimul rand, al dinamicii umane din echipe. Dupi 13 ani petrecuti in
diverse roluri in companii locale de ouzsourcing a ales si devind un arhitect
software independent, ajutind diversi clienti in a-si atinge succesul. Este ac-
tiv in comunititi I'T) oferd asistenta studentilor si ii invatd pe altii despre
software architecture.



ARHITECTURA PENTRU
STARTUP-URI. PROVOCARI SI DECIZIL.

In ce fel arati rolul arhitectului care participi intr-un start-up? Asa cum
un birou mare de arhitecturd va face extrem de rar o cisutd de locuit, atunci
cand poate si isi pund numele pe o sald polivalentd, la fel in firmele mari
de software, chiar specializate in ousourcing, avem de-a face de obicei cu
aplicatii de tip enterprise. Cerintele se discuti in sedinte care implica reprez-
entanti de la client, att tehnici cat si din domeniul functional, iar discutiile
sunt centrate pe intelegere cit mai precisi. In procesul dezvoltirii aplicatiilor,
arhitectul ia decizii sub presiunea unor factori multipli de calitate, a efortului
si a altor constrangeri.

Valorific experienta recentd care mi-a aritat un proces similar derulat
intr-un start-up si vd propun si analizim impreuni cum s-a schimbat de-
mersul si rolul de arhitect in acest context.

Dupi aproape cincisprezece ani petrecuti ca dezvoltator, arhitect sau
manager in firme de outsourcing clujene, am primit recent o provocare noui
din partea unui prieten. Visul lui e de a realiza o suitd de aplicatii mobile
care si ajute pe utilizatorul potential si isi imbundtiteascd calitatea generald
a vietii. Rugimintea lui a fost sd fiu eu arhitectul, omul care gindeste partea
tehnicd pentru acest ecosistem. Am acceptat fird si clipesc. De ce? M-am
intrebat adesea ce e diferit intr-un context de start-up comparat cu mediul
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enterprise cu care eram obisnuit eu. Echipa sa in acel moment nu avea nici-
un programator. Era formatd doar din oameni care dezvoltau un concept, o
idee, un alt fel de a ajuta oamenii. Pentru mine era o noutate si din punctul
de vedere al continutului era vorba de o suitd de aplicatii departe de zona
obisnuita de aplicatii de prelucrare a datelor care, intr-un fel sau altul, faci-
liteazd diverse procese din mediul enserprise.

Vi invit in continuare si vedem impreund cum a decurs micul nostru ex-
periment oprindu-ma mai apisat asupra a trei decizii, care cred ci ilustreaza
cel mai bine diferenta intre stilul de lucru si arhitectura de start-up fatd de
cea din mediul corporativ.

COMUNICAREA

Prima constatare a fost ¢ in echipd nu exista o imagine clard asupra a
ceea ce vrem si realizdm, dar exista dorinta acutd si avem cit mai repede o
primi aplicatie. Asa cd, desi unii ar spune ci asta nu e treaba arhitectului,
am reformulat complet modul de lucru. Am stabilit ci, dacd nu vorbim toti
aceeasi limbd, nu avem cum si fim coerenti, si intelegem despre ce vorbim si
unde vrem sd ajungem. Desi instinctul ne impingea sd pornim cit mai repede
constructia tehnici, ne-am dat repede seama ci nu stim suficient si c¢i am
cheltui efort mult, cu riscuri mari de a da gres.

Pare banal, privind in retrospectiv, insi e extrem de important si gisim
mijlocul potrivit de comunicare, de a nota ideile intr-un mod usor de inteles
pentru toti, cit mai vizual si cit mai aproape de realitatea inconjuritoare.
Asa ci, am folosit unelte de creat schite ale interfetei cu utilizatorul. Echi-
pa de concept a adoptat rapid acest stil si, mai mult, a ales singurd unealta
potrivitd, trecand de la Balsamiq (folositd initial) la Indigo Studio. In scurt
timp, toatd echipa adoptase acest limbaj si ideea ne era tuturor din ce in ce
mai clari. Intilnirile noastre au devenit mai eficiente, structura aplicatiilor
devenea clari, ne era usor si ne imaginim cum vor functiona si chiar ce ar
putea simti un utilizator.

In ultimii ani, uneltele specializate pentru crearea si editarea (unele per-
mit chiar rularea) schitelor de aplicatii (in englezd mockups sau wireframes)
au evoluat in calitate, flexibilitate si usurinti in utilizare. As indrizni si spun
cd oricui cu sau fird studii de I'T, i-ar fi acum la fel de usor si creeze schite
de aplicatii ca si cum ar edita un document oarecare. Asadar, orice proiect
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software poate incepe acum cu o schiti.

Cred cu tirie cd arhitectul ca liant intre functional si tehnic poate si chiar
are datoria s ajute intreaga echipd si nu doar partea ei tehnici. Pini la urmi,
si arhitectura echipei e tot o arhitecturd, nu? Am mai intalnit si in lumea
proiectelor de mari dimensiuni incerciri de a desena aplicatia inainte de a
incepe implementarea ei, insi, de multe ori, proiectul e atit de mare incat
efortul pare gargantuesc sau chiar zadarnic. Chiar si atunci, as zice ci a schita
esenta aplicatiei sau pirtile ei mai interesante ajutd in comunicare, iar comu-
nicarea face ca mecanismele proiectului si se potriveascd mai bine.

CALITATEA

A doua provocare de care m-am lovit a fost si-mi redefinesc asteptirile
tehnice. Eram obisnuit si analizez in detaliu cerintele clientului (adesea o
organizatie reprezentatd de citiva indivizi) legate de performanti, scalabil-
itate, securitate, adaptabilitate si alte astfel de atribute (rispund la intrebarea
Cum?), in plus fatd de cele strict functionale (rdspund la intrebarea Ce?).
Mi-am dat seama ci viitorul utilizator al aplicatiilor create de noi va avea
cu totul alte criterii de judecati, cele mai importante fiind, foarte probabil,
valoarea adusi lui si usurinta in utilizare (efortul depus pentru a obtine acea
valoare).

impreuné cu echipa, am decis ci in contextul nostru e mai important
sd aducem aplicatia in fata utilizatorilor decit si rispundem acum tuturor
intrebirilor posibile despre calitate. Am ales, astfel, in cunostinti de cauzi si
asuméndu-ne investitii ulterioare, si implementidm aplicatia folosind cea mai
simpli solutie tehnicd, dar extensibild ulterior. Nu voi intra acum in detaliile
tehnice, pentru ci acelasi rationament s-ar putea aplica oricirei combinatii
de platformi si limbaj de programare.

Ne lovim frecvent, mai ales dacd suntem obisnuiti cu proiecte sau produse
software de dimensiuni mari, de dificultatea definirii calititii. A gisi echili-
brul perfect intre calitatea si puritatea tehnici, viteza si costul dezvoltirii si
momentul iesirii pe piatd e un aspect dificil de gestionat. In mediul enterprise,
calitatea are impact major in costul total al detinerii si operirii unui sistem
(TCO). Firi sa am niste statistici precise, costul calititii e adesea mai mare
decit costul direct al producerii functiilor produsului. Ca oufsourcer-i, ne-am
dori calitate maxima la costuri minime, deziderat care e adesea doar un tru-
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ism imposibil de atins.

Dar in context de start-up avem libertatea si alegem. Clientul nu e o
firmd mare ci sunt (in cazul nostru) miliardele de posesori de dispozitive
mobile de pe glob, deci nu ne e imediat vizibil si accesibil. Nu il cunoastem,
ci doar ne imaginim ci isi doreste acelasi produs pe care il visim noi. Asa-
dar, singura modalitate de a interactiona cu clientul si de a afla dorintele
sale este de a-i pune la dispozitie aplicatia si a colecta feedback-ul siu. Daca
asa stau lucrurile, atunci e mai degrabd important si lansim produsul, chiar
daci e incomplet sau la un nivel de calitate mai scdzut, decit si incercim si
atingem perfectiunea, si respectim toate regulile dar si riscim s aflim prea
tarziu cd produsul nostru nu satisface nevoi reale sau nu atinge asteptirile
utilizatorilor.

Sunt faimoase cazurile Gmail, Flickr si alte citeva care au fost lansate si
apoi pistrate in formi ,neterminati’ (in programare cunoscutd sub numele
de ,beta”) ani de zile. Motivul este unul legat de gradul de satisfactie al echi-
pei de dezvoltare legat de starea produsului, nicidecum de calitatea lui sau
abilitatea de a-si deservi utilizatorii.

In cazul nostru, am decis si renuntim deocamdati la unele aspecte ce tin
de calitatea serviciilor de pe server (calitate pur tehnicd) ca sd putem investi
mai mult in calitatea experientei utilizatorului. Citind povestea lui Jeft Bezos
si a Amazon (apdrutd in limba roméani la editura Publica) intilnim relatari
picante ale reversului medaliei, si anume efortul necesar de a suplini aceste
compromisuri atunci cind succesul te ,loveste” in mod neasteptat.

PLANUL

Odati stabilit modul de comunicare in echipi si de documentare a in-
tentiilor noastre, puteam si demarim constructia. Ne-am dat seama dupi
primele estimiri ci efortul necesar, raportat la timpul disponibil era dispro-
portionat. Aceastd disproportie se nistea din faptul ci fiecare dintre membrii
echipei foloseste pentru a participa o felie limitatd de ,timp personal”. Am
decis, cum mentionam mai devreme, si renuntim la unele aspecte tehnice.
Cu toate astea, complexitatea nu poate fi eliminati complet. A face soffware
nu e lucru simplu. Astfel, am intalnit o a treia provocare. Aceea de a planifica
munca intregii echipe (incluzand aici concept, design grafic si dezvoltare)
in asa fel inct si reducem timpul nefolosit si sd maximizdm viteza cu care
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mergem cu totii inainte.

De data asta mi-a fost mai usor. Reveneam intr-o zoni familiard. Mi se
pirea chiar mai simplu decit intr-un proiect mare, pentru cd vorbeam de o
echipd mai mici, de functionalititi mai putine si dependinte mai clare. Am
stabilit asadar impreund cu echipa, ci vom adopta strategia plugurilor de
zdpadi care bat partiile sau curitd iarna pista unui aeroport inzapezit. Vom
decala ciclurile in asa fel incat echipa de concept si fie cu un pas inaintea
celei de design, respectiv echipa de servicii (back-end) si fie cu un pas ina-
intea celei de aplicatii. Stiu, veti zice ci e la mintea cocosului, insi a atinge
ritmul corect si a gestiona patru fire diferite nu e chiar usor pentru cel ce
joacd rolul de manager de proiect. In plus, nu e chiar evident ce inseamni a
fi cu un pas Inaintea celuilalt. Noi am decis ci finalizim toate cele necesare
celeilalte echipe pentru a putea lucra fird intrerupere de ,marti” incolo (orice
zi a siptimanii e la fel de potrivitd pentru acest scop). Important e ca toti si
intelegem si sd dansim acelast stil de vals.

Una din responsabilititile arhitectului soffware este de a defini calea spre
atingerea succesului dorit. Adesea, in proiectele enserprise, nu se poate estima
sau planifica fird ca arhitectul si fie cel putin consultat. Si asta pentru cid
solutia tehnicd aleasd (pentru care arhitectul este responsabil) influenteazi
major costurile, planul, etapele si durata realizarii produsului.

Dar sunt multe alte variabile, dincolo de solutia tehnici, care influenteaza
realizarea unui proiect soffware: experienta echipei, conditiile de lucru, unel-
tele de care dispun, implicarea clientului, gradul de motivare, uneori chiar si
vremea de afari. Cum unele dintre ele nu sunt controlabile sau chiar predic-
tibile, influenta lor creste complexitatea proiectului.

Complexitatea inerentd produselor soffware e atit de mare incat Uncle
Bob (Robert C. Martin , un faimos consultant sgffware si autor de cirti) a
postulat in una din cirtile sale ci e imposibil de estimat si planificat corect
munca mai departe de doud sdptimani. Totusi, e posibil si intelegem etapele
mari, dependintele si ordinea in care si construim, avand o estimare apro-
ximativd suficient de buni pentru a putea gestiona asteptirile clientilor in
baza ei.

E dificil s fii flexibil, deschis si curios si sd abordezi situatia liber de
constrangeri, atunci cind miza proiectului, misurati financiar este mare. De
obicei, in firmele mari se lucreaza cu mizi mare si toti ne dorim cateodati si
ne ,vedem numele pe o sali polivalenti”. Ceea ce am aflat sau mi-am recon-
firmat, e cd, indiferent de rolul avut in echipd, meritd citeodatd si dezvolti
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si 0 ,casutd de locuit”, micar pentru bucuria de a reveni la resurse minime si
libertate maxima.

Nota: Suita de aplicatii despre care vorbim este incd in dezvoltare, ne
apropiem cu pasi mari de prima lansare, de prima aplicatie in versiune beza.
Deocamdati ne sincronizdm si incd nu a cerut nimeni din echipd si schim-
bim formula. Daci vrei si ne urmiresti, o poti face aici:

http://moodtracker.giminiapps.com/

Autor

Sergiu Damian - Independent Software Architect
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Silvia Riusanu

Silvia este o tinird pasionati de I'T, interesatd de big data si de inteligenti
artificiala.

Silvia este combativi si este aproape un hazard si o contrazici.Asadar
,daci pornesti o polemici, trebuie si fii inarmat cu argumente puternice ba-
zate pe fapte.

A'inceput si lucreze in ISDC acum patru ani ca junior developer. De atun-
ci a avut un parcurs interesant, acum fiind unul dintre expertii in big data,
modelare de date, procesare de date si invitare automati din ISDC. Pe langi
pasiunea ei pentru acest domeniu, Silvia tine prezentiri la conferinte, scrie
articole de specialitate si ofera #raining-uri.

Silvia a terminat Facultatea de Matematica si Informatica la Universi-
tatea Babes-Bolyai, Cluj-Napoca, in 2010, iar in 2012 a absolvit masterul
Sisteme Inteligente la aceeasi universitate.



SUB PRESIUNEA BIG DATA

SURSE DE PRESIUNE

A fost odati ca niciodati o companie cu o afacere interesanti; compa-
nia avea un grup devotat de oameni de afaceri care urmireau dezvoltarea
produsului lor pentru a indeplini necesititile clientilor lor, dar si pentru a-si
mentine nivelul veniturilor lor la cel mai bun nivel posibil. De asemenea,
compania avea si un departament tehnic, plin de ingineri si analisti talentati
care ficeau ca visele si planurile afacerii si devini realitate, si care, in acelasi
timp, erau multumiti si suficient de incitati de munca lor. Acest basm a durat
o vreme indelungati: datele, instrumentele, procesele erau toate acolo pentru
a mentine lucrurile si pentru a impinge afacerea pe calea succesului. Totusi,
nimic nu dureazi pentru totdeauna. Nici lumea afacerilor si nici cea a I'T-ul-
ui nu stau pe loc. Odati cu cresterea exponentiali a Internetului si a accesului
pe care oamenii il au la tot felul de resurse on/ine, un fel de domino a fost pus
in miscare, iar compania a inceput sd simtd presiunea.

Datele din jurul afacerii erau asteptate sa creascd liniar in volum, an dupa
an, conform modului in care au fost initial proiectate . Baza de clienti era in
continui expansiune, dupd cum la fel erau si pretentiile lor. Furnizorii de date
au suferit o crestere aseminitoare, fiind capabili si livreze cantititi mult mai
mari de informatii. Procedurile dedicate procesirii datelor au fost construite
pentru a fi scalabile doar pentru un anumit volum, dar acum acestea nu mai
par potrivite si, cu sigurantd, nu mai sunt suficient de performante. Presiune!
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In jurul lumii, un grafsocial imens a inceput si se formeze bazat pe plat-
forme precum Facebook, Twitter, Yelp, Youtube si preaputernicul Google.
Utilizatorii isi exprimd cu mai multi libertate opiniile, ofera feedback imediat
pentru produsele pe care le folosesc, isi modeleazid personalititile lor on/ine
prin exprimarea antipatiilor si a preferintelor. O abordare avind in centru
produsul, cu o linie de suport pentru clienti este de domeniul trecutului;
lumea afacerilor se reorienteazi citre o perspectivi orientata spre client. Cli-
entul isi doreste ca lucrurile si fie personalizate doar pentru el si sd nu piardi
timp cu informatii inutile. Compania nu a previzut asa ceva, iar acum trebuie
sd giseascd o solutie care sd incorporeze toate aceste forme de date in afac-
erea lor. Presiune!

Tehnologia avanseazi intr-un ritm rapid si isi face aparitia in locuri
neasteptate: camere video pentru control, senzori de greutate, senzori pentru
trafic, etc.. Clientii ar aprecia cu sigurantd informatiile care le-ar putea usura
viata cat timp sunt gfffine; totodatd, compania ar beneficia de cunoasterea
comportamentului clientilor lor pentru a lua anumite decizii. Totusi, pro-
dusul afacerii nu este pregitit pentru date ce vin cu vitezd atit de mare.
Presiune!

Oamenii tehnici din companie erau satisfacuti cu munca lor si erau la
curent cu tendintele tehnice. Dar ei aud tot mai des despre “big data”, si nu
mai sunt atit de fericiti pentru cd nu au ocazia si lucreze cu cele mai noi in-
strumente despre care vorbeste toatd lumea: NoSQL, Hadoop, etc.. Presiune!

Daci abstractizezi povestea companiei de basm, chiar poti vedea presi-
unea generatd de volumul, varietatea, viteza si multitudinea de instrumente
generate de big data. Cu aceasta presiune se confruntd oamenii de dusiness si
cei tehnici. Citind printre randuri, devine evident cd numirul de lucruri ce
trebuie luate in considerare cand indrepti un proiect in zona big data nu este
neglijabil, iar “presiunea” este impirtitd intre cei ce iau decizii atit pe partea
de business, dar si pe cea tehnici. Nu existd retete care si rezolve tot, dar
sunt principii de considerat si intrebiri de pus inainte de a incepe cilitoria
de eliberare a presiunii big data. Cateva dintre aceste retete vor fi prezentate
in sectiunile urmatoare.
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ELIBERAREA DE SUB PRESIUNE -
PERSPECTIVA BUSINESS

Ca om de afaceri, trebuie si intelegi ce iti pot oferi datele din jurul apli-
catiei tale precum si unde este loc de imbunititire a experientei clientului,
deci si a veniturilor tale. Apoi si te pui pe treab.

Cu toate acestea, inainte de a te indrepta in directia big data, trebuie si te
asiguri ci celelalte date - small data - sunt in ordine. In orice afacere, stagnar-
ea veniturilor sau a bazei de clienti, etc., sau, mai riu, declinul acestora, se
poate intdmpla, desi nimic notabil nu s-a schimbat astfel incat si afecteze
domeniul afacerii sau clientii. Ai putea si crezi ci folosirea big data ar putea
si-1 indepirteze de aceastd cale descendenti, dar ar i mai bine ca mai intai
sd verifici integritatea si stabilitatea sistemului inainte de a trage vreo con-
cluzie. Daci serviciul pentru clienti tot primeste plangeri pe acelasi subiect
si, chiar dacd angajatii pot rezolva problema foarte repede, poate ar fi cazul
sd aloci timp pentru a elimina rddécina problemei, in loc si investesti in mod
repetat efortul minim pentru a corecta efectele. Daci in cadrul proceselor
este un pas in care consistenta trebuie rezolvati prin actiuni manuale de
alterare - schimbare de status in baza de date, rularea recurentd a unor proce-
duri pentru a corecta datele - atunci ar trebui sd investesti in automatizarea
acestor procedee, in loc si fie ficute la cerere. Acest tip de comportament
in relatia business-I'T denotd ci starea small data nu este buni, iar adiugarea
mai multor date (mai putin structurate decit cele existente) va aduce doar
mai multe pagube si mai putini fiabilitate. Avind aceste premise indeplinite
pentru small data, poti face big data.

Ca persoani de dusiness este foarte important si ai imaginea de ansamblu
a directiei in care te indrepti, dar nu trebuie si te astepti cd implementarea
intregii tale viziuni si fie la fel de rapidi ca si crearea unui plan. Chiar mai
mult, nu te astepta ca utilizatorilor si le placa schimbarea la fel de mult cum
iti place tie. Daci ar fi sd propun o retetd ca oamenii de afaceri si profite de
trendul big data, urmitorii pasi ar sumariza-o.

1. Analizeaza directia de business siidentifica problema pe care vrei sa

o rezolvi folosind big data. Nu siri citre un trend tehnic - big data -
fird sd ai un caz concret pentru aplicatia ta. Incearci si cuantifici (ip-
otetic) succesul ideii tale - va imbunititi satisfactia clientilor tii? va
imbunitati retentia de clienti? iti va creste veniturile? este un procent
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care merita efortul?

2. Din problema identificati, taie o felie verticala pentru rezolvare.
Partea aleasi va fi reprezentativd pentru noul produs; trebuie si fie
completd in termeni de functionalitate si performanti dar nu intregul
plan proiectat anterior. Unii denumesc aceasta “produs minim via-
bil” - (eu ii zic “produsul minim iubibil”) — pentru ¢ depunind efort
minim, trebuie s creezi o parte din produsul complet pe care atit
compania ta, ct si clientii tii, o vor iubi.

3. Implementeazi si testeaza partea aleasa pe un set de date demn de
big data. Implementarea e partea cheie, dar testarea e la fel de im-
portanti deoarece atributele calititii pentru performati au relevanta
mai mare cand discutim de big data (cu accentul pe big). Deci, chiar
daci solutia este performanti pe un set de date de test, este inutild
dacd pe date de productie nu functioneazi. De asemenea, ca parte
din faza de testare, este chiar “testul” in productie, confruntarea cu
utilizatorii, primirea féedback-ului, adevirata evaluare a valorii noului
product. Rezultatele din sistemul /ive ar trebui sd influenteze deciziile
din urmitorii pasi.

4. Mergilapasul 1. Da, este o retetd cu bucld, pentru ci schimbarea este
continud la un produs, daci vrei si rimai pe piatd. Mai mult, prin big
data, formatele de date, sursele, frecventa sunt in continud schimbare

si trebuie mentinut pasul; si in acelasi timp trebuie mereu incorporat
Jfeedback-ul de la clienti.

O idee de avut in minte pentru oamenii de afaceri, este ca atunci cind iau
in considerare big data, mai intii si se asigure cd produsul curent sau baza
este in reguld si cd noua dezvoltare va fi stabild . O alti idee, conform scenar-
iului de mai sus, este si se miste cu pasi mirunti, iar la fiecare incrementare
sd integreze opiniile adeviratilor utilizatori.

ELIBERAREA DE SUB PRESIUNE -
PERSPECTIVA TEHNICA

Trendul big data s-a format mai mult in jurul provocirii tehnice pe care o
expune - este pur si simplu o realitate pentru unele companii, decit o ofertd
irezistibild pentru afacere; deci “presiunea” e mai mare asupra pirtii tehnice:
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modul de stocare a datelor, algoritmii, instrumentele, arhitectura aplicatiei
trebuie si se schimbe pentru a imbritisa si folosi big data. Fiecare dintre as-
pectele enumerate anterior sunt subiectul a numeroase articole, asadar ideile
urmitoare sunt cel mult un punct de pornire.

Cu riscul de a pirea o repetitie, trebuie precizat ci inainte de a incepe
un proiect 4ig data peste o aplicatie existentd, “clasicd”, trebuie si ai partea
de small data pusi la punct. Dacd datele ajung in mod constant intr-o stare
inconsistenti si este necesard interventie umani in baza de date pentru a le
fixa sau dacd in mod constant te izbesti de un zid cand vine vorba de flag-uri,
statusuri, etc. sau daci tu si echipa ta bajbaiti prin intuneric ciutind semni-
ficatia anumitor date, atunci nu mai visa la big data si ai grija de datele ex-
istente. Big data, daci nu este incadrati intr-o bazi stabild, produce dezastre.
Ca persoani tehnicd, nu trebuie s te gdndesti cd noua tehnologie ce vine cu
big data va inlocui vechiul sistem de stocare de date, iar datele tale dezordo-
nate se vor potrivi perfect cu noua abordare. O aplicatie ce foloseste big data
nu sterge tot ce existd, de fapt este construiti si completeze functionalitatea
si arhitectura curenti.

Provocarea big data este si faci gestiunea corectd pe intregul parcurs al
datelor prin aplicatie: modelare, stocare, procesare, utilizare. In jurul tuturor
acestor pasi din ciclul de viatd al datelor, foarte multe instrumente au fost
create pentru managementul lor, ceea ce face si fie o decizie grea alegerea
stivei tehnologice pentru aplicatie; de aceea, foo/-urile precizate nu trebuie
luate ca model de buni practica.

MODELARE PENTRU BIG DATA

Unele persoane incid presupun ci suportul pentru date nestructurate, fird
schemi, intr-o varietate mare de formate, ciruia i se face publicitate constant
pentru a fi implementat de instrumentele pentru &ig data, este echivalent
cu concedierea tuturor analistilor de date. Dimpotrivd, modelarea si analiza
datelor a devenit mai importanti decit era pentru ci o varietate mare de date
trebuie si fie validate de oameni: nu are sens si iti aduci date despre pisiri
daci aplicatia ta e despre actiuni la bursd. Mai mult, alimentarea unui o0/ cu
un morman imens de date, fird nici o indicatie de folosire, ar putea rezulta
in cel mai bun caz, cu instrumentul potrivit, in obtinerea abilititii de a ciuta
orbeste prin toate datele. Ca orice alt instrument computational, zoo/-uril
pentru big data au nevoie de informatii pentru a transforma datele in for-
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mat-masind pentru cele mai bune rezultate.

Modelarea de date in contextul 4ig data are nevoie de o altd abordare.
Daci pentru problema clasici, normalizarea era cheia pentru o solutie de
succes, fird a lua in considerare functionalitatea cerutd pentru aplicatie, in &ig
data, cerintele functionale preiau conducerea prin utilizarea denormalizarii
“personalizate” pentru aplicatie. In timp ce normalizarea sparge datele brute
de dragul protocolului, denormalizarea se face doar pentru a servi aplicatia.
Mai mult, procesul de modelare a datelor ce presupune normalizarea este
greu maleabil: odati ce modelul a fost stabilit, in cazul unor probleme de
performanti, doar modelul de interogare este ajustat pentru imbunititirea
rezultatelor. Intr-un scenariu aseminitor, dar folosind o bazi de date de-
normalizatd, procesul este mai agil: atit interogirile, cat si modelul suferd
alterdri pentru a obtine cele mai bune rezultate.

STOCARE PENTRU BIG DATA

O aplicatie moderni, in ceea ce priveste stocarea de date, nu se mai ba-
zeazd doar pe un sigur sistem de stocare, cum ar fi cel mai faimos: bazele de
date relationale. De asemenea, cind adaugi in schema big data nu inseamna
cd noul sistem ales pentru depozitarea datelor le va inlocui pe toate celelalte.
Informatii sensibile despre utilizatori (parole, adresa de acasd, informatii leg-
ate de cardul de credit), detalii despre comenzi (pret, status, informatii livra-
re), etc., nu ar trebui si fie stocate intr-un sistem ig data deoarece acest tip
de date este menit si riméand sub incidenta si managementul bazelor de date
relationale. Cu alte cuvinte, configurarea pentru stocarea de date trebuie si
fie de tip poliglot. Date sensibile si vitale pentru procesul aplicatiei ar trebui
mentinute in bazele de date relationale, datele ce vin in perechi (valuta si cur-
sul valutar, tard si drapel) ar trebui tinute in baze de date cheie-valoare (cum
ar fi Redis), in timp ce datele nestructurate ar trebui stocate in baze de date
NoSQL, alese in functie de tipul datelor. Daci datele tale sunt "similare” cu
documentele, atunci ar trebui si alegi o bazi de date pentru documente (cum
ar fi Cassandra, MarkLogic, MongoDB, etc.); dacd datele tale contin triple,
atunci ar trebui si folosesti o bazi de date graf (Neo4j, Titan, AllegroGraph,
etc.).

PROCESAREA BIG DATA
Pentru o perioadi destul de lunga de timp, s-a remarcat o confuzie gen-
erald legatd de echivalenta intre dig data si pasul de procesare pentru &ig
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data : task-urile map-reduce implementate in Hadoop erau considerate a fi
cel mai bun mod de a trata big data; insi Hadoop este doar un instrument
din stiva tehnologici ce poate fi folositi pentru aplicatii 4ig data. Totusi,
vasta raspandire a instrumentelor de executare de map-reduce a fost o mare
reusita in lumea big data; din cauza volumului in crestere de date, procesarea
a fost impinsi citre o abordare distribuitd pentru mai multd eficienti - deci
s-ar putea intelege sursa confuziei. De-a lungul timpului, Hadoop a devenit
liderul in ceea ce tine de stocare si procesare gff/ine pentru big data; chiar si
asa, ideea de offfine incepe si se invecheasci in timp ce alte abordiri pentru
map-reduce prind viteza - Spark, Summingbird sunt exemple de zo0/-uri pen-
tru executie in timp real de zask-uri map-reduce in memorie.

Pasul de procesare nu se aplici doar o singuri dati in ciclul de viati a dat-
elor; procesarea se poate face la momentul ingestiei, declansat de un eveni-
ment sau bazat pe un program. Scopul procesirii este de a curita datele, de
a extrage informatii relevante, imbogitirea datelor cu mai multe informatii.

In relatie cu modelarea, procesarea poate fi un instrument util de folosit:
sd presupunem ci datele vin dintr-o sursd externd (nu din £7L-ul sistemu-
lui), iar pentru aplicatie este nevoie de o altd structurd, derivatd din cea origi-
nald; in aceastd situatie, procesarea la momentul ingestiei, este recomandabild
pentru a avea doar date curate in baza de date. Denormalizarea - oportuni
pentru acest context - poate cauza probleme de integritate, care trebuie re-
zolvate ulterior (in cazul in care master-ul datelor este in sistemul dig data).
Asadar un zask de procesare poate fi distribuit pentru a restabili consistenta.

Procesarea merge mani in méini cu functionalitatea aplicatiei (la fel ca
modelul), deci, la inceput, pasul de procesare era folosit doar pentru operatii
simple, cum ar fi rapoarte statistice peste seturi prea mari de date pentru a fi
acoperite de instrumentele traditionale. Cu timpul, procesarea a ajuns si fie
folositd pentru a extrage cunostinte dintr-o masi mare de date. De exemp-
lu, entitdtile numite pot fi extrase pentru a face parte din triple, iar in acest
mod se poate forma un graf de relatii peste datele existente; sau entititile
recunoscute pot fi marcate in documentul original pentru a oferi mai multd
structurd si pentru a usura accesul la informatii.

UTILIZAREA BIG DATA
O parte a problemei cu big data este faptul ci volumul presupus este atat
de mare incit o noud stivd tehnologici trebuie aleasd doar pentru a tine in
viatd procesele mai vechi; insi aceasta este doar tratarea unui simptom nu un
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mod de a valorifica ceea ce oferd big data. Cu un volum mai mare de date,
chiar si statisticile devin mai semnificative si exacte, iar o corelatie ce pare o
coincidentd poate fi demonstrati cu valori - ceea ce aduce mai multe infor-
matii pentru business.

O alti dimensiune pentru big data este varietatea si aceasta ar putea
reprezenta cheia pentru a descoperi informatii valoroase. Diferite surse de
date pot oferi date despre aceeasi entitate, deci modele se pot descoperi si
in date neuniforme. Asemenea informatii pot imbunititi retinerea de cli-
enti printr-o experientd complet personalizati per utilizator, nu doar pentru
publicitate si marketing, ci si pentru modelul afacerii; si luam de exemplu
politele de asigurare pentru masini, si modul lor de calculare doar in functie
de niste parametri ficsi (cum ar fi virsta). Cum ar fi dacid comportamentul
soferilor in trafic ar putea fi accesibil prin senzori sau o aplicatie? Atunci,
poate soferii tineri ar putea avea polite mai ieftine pentru ci ar putea dovedi
cu date cd sunt soferi siguri, in ciuda vérstei lor, iar businessul ar atrage mai
mult clientela tAniri.

In ceea ce priveste algoritmi folositi, nu sunt prea multe noutiti pentru
big data; algoritmii de invitare automatd primesc in sfarsit atentia cuvenita.
Odati cu cresterea cantititilor de date din aplicatii si cu progresul ficut pe
sursele adnotate ( pentru procesarea limbajului natural - corpusuri adnotate,
tezaure extensive, ontologii), analiza de sentimente, previziunile, clasificarea
automati a clientilor, ies din laboratoarele de cercetare si pot fi folosite pen-
tru a imbunititi afacerea. Intr-adevir, in zona #oo/-urilor o multitudine de
optiuni au apirut (Mahout, OpenNLP, PredictionlO, Jubatus, Encog, etc.)
pentru a incuraja uzul cit mai general. In plus, pentru rezultate mai bune si
integrarea cu executoarele de map-reduce, algoritmii au fost usor modificati
pentru a functiona si intr-o abordare distribuita.

De-a lungul descrierii pasilor pentru managementul big data, multe baze
de date NoSQL, executoare distribuite de map-reduce si framework-uri de-
pendente de domeniu au fost precizate, multe dintr ele open source, ceea ce
nu ar trebui sd impuni limite in ceea ce priveste costul. Insi e chiar asar
Pentru mine cea mai buni caracterizare pentru software gpen source este “lib-
ertatea exprimirii nu inseamni bere gratis”, dar nu datoritd modelelor de
licentiere (cum se foloseste de obicei). Mie imi place si duc analogia citre
relatia dintre timp si cost pentru construirea unui produs: ti-ai putea exersa
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libertatea exprimdrii si eventual vei convinge pe cineva si-ti cumpere bere,
dar nu ar fi fost mai rapid sid o cumperi? Decizia ce trebuie luatd in materie
de tehnologii se referd la : dacd ai gisit gratis foo/-urile potrivite pentru a
implementa functionalitatea, dar echipa de dezvoltare trebuie si lucreze la
integrare,dar in acelasi timp, existd o alternativi cu licenta plititd ce necesitd
mai putin efort pentru dezvoltare, atunci ce alegi? Argumentul costului nu
mai este valabil. Partea mai putin buni in a avea o multitudine de foo/-uri
la dispozitie este cd majoritatea lor nu au timp si se maturizeze, si formeze
comunititi in jurul lor, pentru ci altele apar si pretind a fi mai bune; de aici
vine lipsa de standard si de retete despre cum se poate aborda tehnic big data.

PRESIUNE BUSINESS VS. IT

Departamentul de business si cel de I'T nu au mereu o relatie prea fericita.
Oamenii de afaceri sunt un fel de visitori la venituri, iar oamenii de I'T sunt
interesati doar de codul lor si de tehnologiile pe care le pot experimenta. Unde
se potriveste big data intre aceste doud pirti? Unele persoane cred ci datele
intrd in responsabilitatea departamentului IT si in acest caz, schimbarea &ig
data trebuie initiatd de aceastd parte. Adevirul este la mijloc, ambele parti
trebuie sd se informeze reciproc si continuu despre orice oportunitate de a
impinge lucrurile inainte, deoarece responsabilitatea este a amandurora. Big
data trebuie si fie recunoscutd de oamenii mai putin tehnici, cel putin ca si
continut si trebuie privitd ca orice altd tehnologie: avanseazi afacerea. De-a
lungul prezentirii punctelor cheie pentru big data pentru partea tehnici, s-a
subliniat faptul ci in timpul implementirii si a ludrii deciziilor tehnice, cer-
intele functionale trebuie si conduci. Asadar - ficind un pas in spate pentru
a avea imaginea de ansamblu - ideea este ci business-ul trebuie sd aiba “ce”-
ul, iar I'T-ul “cum”-ul.

Un punct dureros in relatia business-IT este ci big data nu poate salva o
companie. Dupid cum s-a explicat mai devreme despre problemele cu small
data, pot exista si alte probleme de esentd cu rddicini vechi, iar unele per-
soane pot decide naiv cd big data va indepirta toate problemele. Fira a fi
un sfat foarte bun pentru aplicatiile big data, trebuie retinut faptul ci nici
o tehnologie nu poate si schimbe modul de gandire al unei companii si si
impiedice pirisirea pietei competitive.
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IN AFARA PRESIUNII BIG DATA

Luand in considerare ultimele sectiuni, s-au oferit informatii de bazi
pentru a avansa in lumea &ig data atit pentru business cét si pentru I'T. Dar
este suficient pentru un plan de lungd durati si o supravietuire fird stres?
Stire bomba: presiunea nu dispare niciodata! In zilele noastre, nevoile teh-
nologice dar si cele de afacere, avanseaza intr-un ritm alert, deci noi surse de
dificultiti pot apirea. Indiferent de mediu, este important si lisim partea
functionald si conduci, iar tehnologia ii va urma in concordanti cu nevoile
specifice. In acelasi timp, si fim atenti la balanta dintre costul pentru big data
si profit (fie cel curent sau cel pronosticat).

Toti angajatii companiei de poveste au citit acest material plin de infor-
matii importante si oamenii de business au inceput sd lucreze mai aproape
de I'T; iar nivelul de stres al companiei scidea in timp real. Si asa compania a
inceput si lucreze cu big data si au operat fericiti pana la adanci batraneti. ..

Autori
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TENDINTE DE EVOLUTIE A
COMUNICATIILOR SPRE
INTERNETUL VIITORULUI

In ziua de azi, lumea comunicatiilor prin Internet cunoaste o efervescenti
tot mai crescutd, cu un numir din ce in ce mai variat de servicii ce vin in in-
timpinarea nevoilor utilizatorilor. In spatele acestor servicii recent aparute se
afld de cele mai multe ori tehnologii noi ce oferd posibilitatea schimbului de
date la viteze din ce in ce mai mari, noi paradigme de accesare a informatiei
si nu in ultimul rind noi metode de utilizare/partajare a resurselor din infras-
tructurile de comunicatii existente.

In cadrul acestui context de cristalizare de noi directii si tehnologii, apare
conceptul de separare a planului de control al rutirii de cel al comutatiei
fluxurilor de date. Daci in abordarea clasicd ambele sunt implementate la ni-
velul echipamentelor de rutare, existd in prezent o tendinti clard de transfer a
mecanismelor de control citre un nivel superior, cit mai aproape de aplicatii.
Aceastd abordare este cunoscutd in literatura de specialitate sub numele de
SDN (Software-Defined Networking — retele definite prin soffware). Planul
de control din paradigma SDN are acces direct la planul de comutatie a da-
telor, ce inglobeazd echipamentele din infrastructura de retea (ex. router-e,
switch-uri si alte echipamente intermediare). intregul efort de schimbarea
a paradigmei retelelor cu comutatie de pachete are ca tel final facilitarea
implementirii de solutii inovative care si aducd imbunititiri majore comu-
nicatiilor prin Internet, in cel mai scurt timp. Printre cel mai des intalnite
aplicatii care au adoptat aceastd abordare, putem aminti: controlul dinamic
al accesului utilizatorilor in retea, distribuirea eficientd a incircirii serverelor,
virtualizarea resurselor retelei, eficientizarea consumului de energie a retelet,
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migrarea automati a masinilor virtuale fird intreruperea serviciilor [1].

Primele implementari comerciale de succes ce au adus tehnologia
SDN in lumina reflectoarelor au fost: sistemul de management al traficului
in WAN (Wide Area Network), dezvoltat de Google [2] si platforma de
virtualizare a resurselor din retea dezvoltatd de Nicira, companie achizitio-
nati de citre VMware. In prezent, majoritatea marilor jucitori din domeniul
tehnologiei informatiei precum furnizori de servicii de tip c/oud, turnizori de
Internet, producitori de echipamente si companii de servicii financiare au
format diverse consortii in cadrul cirora isi concentreazi eforturile in vede-
rea dezvoltirii tehnologiei SDN : Open Networking Foundation [4], Open
Daylight [5]). Astfel, putem afirma faptul ci in prezent se fac pasi concreti
citre realizarea unui vis demult enuntat si anume crearea retelelor de date
cu adevirat programabile care pot si se adapteze fird probleme la dinamica
serviciilor disponibile si accesate in ziua de azi prin Internet. Din punct de
vedere istoric se evidentiazi trei faze ale evolutiei spre ceea ce inseamni in
ziua de azi retele programabile:

1. Din a doua jumitate a anilor *90 si pani la inceputul anilor 2000 a
apirut conceptul de retea activi ce a introdus functii programabile in
arhitectura retelelor de calculatoare;

2. In perioada 2001 — 2007 s-a vehiculat ideea separirii planului de
comutatie a datelor de cel de control datoritd aparitiei de interfete
specializate ce au facilitat comunicatia dintre cele doud;

3. incepémd cu anul 2007 apare tehnologia OpenFlow impreuni cu di-
verse versiuni de sisteme de operare deschise, create special pentru
echipamente de retea.

Una dintre aplicatiile tehnologiei SDN considerate a fi cele mai im-
portante la ora actuald si pentru dezvoltarea cireia se alocd in prezent cele mai
multe resurse, este platforma de virtualizare a resurselor retelei. Aceasti fazid
este urmatorul pas logic ce este necesar a fi efectuat dupi aparitia solutiilor
de virtualizare a puterii de calcul si a capacititii de stocare. Un alt factor
important ce accelereazi dezvoltarea acestei directii este aparitia pe piatd a
operatorilor virtuali de telecomunicatii. Acestia utilizeazd partial resursele
infrastructurilor de comunicatii a unuia sau mai multor furnizori, pentru a
oferi servicii noi utilizatorilor.

Restul articolului este organizat dupd cum urmeazi: capitolul doi demon-

streazd cd tehnologia OpenFlow este cea mai semnificativi din grupul de
solutii SDN existente la ora actuald, urméand ca in capitolul trei sd prezentim
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o aplicatie in care aceasta este folositd cu succes pentru a optimiza rufarea
datelor in interiorul retelei. Capitolul patru contine rezultatele experimen-
tale care confirmi avantajele protocolui de ruzare propus. Capitolul cinci
incheie aceastd lucrare cu un set de concluzii ce sintetizeazi principalele idei
ce trebuie retinute vizavi de conceptele prezentate.

TEHNOLOGIA OPENFLOW

Mecanismele de tip SDN fac parte dintr-o arhitecturd in care componen-
ta de control a retelei este decuplati de cea de comutatie a datelor si adusi
mai aproape de stratul aplicatie prin biblioteci de functii specializate (API
— Application Programming Interface). In consecinti, se permite optimiza-
rea deciziilor luate in retea astfel incit si se tind cont de cerintele serviciilor
a ciror date sunt transmise prin infrastructura de comunicatii (vezi Figura
7). Un alt avantaj al acestei abordiri este faptul ci echipamentele din retea
pot fi mult simplificate deoarece acestea nu mai trebuie si implementeze o
gamd foarte largd de protocoale deoarece toate deciziile sunt luate de citre
entitatea de control a retelei. Singura cerinti pentru aceste echipamente este
ca ele sd accepte si sd execute instructiuni provenite de la entitatea de control.
Astfel, configurarea securizarea si optimizarea infrastructurii se poate face
automat cu programe specializate in executarea acestor functii.

Prima solutie apirutd
ce permite interfatarea
planului de comutatie a
datelor cu cel de control,
in vederea implemen-

tarii paradigmei SDN,

Stratul aplicatie

Strat de control

este tehnologia Open- Control oK

Flow. Aceasta permite

accesul direct si contro- — __Interfatd de controla
1l echipameryltelor de Infrastructura de comunicatii infrastructurii de comunicatii
comuta'gie existente in | Echipament de retea | | Echipament de retea |
infrastructura de re'gea: | Echipament de retea | | Echipament de retea |

comutatoare $i router-e
[6]. Figura 1. Arhitectura SDN
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Figura 2. Control la nivel de flux cu ajutorul OpenFlow

In ceea ce priveste granularitatea de reprezentare a datelor, se foloseste
notiunea de flux ce identifici unic date care respectd un set predefinit de
reguli. Spre deosebire de rutarea clasici, programarea functionirii retelei la
nivel de flux de date oferd un control fin ce permite infrastructurii si rispun-
di in timp real la toate schimbirile ce apar datoritd dinamicititii aplicatii-
lor (vezi Figura 2). Cheia acestei abordiri este tabela de fluxuri ce contine
informatii referitoare la setul de date ce stribat fiecare echipament in parte
[7]. Pe langi partea de identificare, o astfel de tabeld contine si actiunea ce
trebuie luatd atunci cind un pachet receptionat este detectat ca ficind parte
dintr-un anumit flux de date. Aceastd actiune specificd de cele mai multe ori
interfata de iesire pe care trebuie redirectat mai departe pachetul in calea sa
spre destinatie (vezi Figura 3).

Utilizat initial doar in infrastructuri bazate pe tehnologii din familia
Ethernet, OpenFlow poate fi in ziua de azi implementat atat in retele fizice
ce utilizeazd o gama largd de tehnologii cit si in retele virtuale. Deoarece
echipamentele ce suporti rutarea bazati pe mecanisme OpenFlow imple-
menteazi si protocoale clasice de rutare, adoptarea acestei tehnologii SDN
de citre furnizorii de servicii se poate face progresiv, mentinind costurile la
nivele acceptabile.
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Figura 3. Tabela de fluxuri, existentd in echipamente compatibile OpenFlow

Odati cu aparitia tehnologiei OpenFlow au fost elaborate o serie de
solutii de control a retelei ce se bazeaza pe aceasta: NOX, Beacon, Helios,
Big Network Controller, SNAC si Maestro. Primul mecanism apirut ce se
incadreazi in aceastd categorie a fost NOX. Acesta este de fapt un sistem
de operare cu rol de control a retelelor ce contin echipamente de comutatie
OpenFlow, oferind suport pentru aplicatii scrise in limbajele C++ si Py-
thon. O a doua solutie disponibild pentru control este Beacon. Aceasta are
ca principald caracteristicd posibilitatea de a permite extinderea functional-
itatii sale prin addugarea de module scrise in limbajul Java. De asemenea, are
la bazid framework-ul OSGi (Open Service Gateway initiative) ce permite
aplicatiilor de control si fie pornite, oprite sau reinitializate fard a pierde
conexiunea cu infrastructura controlati. Destinat indeosebi grupurilor de
cercetare, Helios este o solutie de gestiune a funtionalititii retelei elaborati
de citre NEC in limbajul de programare C. Aceasta oferd un interpretor de
comenzi (en. shell) programabil destinat executirii de experimente autom-
atizate cu un grad ridicat de complexitate. Big Network Controller este un
utilitar proprietar bazat pe Beacon si elaborat de citre compania BigSwitch.
Acesta oferd o interfatd in linie de comandi destinati controlului retelei. Ba-
zatd pe NOX, solutia SNAC face parte din categoria programelor publicate
sub licenti GNU (GNU’s Not Unix!). Acesta oferd o interfatd intuitivd si
usor de utilizat pentru controlul punctelor de comutatie din retelele de cal-
culatoare folosind limbajul FML (Formal Modelling Language) cu ajutorul

cdruia se pot specifica politici de functionare. Utilitarul Maestro elaborat de
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citre Rice University ca entitate de orchestrare a functionarii retelei, este ba-
zat pe limbajul Java si ofera posibilitatea de extensie a acestuia prin module
aditionale addugate in functie de necesititi. O altd caracteristici este faptul
cd a fost optimizat pentru rularea in paralel a mai multor fire de executie in
vederea cresterii performantelor de control.

Printre beneficiile ce pot fi dobandite in urma utilizirii tehnologiei

OpenFlow am putea enumera [6]:

1.

Cresterea securititii retelelor prin definirea la nivel inalt a politi-
cilor corespunzitoare. Prin intermediul tehnologiei OpenFlow, ace-
stea sunt translatate in instructiuni specifice fiecirui echipament din
reteaua controlati. In cazul in care apar schimbdri ale infrastructurii
operationale, actualizirile se vor executa intr-un timp mult mai scurt
decit in abordarea clasici. Deoarece tehnica SDN oferi o vizibilitate
globali asupra retelei, se asigurd faptul cd setirile de control acces,
inginerie a traficului si calitate a serviciilor sunt implementate unitar
in intreaga infrastructurd, inclusiv campusuri, centre de date, filiale
distante.

Controlul centralizat al unei infrastructuri de retea multi-vendor in
vederea punerii in functiune si a configuririi cit mai rapide a acesteia.
Controlul bazat pe flux permite o gestiune granulard a intregii retele
astfel incat se pot specifica politici la nivel de utilizator, echipament
sau aplicatie. Acest fapt permite furnizorilor de servicii cloud si ofere
suport pentru izolarea traficului, securitate si management elastic al
resurselor in scenarii in care mai multi utilizatori partajeazi aceeasi
infrastructura.

Cresterea satisfactiei utilizatorilor. Acest beneficiu este datorat faptu-
lui ¢ parametrii ce reflectd in timp real proprietitile retelei sunt pusi
la dispozitia aplicatiilor de nivel inalt, astfel incat deciziile acestora s
fie optimizate la situatia actuald. Un exemplu concludent in acest sens
ar putea fi eficientizarea serviciilor de tip IPTV (Internet Protocol
Television) care transmit fluxuri video in timp real. Cunoscind starea
retelei si rata de transfer disponibild, acestea pot modifica dinamic
rata la care se face compresia fluxului astfel incit si adapteze automat
cantitatea de date transmise pe canal.

Accelerarea inovatiei prin implementarea unor noi modele de busi-
ness. De exemplu, oferirea de servicii de tipul I7as-a Service in
care este necesard posibilitatea modificirii dinamice a modului de
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functionare a infrastructurii astfel incit si fie indeplinite nevoile apli-
catiilor si ale utilizatorilor.

6. Reducerea complexititii de operare prin automatizarea proceselor de
management a retelei. Astfel, se pot minimiza costurile operationale
si se pot elimina perioadele de instabilitate apirute datoriti erorilor
inserate de citre factorul uman.

Mecanismele de tip SDN si in consecinta tehnologia OpenFlow apa-
re ca rispuns la tendintele de virtualizare a resurselor de calcul, dorinta de
imbunititire a mecanismelor de mobilitate si aparitia solutiilor de tip 17~
as-a-Service (infrastructurd I'T ce este utilizatd doar la nevoie), care exerciti
o presiune semnificativi, cireia reteaua clasicd nu ii poate face fati. Astfel,
este nevoie ca aceasta si se poatd adapta in timp real la cerintele dinamice
provenite din partea utilizatorilor, devenind astfel o platforma optimizati
pentru livrarea eficientd a unei game variate de servicii.

OPTIMIZAREA RUTARII UTILIZAND
COMUTATIA DE ALGORITMI

Nu putem vorbi de o retea dinamici ce are capacitatea de a se adapta la
necesititiile utilizatorilor si a serviciilor transportate, firi si aborddm diverse
aspecte de eficientizare a rutdrii. In consecintd, in acest capitol vom prezenta
o solutie ce isi propune si ofere posibilitatea de implementare a mecanisme-
lor dinamice de ruzare.

Paradigma dupi care a evoluat lumea retelelor de calculatoare de-a lungul
timpului presupunea elaborarea a cite unui protocol distinct pentru rezolva-
rea fiecirei probleme de comunicatii. Se poate intelege astfel motivul pentru
care in ziua de azi exista o gami largd de protocoale ce trebuie activate pe
echipamentele din infrastructura retelei in vederea implementirii unui anu-
mit set de politici. In ceea ce priveste ruzarea, existi protocoale de rutare de-
dicate fiecirui scenariu ce poate fi intalnit: protocoale de tip vector distanti,
protocoale bazate pe starea legiturii, protocoale intradomeniu si protocoale
ce se ocupd cu rutarea datelor intre domenii autonome diferite. Fiecare din-
tre acestea folosec un anumit algoritm pentru luarea deciziilor de rutare (vezi
Figura 4). Tn‘gelegerea si utilizarea tutoror acestor solutii a devenit o sarcina
dificild pentru administratorii retelelor, crescand astfel costurile operationale
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pentru astfel de infrastructuri.

Algorit
rutare

Protocol
de rutare

Figura 4. Relatia dintre profocoalele de rutare si algoritmi in abordarea clasicd

In intimpinarea acestei probleme, propunem unificarea tuturor protocoa-
lelor de rutare intr-unul singur ce poate fi utilizat in toate scenariile posibile.
Acesta este capabil si isi adapteze comportamentul in functie de cerintele
fiecdrui flux de date in parte. Cu alte cuvinte, deciziile de rufare nu mai sunt
luate de citre un singur algoritm, indiferent de necesititiile curente. GRAS
(Gearbox-like Routing Algorithms Selection) [8] este solutia propusi a fi
riaspunsul la problema enuntati anterior si presupune punerea la dispozitia
protocolului de rufare a unui set de mai multi algoritmi, din care va fi activat
la un moment dat cel mai potrivit pentru scenariul in cauzi (vezi Figura 5).

Figura 5. llustrarea conceptului GRAS
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Algoritmii previzuti a fi utilizati intr-un astfel de sistem adaptiv sunt
urmitorii (setul poate fi extins in functie de necesititi cu efort minim, deo-
arece modificirile ce trebuie aduse vor fi implementate doar pe elementul de
control centralizat a retelei cu capabilititi OpenFlow):

a. Floyd-Warshall [9]: utilizat pentru gisirea ciii optime intre toate
perechile de noduri sursi-destinatie dintr-o topologie oarecare. Acest
algoritm este recomandat a fi utilizat de citre operatorii de infrastruc-
turd de telecomunicatii pentru a oferi tuturor abonatilor cea mai buni
cale spre destinatie.

b. Dijkstra modificat [10]: este optimizat pentru gisirea ciii optime
dintre un nod sursd si mai multe noduri destinatie intr-o infrastruc-
turd datd. Acest model de comunicatie este recomandat in scenariile
in care se doreste gisirea cdilor optime de la un furnizor de servicii
(transmisii video la cerere, televiziune prin Internet, furnizor de ser-
vicii cloud etc.) citre clientii acestuia.

c. Ford-Fulkerson [11]: acest algoritm poate fi folosit cu succes in cazul
in care ruta optimi dintre un nod sursi si un nod destinatie nu are
capacitatea de a suporta rata de transfer a datelor ce trebuie transmise
intre cele doui noduri. In consecinti, este necesard utilizarea acestui
algoritm de rutare pe cii multiple pentru a gisi toate traseele disponi-
bile intre sursi si destinatie.

In functie de starea retelei si a cerintelor de performanti provenite din
partea utilizatorilor si a serviciilor transportate, se va alege algoritmul optim
din lista de mai sus. Deoarece infrastructura de comunicatii are proprietiti
dinamice in timp, este nevoie ca misuritori specializate si se efectueze in
timp real astfel incat deciziile luate si fie in concordanti cu starea actuali.

REZULTATE EXPERIMENTALE

Pentru a ilustra fezabilitatea ideilor enuntate in capitolul anterior s-a
utilizat o topologie de test formati din patru echipamente pe care ruleazi
solutia Open vSwitch 1.3 (acesta este un swizch virtual ce implementeaza
tehnologia OpenFlow). Managementul in timp real al retelei s-a ficut de pe
un calculator aditional pe care ruleazi solutia Beacon (prezentat in capitolul
2) si utilizand o infrastructurd de retea dedicatd schimbului de date de con-
trol. Traficul util trimis prin reteaua de test a fost transmis intre o statie cu



104 CUM SE CONSTRUIESTE UN PRODUS IT

rol de sursi si una cu rol de destinatie (vezi Figura 6).

Beacon
-OpenfFlow Controller-

172.17.17.2

<« ———» Retea de control

Retea de date

172.17.17.3
LT LTCLT

‘\é 172.17.17.5 E
Sursa Destinatie 1
192.168.40.1 192.168.40.1

Figura 6. Topologia de test utilizatd

Nodurile SW1, SW2, SW3 si SW4 sunt configurate si efectueze co-
mutatia astfel: de fiecare datd cind un pachet este receptionat, se incearcid
determinarea fluxului din care face parte. Dacd o actiune a fost definita vizavi
de fluxul in cauzi, aceasta va fi executatd (pachetul va fi transmis pe portul
de iesire corespunzitor, determinat cu ajutorul algoritmului de rutare activat
pentru situatia respectivi), in caz contrar, pachetul este incapsulat si trimis
mai departe citre entitatea de control (Beacon). Dupi procesarea acestei in-
formatii se va trimite citre nodul de comutatie actiunea ce trebuie aplicatd
pentru urmitoarele pachete primite, ce fac parte din acest nou flux.

Scenariul de test implementat presupune transmisia intre nodurile Sursd
si Destinatie a sase fluxuri (F1,F2, .., F6) a cate 30 Mbps fiecare, citre nodul
Destinatie. Acestea au fost pornite la un interval de 20 secunde unul de ce-
lilalt. Marcim momentele de timp astfel: T1, T2=T1+20s, ..., T6=T5+20s.
In acest scenariu s-a decis utilizarea algoritmului Dijkstra modificat pentru
identificarea celei mai bune cii intre sursi si destinatie. Deoarece numirul
de fluxuri creste in fiecare pas, se observi faptul ci din pasul 3 elementul de
control decide folosirea algoritmului Ford-Fulkerson pentru utilizarea in pa-
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ralel a mai multor cii de transmisie a datelor. Rezultatul cu privire la alocarea
fiecirui flux pe rutele existente, poate fi vizualizat in Tabelul 1.

Ruta T1 T2 T3 T4 TS T6

1-2-4 - - F3 F3 F3,F5 F3,F5

1-3-4 - - - F4 F4 F4,F6
1-4 F1 F1,F2 | F1,F2 | F1,F2 | F1,F2 F1,F2

Tabel 1. Alocarea fluxurilor de date pe fiecare rutd
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Figura 7. Testul 1: ATR si OWD

InF igura 7 sunt ilustrate graficele ATR (Available Transfer Rate — rata de
transfer disponibila pe o anumiti rutd) si OWD (One-Way Delay — latenta
misuratd pe o ruti) pentru cele trei cii existente in topologia de test. Se
observi faptul ¢ de la un moment la altul starea retelei se modifici datoritd
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aparitiei de noi fluxuri de date trimise citre destinatie. Utilizand algoritmul
Ford-Fulkerson se eviti astfel utilizarea excesivi a unei singure legituri din
retea (fenomen intilnit la protocoalele de rutare clasice). Traficul este alocat
dinamic pe toate ciile disponibile din infrastructurd, reusindu-se astfel intar-
zierea momentului de aparitie a fenomenului de congestie.
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Figura 8. Functia CDF pentru valorile OWD pe cele trei rute

Rezultatele ilustrate in Figura 8 demonstreazi faptul cd implementan-
du-se un comportament adaptiv al retelei la situatia actuald se pot mentine
parametri de calitate ai serviciilor (latenta) la un nivel multumitor chiar si in
cazul In care reteaua incepe si fie utilizatd pani aproape de capacitatea maxi-
mi. In consecinti, acest aspect se va reflecta prin péstrarea unui grad ridicat
de satisfactie a utilizatorilor infrastructurii de comunicatii.
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CONCLUZII

Evolutia citre o lume a retelelor programabile, capabile si se adapteze in
timp real la schimbdrile ce pot apirea, nu se poate face firi separarea planului
de control de cel al comutatiei. O solutie viabild in acest sens este OpenFlow,
care reuseste sd abstractizeze functionarea retelei la un nivel la care o apli-
catie poate prelua controlul acesteia. In consecinti, comportamentul retelei
va f1 optimizat la cerintele existente indiferent de dinamicitatea acestora.

Scenariile ce pot beneficia de pe urma capabilititii unei infrastructuri de
a fi programabili, sunt nenumirate. Printre cele de importanti ridicatd se
numira aplicatiile de optimizare a ruzdrii in functie de necesititile reale ale
utilizatorilor si ale serviciilor utilizate de citre acestia. In acest articol am
demonstrat faptul ci utilizind un protocol de rutare ce foloseste adaptiv, in
functie de situatia datd, un anumit algoritm de calcul a ciilor optime, putem
eficientiza modul de utilizare a resurselor, pastrand astfel un grad ridicat de
satisfactie. Astfel de abordiri vor putea fi testate si mai apoi implementate
in retelele de productie din viitor intr-un timp relativ scurt, de indati ce teh-
nologiile SDN vor fi adoptate la scari largi.
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PLATFORMA DE CONECTIVITATE
PERMANENTA PENTRU
TRANSPORTUL PUBLIC INTELIGENT

Asigurarea conectivititii permanente pentru vehiculele de transport in
comun si pentru pasagerii acestora este un obiectiv important in contextul
dezvoltirii sistemelor de transport inteligente, a tehnologiilor de comunicatii
ale Viitorului Internet si a oraselor inteligente. O solutie de conectivitate efi-
cientd si usor implementabila se bazeazi pe o arhitecturd construiti peste re-
tele radio multi-tehnologie si multi-operator. Solutia dezvoltati si prezenta-
td aici exploateazi resursele de transmisie oferite de retelele radio eterogene
tard a utiliza informatiile de stare disponibile in retelele de transport ale ope-
ratorilor. Proiectarea arhitecturii se realizeazi pe trei nivele distincte §i anu-
me: sistem, functional si platformi. De asemenea, sunt stabilite principiile
de proiectare ale mecanismelor necesare pentru functionarea sistemului de
conectivitate.

IDEEA DE BAZA

Conceptul de Oras Inteligent primeste atentie din ce in ce mai mare atit
din partea comunitatii de cercetare, a administratiei publice cit si a industriei.
Unul dintre aspectele esentiale pentru realizarea unui oras inteligent este
transportul public, care permite oamenilor si lucrurilor s se miste si care este
unul dintre factorii cheie care influenteazi eficienta globali a unui oras. Sec-
torul de transport poate fi imbunitatit semnificativ prin utilizarea tehnologi-
ilor informatiei si comunicatiilor, in prezent avind loc mai multe initiative in
acest sens. Aceste imbunititiri privesc atat serviciile de transport in sine cit
si serviciile oferite pasagerilor, iar o conditie necesard pentru a pune in apli-
care aceste servicii este oferirea conectivititii permanente in mobilitate [1].
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Utilizarea retelelor publice mobile (3G/4G) pentru asigurarea servicii-
lor de comunicatii pentru aplicatiile specifice Orasului Inteligent nu este
totdeauna solutia cea mai buni. Capacititile de transmisie ale acestor teh-
nologii pot fi insuficiente pentru volumul de informatii care este in crestere
continui si care trebuie sd fie transmis in anumite conditii de fiabilitate si
disponibilitate impuse. Acest lucru este valabil mai ales in situatia de fati,
cand conexiunea la Internet trebuie si fie furnizati pentru pasagerii unui
autobuz (30 - 40 utilizatori) si pentru alte terminale care necesitd rate de bit
relativ mari (ex. camere de supraveghere, afisaje de informare, etc.).

O solutie alternativd la problema in discutie este oferiti de dezvoltarea
retelelor de nouid generatie (Next generation Networks - NGN), capabile si
foloseascd mai multe tehnologii de transmisie intr-un mediu multi-operator
si sd asigure mobilitate generalizatd. Retelele eterogene pot oferi conectivi-
tate fiabild si permanentd, satisficind si cerintele serviciilor de comunicatii
caracteristice Oraselor Inteligente si Sistemelor de Transport Inteligente [1].

PROIECTAREA ARHITECTURII
PLATFORMEI DE CONECTIVITATE

Proiectarea arhitecturii platformei de conectivitate poate fi realizatd in
mai multe etape plecind de la arhitectura de sistem prezentatd in figura 1.
Arhitectura de sistem include patru entititi de baza : Rouzer-ul Mobil Inteli-
gent (Smart Mobile Router - SMR), instalat in autobuz, Gateway-ul (Servi-
ce Continuity Gateway - SCG), Serverul de Suport (Ubiquitous Continuity
Support Server - UCSS) si o bazi de date centrali (Central Database - CD)
care stocheazi informatiile de stare ale retelei eterogene (Network State In-
formation - NSI). Entititile SCG, UCSS si CD formeazi o Platformi Ser-
ver de Aplicatie (Application Server Platform - ASP), practic o platformi
centralizatd de suport pentru realizarea conectivititii permanente. ASP are
rolul de a aduna, procesa si stoca intr-o bazid de date centrali NSI achizi-
tionatd de la rutele SMR. Aceastd baze de date poate fi utilizatd pentru a
optimiza decizia router-elor SMR in selectia retelelor utilizate pentru trans-
misie.

SMR este echipat cu unul sau mai multe interfete de retea (radio si prin
cablu), care permit conectarea terminalelor pasagerilor (smartphone-uri, lap-
fop-uri, etc.), precum si a diferitelor terminale ale vehiculului (senzori, com-
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puter de bord, cameri de supraveghere, etc.). SMIR este echipat de asemenea
cu mai multe interfete celulare (3G/4G), si interfete WLAN/WiFi folosite
pentru a stabili conexiuni cu retelele publice asigurind conectivitatea la In-
ternet a terminalelor din autobuz.

SCG asigurd continuitatea serviciului, atunci cind traficul de date este
rutat de la o conexiune wireless la alta. Solutia de conectivitate propusi se ba-
zeazd pe cuplarea deschisd (“open-coupling”) a retelelor wireless, adici aceste
retele nu schimbi informatii de stare si de management. Rouzer-ele SMR
si SCG comunici prin tuneluri virtuale stabilite in reteaua radio eterogeni
(vezi Figura 2). Aceastd abordare permite o implementare rapidi si eficientd
a solutiei, asigurand independenta fatd de operatorii de retea. Pe de altd par-
te, router-ele SMR nu au acces la NSI disponibil in retelele de transport ale
operatorilor si trebuie sd realizeze misurarea parametrilor retelei eterogene.
Datele de semnalizare si de masuritori active sunt transmise prin canalele de
date, ceea ce scade eficienta sistemului.

Laganda:

SMR - "Smart Mebile Router’
UCSS - "Uiquitous Connectivity Support Servar”
SCG —"Sarvice Continuity Gatewery’
CD ="Central Databasa”

QOF =" Operator”

%i\\:" LAM ="Local Area Metwark” ;:ﬂt ::".;:
. B = WA r el

b N __31___f‘u!slﬁéﬁ_LE_al_&t's_aﬂ.ih‘Liﬂ " Aplicatie
- UCsSS

L

Router Mobil Inteligent 4==p Refea eterogena 4==p Entitate centrala

Figura 1. Arhitectura de sistem a platformei de conectivitate
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Figura 2. Solutia de conectivitate permanentd. Arhitectura functionald a sistemului

A doua etapd in proiectarea arhitecturii constd in analiza functionald a
operatiunilor efectuate de citre SMR obtindndu-se arhitectura functionald
asa cum este prezentatd in Figura 2. Subsistemele arhitecturii functionale a
SMR pot fi organizate in urmaitoarele categorii: decizie, executie, monito-
rizare, comunicare si configurare. Fiecare dintre aceste subsisteme include
una sau mai multe module functionale si sub-module. Modulul de decizie
este reprezentat de Subsistemul de Selectie a Retelei si Decizie de Hando-
ver Vertical (Vertical Handover - VHO). Acest subsistem decide momentul
initierii procesului de handover si selecteazi reteaua tintd pe baza informa-
tiei de stare a retelei obtinutd de la Subsistemul de Monitorizare. Entitatea
de executie este reprezentatd de Subsistemul de Control al Conexiunii, care
creeazd si controleazi tunelurile IP stabilite peste retelele disponibile si efec-
tueazd operatiunile de Aandover pe baza deciziilor primite de la Subsistemul
de Decizie. Subsistemul include mai multe sub-module cum ar fi Tabelul de
rutare, modulul de control NAT (Network Address Translation), incapsula—
re-Decapsulare. Modulul de monitorizare este reprezentat de Subsistemul
de Monitorizare si Misurare, care include toate sub-modulele pentru achi-
zitionarea informatiilor de stare a retelelor, a informatiilor legate de trafic
si stocarea acestora intr-o bazid de date locald, parte a Subsistemului de
Monitorizare. Modulul de interoperabilitate este reprezentat de Subsistemul
de Interoperabilitate care asigurd transmiterea mesajelor intre subsistemele
locale si cele distante. Acest subsistem, care actioneazi ca un comutator de
mesaje, permite modularizarea arhitecturii SMR si o integrare usoari a sub-
sistemelor care efectueazi diferite operatiuni. Subsistemul de Configurare
permite configurarea interfetelor radio, precizarea politicilor de control ale
operatiunilor de Aandover si stabilirea cerintelor QoS ale serviciilor oferite
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pasagerilor.

Arhitectura functionald a SCG este similard cu cea a arhitecturii SMR-
lui, principala diferenti constind in lipsa subsistemului de decizie. Nicio de-
cizie nu este luati de citre SCG in ceea ce priveste operatiunile de handover,
iar Subsistemul de Monitorizare a retelei are o structurd simplificati, acesta
oferind doar un sprijin pentru SMR in efectuarea masuritorilor active.

Arhitectura functionali a UCSS este mai simpli si include Subsistemul
de Management al NSI. Aceasti entitate oferd suport pentru SMR in luarea
deciziilor de handover. Este important de mentionat cid deciziile de handover
pot fi luate si fird interventia UCSS, doar pe baza misuritorilor locale.

A treia etapd de proiectare a platformei constd in asocierea entititilor
arhitecturii functionale cu arhitectura platformei Aardware utilizate. SMR
a fost implementat pe un microcalculator care are performantele necesare
pentru efectuarea operatiunilor solicitate de sistemul de conectivitate. Figura
3 prezintd arhitectura platformei Aardware care este echipat cu mai multe
interfete radio 3G/4G si WiFi. Platforma este echipati si cu o unitate GPS
care permite pozitionarea SIMR in aria de acoperire a retelei eterogene. Sis-
temul de operare care ruleazi pe microcalculator este un sistem de operare
Linux minimal, ce include numai bibliotecile necesare pentru operatiunile
efectuate de catre SMR. Figura 3 prezinta de asemenea detalii despre comu-
nicatia dintre modulele arhitecturii functionale a SMR.

Router Mobil Inteligent - "Smart Mobile Router”
.!.::d“n:li -'-h:r-;i :‘Hﬁ j;:&al .ﬂa'ipt-s'i D:]Eunlurﬁ wdea
(I S
] [“T5e] ma owe I"““"II“"'-'M"“‘:'" Qs
E H-4 gl
. 4% :P . -w.?l' - {} --______ Teleloane mobile
Oporatii 3 o
][ Cross Layer — _'h[ ey

| Unitate de procesars Bazhde | ) _

P A '—‘?3— . :f:::IE&EF? o~ Calculatoare laplop
Modul de Modul selecile Madul de ‘mﬁhlcm
coniroel al refea i decizie monitorizane
conexiunii | handower verical 51 masurare Terminale utilizator

Figura 3. Arhitectura platformei hardware si maparea modulelor functionale
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PRINCIPII DE PROIECTARE ST IMPLEMENTARE
A MECANISMELOR

Asigurarea conectivititii permanente in retele eterogene multi-operator
si multi-tehnologie necesitd o serie de mecanisme specifice, care trebuie si
indeplineascd si anumite cerinte de flexibilitate si adaptabilitate la schim-
birile parametrilor retelei eterogene.

MECANISMUL DE INTEROPERABILITATE

Acest mecanism, parte a Subsistemului de Interoperabilitate, permite
schimbul flexibil de mesaje intre procesele care colaboreazi pentru asigura-
rea conectivititii omniprezente transmitind mai departe atit mesajele desti-
nate proceselor locale cit si a celor distante. Procesele locale sau distante, care
schimbi mesaje trebuie si fie conectate la un Modul de Interoperabilitate lo-
cal, respectiv la unul similar care ruleazi pe dispozitivul distant. Mecanismul
de interoperabilitate permite exploatarea deplind a caracterului modular al
arhitecturii platformei, fiind posibild inlocuirea sau actualizarea mecanisme-
lor si a algoritmilor, fird a fi necesard schimbarea mecanismelor care interac-
tioneazi cu cele in curs de actualizare. Fiecare modul soffware care comunici
cu alte module trebuie si aibd un ID unic in cadrul platformei.

Dupi ce un modul soffware se conecteazi la modulul de interoperabi-
litate, prima operatie efectuati este de a trimite ID-ul siu unic. Din acel
moment, orice alt proces poate schimba mesaje cu cea actuald. Mesajele
schimbate intre procesele trebuie si aibd urmitorul format: <dest IP>,<ID
dest>,<src IP>,<src ID>,<Mesaj>

MECANISMUL DE ACHIZITIE
A INFORMATIEI DE STARE A RETELEI
Acest mecanism, parte a Subsistemului de Monitorizare si Misurare,
achizitioneazd parametrii de stare ai retelei eterogene prin efectuarea unor
operatii de monitorizare pasivi si prin mésuritori active. Informatia de stare
achizitionatd este procesatd si apoi stocatd intr-o bazd de date locald. Sub-
sistemul de monitorizare are o structurd modulard, un modul separat fiind
dedicat fiecirui tip de interfatd radio (WiFi, 3G/HSPA, 4G/LTE, WiMAX,

etc.). In acest fel extinderea platformei cu interfete de retea pentru noi teh-
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nologii de acces se poate face usor si fird si fie afectatd monitorizarea teh-
nologiilor de acces deja integrate in platforma.

Informatiile de stare sunt grupate in trei categorii principale: parametrii
legiturii radio (ex. puterea semnalului, SINR, etc.), parametrii de trafic (ex.
numirul de pachete primite/transmise, clasa de trafic, debitul instantaneu
sau cel mediu, etc.) si parametrii de retea (ex. tipul retelei, clasa de serviciu,
numele operatorului, etc.). Aceastd clasificare a parametrilor retelei permite
o procesare mai flexibild in conditiile in care se integreazi in platformi noi
tehnologii de acces radio.

Mecanismul de monitorizarea parametrilor retelelor Wiki se bazeazi in
special pe functiile oferite de instrumentele integrate in sistemul de operare
Linux (iw tools), care ruleazd pe platforma de conectivitate. Sistemul de op-
erare Linux oferd, de asemenea, un sistem de fisiere virtual, /proc/net/wireless,
care stocheazd mai multi parametri ai conexiunilor WiFi active. Folosirea
unor seturi specific de functii oferite de programe Daemon (ex. WPA suppli-
cant), reprezintd o alti alternativi pentru monitorizarea WikFi.

Mecanismul de monitorizare a interfetelor de retea celulard poate fi im-
plementati prin utilizarea comenzilor AT specifice interfetei sau a unor pro-
tocoale de interfatare a echipamentelor modem cu terminalele de date, cum

este protocolul QMI (Qualcomm Station Mobile Modem Interface).

MECANISMUL DE MONITORIZARE §I
ANALIZA A TRAFICULUI

Mecanismul este parte a Subsistemului de Monitorizare si Misurare, si
are rolul de a identifica fluxurile de date care tranziteaza router-ul SMR pre-
cum si de a misura parametrii acestor fluxuri. Informatiile generate de acest
mecanism sunt utilizate pentru implementarea unor operatii de handover si
agregare de bandi mai complexe si mai eficiente. Principalele operatii efec-
tuate de acest mecanism sunt:

* Identificare flux: un flux aplicatie este clasificat pe baza antetului IP
al pachetelor care ajung la SMR, antet care include cicni cAmpuri:
adresa IP sursi si destinatie, identificatorul protocolului de transport,
portul sursi si destinatie.

*  Monitorizare trafic in timp real: fiecare flux este impirtit in doud
fluxuri simplex si numirul de pachete/octeti trimisi in fiecare directie
este contorizat fiind calculat periodic debitul instantaneu si cel me-

diu.
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*  Selectia fluxurilor: majoritatea fluxurilor care traverseaza router-ul
SMR sunt de scurtd durati (ex. trafic web, interogiri DNS, cererile
ARBP, etc.). Deoarece metoda de identificare a fluxurilor este precisi,
numirul fluxurilor detectate creste foarte rapid si este foarte dina-
mic. Desi este posibild utilizarea in procesul de decizie a statisticilor
colectate de la toate fluxurile detectate, este mai practic si fie luate
in considerare numai fluxurile relevante, adici cele care au o durati
minimi si un debit mai mare decit un prag minim impus. Fluxurile
scurte in rafald sunt grupate intr-un flux unic care este gestionat ca si
oricare flux relevant. In acest fel complexitatea proceselor de decizie
si executie handover este pdstrati la un nivel acceptabil.

MECANISMUL DE DECIZIE

Arhitectura modulari a platformei permite integrarea mecanismelor de
decizie cu complexitate si performante diferite. In functie de puterea de pro-
cesare si memoria instalatd a platformei hardware se pot implementa meca-
nisme de decizie cu complexitate redusi care realizeazd o “simpld” operatie
VHO sau mecanisme de decizie cu complexitate mare capabile de agregarea
lirgimii de bandi disponibild intr-o retea eterogeni. Pentru a realiza aceasti
flexibilitate mecanismele de decizie trebuie si fie separate de cele de monito-
rizare si cele de rutare. Mecanismul de decizie trebuie si lucreze pe baza unui
numdr limitat de parametri de retea si de trafic stocati in baza de date locald a
SMR-ului de citre mecanismele de monitorizare. Parametrii utilizati trebuie
sd fie atent selectionati pentru a fi posibild luarea unor decizii rapide si cat
mai apropiate de cea optimali. Drept consecinti, schimbarea interfetelor
radio sau ale API-urilor care permit accesul la aceste interfete nu are nici un
efect asupra procesului de decizie. Pe de alti parte schimbarea mecanismului
de decizie nu necesitd modificarea mecanismelor de monitorizare si de ruta-
re. Mecanismul de decizie este unul bazat pe evenimente, ceea ce inseamni
cd acesta reactioneazi la evenimente sesizate de mecanismele de monitoriza-
re a retelei si a traficului sau la evenimente legate de expirarea unor tempori-
zatoare, ceea ce reduce puterea de procesare necesard. Comenzile generate de
procesul de decizie stabilesc pentru fiecare flux de date identificat care este
reteaua operatorului care trebuie folositd pentru transmiterea acestui flux si
aceste comenzi sunt trimise mecanismului de control al conexiunii, care efec-
tueazd operatiile de rutare necesare.
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MECANISMUL DE CONTROL AL CONEXIUNII

In functie de complexitatea procesului de decizie si de cuplajul dintre
retelele operatorilor pot fi utilizate diferite mecanisme de management al
mobilititii si control al conexiunii, cum ar fi mecanismul Mobile IP, mecanis-
me bazate pe protocolul SIP sau mecanisme bazate pe instrumentele iproute.
O solutie alternativd, integratd in arhitectura platformei si testatd in conditii
reale, este reprezentatd de utilizarea tuneluri virtuale VPN (Virtual Private
Networks) create intre fiecare router SMR si gateway-ul SCG, peste toate
retelele de acces radio disponibile. Acest mecanism ruteazi fluxurile de date
pe tuneluri pe baza comenzilor primite de la mecanismul de decizie. Tunelu-
rile virtuale sunt create cu ajutorul sgffware-ului OpenVPN, iar rutarea peste
aceste tuneluri este implementati prin utilizarea mai multor tabele de rutare
virtuale, unul pentru fiecare conexiune disponibild. Pentru a ruta fluxurile de
date pe diferite tuneluri se precizeazid care tabeld de rutare virtuald trebuie
utilizatd pentru fiecare flux in parte. Aceastd operatie se poate realiza cu in-
strumentele disponibile in biblioteca de functii ipzables integrate in sistemul
de operare Linux. Cu ajutorul acestor instrumente se poate atasa un marcaj
pentru orice pachet care are un set specific de proprietiti (ex. adresd IP sursd
si destinatie, port sursi si destinatie si protocol de transport utilizat). intregul
proces trebuie si fie efectuate atit pe SMR si SCG, astfel incit setirile si fie
consistente pe ambele dispozitive.

EVALUAREA ARHITECTURII PLATFORMEI $I A
MECANISMELOR DE CONECTIVITATE

Conceptele si principiile de arhitecturd precum si principiile de proiec-
tare ale mecanismelor de conectivitate expuse au fost utilizate pentru imple-
mentarea unei platforme de conectivitate in cadrul proiectului de cercetare
FP7-UCONNECT, finantat de Comisia Europeani. Aceastd platformi a
fost testatd in medii de transmisie eterogene compuse din retele WiFi si
celulare 3G/HSPA atit in conditii de mobilitate redusi cat i in conditii
de mobilitate vehiculard. Rezultatele acestor teste au validat pe deplin con-
ceptele de arhitecturd cit si proiectarea si implementarea mecanismelor de
conectivitate. Rezultatele testelor au fost raportate in mai multe publicatii
stiintifice [2] [3] [4] [5] si rapoartele interne ale proiectului FP7-UCON-
NECT.
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CONCLUZII

In contextul oferirii de conectivitate radio vehiculelor, au fost dezvoltate
si standardizate diferite sisteme de comunicatii radio. Un astfel de exemplu
este sistemul CALM [6] dezvoltat pentru Sisteme de Transport Inteligente.
Arhitectura sistemului este conceputd pe baza functionalititilor oferite de
stiva de protocoale TCP/IP si oferd conectivitate multi-tehnologie, dar nu
defineste mecanismul de executie al procesului de Aandover vertical. In acest
caz procesul VHO se realizeazi prin protocolul Mobile IPv6 si, prin urmare,
este nevoie de un grad ridicat de interoperabilitate a retelelor. In comparatie
sistemul CALM arhitectura prezentatd in aceastd lucrare integreaza meca-
nismele de decizie si de executie VHO, ceea ce permite oferirea de conecti-
vitate atit in retelele IPv4 cat si IPv6 firi a utiliza functionalititi oferite de
operatori. Sistemul prezentat permite de asemenea si functionalititi supli-
mentare, cum ar fi agregarea de bandid de la mai multe tehnologii de acces
fara fir, ceea ce asigurd conectivitate la Internet chiar si in zonele cu acoperire
slabd sau in retele supraincircate.
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Serban Meza

Activand la Universitatea Tehnicd din Cluj-Napoca, in cadrul Centru-
lui de Tehnologii Multimedia si Educatiei la Distanti, Serban isi pune in
practicd pasiunea pentru sistemele video si multimedia in activititile de
cercetare si integrare a acestora in educatie si industrie. A fost activ implicat
in proiectele educationale romanesti www.didatec.ro, www.e-start.ro, ww-
w.e-administratie.forhe.ro si a colaborat cu compania Grass Valley — Olanda
la realizarea camerelor video profesionale.

Actualmente este interesat de platforme educationale social — interactive
si de sistemele video 3D de realitate augmentata.
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E-EDUCATIE SI PLATFORME
EDUCATIONALE ONLINE

MULTIMEDIA SYSTEMS AND
APPLICATIONS LABORATOR
MSAL, anterior Centrul de Tehnologii Multimedia si Educatie la Distantd
(CTMED), functioneazi in cadrul Universitatii Tehnice din Cluj-Napoca si
este dedicat atat activititilor de cercetare aplicativa in domeniu cat si imple-
mentdrii de solutii practice avand la bazi tehnologii multimedia. Astfel, pe
lista subiectelor de interes si in care sunt detinute competente se afla:

* sisteme de e-educatie, blended learning si management educational.

* e-Sindtate: platforme si aplicatii specifice de management sau de
preluciri si procesiri de informatie medicald (HIS, RIS, HL7, DII-
COM,, imagisticd medicali).

* e-Mediu si platforme si sisteme de management inteligent al clddi-
rilor.

* e-Guvernare si administrare.

* dezvoltarea de continut digital interactiv, multimedia: foto, grafici 2D
si 3D, video 2D, 3D, 360, IR, realitate augmentata si virtuald.

* tehnici si tehnologii de reprezentare, codare si compresie a infor-
matiilor multimedia si implementarea de standarde audio-video.

* scriere si management / implementare de proiect.

Proiectele majore in zona educationald aflate in ultimii ani in implemen-

tare in cadrul colectivului sunt:
* DidaTec -Scoala universitari de formare initiald si continui a persona-
lului didactic $i a trainerilor din domeniul specializirilor tehnice $i ingi-
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neresti — finantare din Fonduri structurale, coordonator proiect fiind
Universitatea Tehnicd din Cluj-Napoca.

eSTART - Program multi-regional de studii masterale in domeniul eAc-
tivitdyi — finantare din Fonduri structurale, coordonator proiect fiind
Universitatea Tehnici din Cluj-Napoca.

eAdministratie — Pregitirea sistemului national de e-Administratie
in Romdnia — finantare din Fonduri structurale, coordonator proiect
Unitatea Executivd pentru Finantarea Invitiméntului Superior, a
Cercetirii, Dezvoltirii si Inovirii.

Proiectul DidaTec a avut ca scop implementarea eficientd a tehnologiilor
si instrumentelor educationale moderne in invitiméntul superior tehnic.

Principalele rezultate au fost realizarea unui Program de Formare in Teh-

nologii

Educationale moderne dedicat cadrelor didactice din invitimantul

superior tehnic din Romania si rularea acestuia in regim dlended-learning in

randul

a peste 750 de persoane din grupul tinti. Competentele dezvoltate

au ajutat la transpunerea in format electronic (multimedia) de citre acestia
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Fig. 1 Scenarii de utilizare a platformei www.didatec.ro
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a materialelor detinute pentru disciplina predati in functie de specificul ex-
istent. Programul de Formare si materialele create pentru cele peste 750 de
discipline sunt accesibile prin intermediul platformei de management edu-
cational dezvoltati in cadrul proiectului’. Tehnologia / platforma de imple-
mentare utilizatd este MS SharePoint 2010. Imaginea urmitoare descrie
principalele scenarii de utilizare.

Proiectul eSTART a avut drept scop realizarea unui program profesional
de master derulat in regim de frecventi redusi si folosind platforme edu-
cationale suport pe domeniul interdisciplinar al e-Activititilor si e-Servici-
ilor cu specializirile: Specialist platforme si servicii electronice in domeniul
medical si de sinitate, Specialist platforme si servicii electronice in dome-
niul afacerilor (si bancar), Specialist platforme si servicii electronice in ad-
ministratia publicd, Specialist platforme si servicii electronice new media. In
cadrul parteneriatului proiectului, in baza consultirilor cu partenerii sociali
implicati (mediul economic, studenti, cadre didactice, etc.), s-a dezvoltat in-
tregul curriculum necesar deruldrii programului de studii si s-a implementat
o platformi de e-learning specifica. Rezultate disponibile in acest sens gisiti
la adresa www.e-start.ro. Platforma de implementare utilizatd este Moodle.
Detalii generale legate de structura curriculumului sunt prezente in figura
urmdtoare:

Discipline specializarea eAfaceri (cod COR 251301):

sisteme electronice de planificare a resurselor, comert
electronic, marketing online, modelarea si
implementarea proceselor de business, standarde pentru
managementul calitatii

Discipline comune

servicii electronice, tehnologii internet, utilizarea retelelor si a protocoalelor de
comunicatii, managementul proiectelor, managementul bazelor de date,
platforme pentru eActivitati, proiectarea sistemelor pentru eActivitati,
securitatea sistemelor pentru eActivitati, tehnologii web 2.0/3.0, managementul
cunostintelor si semantic web

Fig. 2 Structura curriculumului Programului de master eSTART

1 www.didatec.ro
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Proiectul eAdministratie s-a adresat functionarilor publici din Romania
si a avut drept scop implementarea unei platforme educationale on/ine pent-
ru pregitirea acestora in vederea dezvoltirii competentelor legate de utiliza-
rea tehnologiei informatiei in actul de guvernare si administrare. MSAL s-a
implicat in definirea setului de cursuri oferite in cadrul proiectului precum
si in implementarea si pilotarea a doud dintre acestea: "Continut electronic
pentru e-Administratie” si, respectiv, "Proiectarea si implementarea fluxu-
rilor de documente electronice”. Platforma cu materialele educationale din
proiect, implementatd folosind platforma Ilias, este disponibild la adresa

http://learning.forhe.ro/.

Autor

dr.ing.ec. Serban-Nicolae MEZA - Sef lucriri @ Universitatea Tehnica
din Cluj-Napoca, in cadrul Centrului de Tehnologii Multimedia si
Educatiei la Distanti
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Silviu Dumitrescu

Dupi cum probabil stiti sunt brasovean, fapt de care sunt foarte mandru.

Am doui licente: in inginerie $i in matematici-informatici (pe vremea in
care licenta dura 5 ani), un masterat in informatici (jumdtate ficut la Univer-
sitatea din Oldenburg) si un doctorat in informatici, avindu-1 ca mentor pe
dl. academician Solomon Marcus, un profesor si un om absolut remarcabil.

Toatd viata mea mi-am petrecut-o intre nevoia de a studia, intelege, inova
si dorinta de a fi apropiat de tehnologie, de a fi productiv, de a arita ceea ce
am Invitat.

Acestea s-au concretizat in educarea multor generatii de oameni cirora
am incercat, §i intr-o bund misurd am reusit, sd le transmit ideea de a nu se
lisa condusi de interese mici, de moment. Pe de altd parte am proiectat si
dezvoltat aplicatii bine vaindute si foarte apreciate, am scris cirti si articole.

Ca personalitate pot spune cd sunt, aga cum o persoand foarte apropiatd
declara, ,complex”, fac multe activititi complementare care ma indepirteazi
de viata monotoni, cotidiand. Nu vi spun ce carte am citit ultima oari, dar v
spun ultimul concert la care am fost: Lenny Kravitz, Munich, 15 noiembrie
2014 (incantitor).

Imi place si triiesc printre oameni si de foarte putine ori am dezamigit,
iar cind iubesc, arareori iubesc, o fac cu tot sufletul meu si mult in plus.
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JAVA STANDARD 8,
NOUTATI SI IMBUNATATIRI

Cartea care insoteste evenimentul ,I'T Days” din acest an, 2014, are titlul
,Cum si construiesti un proiect IT”. Deosebit de generos ca intindere si ca
subiecte posibil de abordat, titlul isi giseste si o importantd laturd tehnici,
pe care o voi dezvolta din prisma noutitilor de pe piata dezvoltarilor de soft
ce folosesc lumea Java. Versiunea 8 a limbajului standard lansati anul acesta
aduce numeroase noutiti. Cred ci pentru oricine este implicat in munca de
dezvoltare a aplicatiilor Java, o trecere in revistd a acestor noutiti este bine-
venitd, utild §i interesanti.

Prima parte a articolului aduce in atentie cele mai importante repere ale
versiunii, cel putin din perspectiva autorului. A doua parte este mult mai
pragmaticd §i vine in intdmpinarea nevoilor unei echipe de dezvoltare, ca-
re-si doreste si puni in valoare avantajele implementirilor predefinite ale
design pattern-ilor, ale numeroasele API-uri cu functii grafice, in a crea cli-
enti rich folosind Java intr-un mod mai facil, mai productiv avind consecinte
importante in cresterea calititii soft-ului.

Java SES este considerati revolutionari prin citeva dintre noile caracte-
ristici introduse. Programati initial pentru luna septembrie 2013, lansarea a
fost aménati pentru martie 2014. Motivele sunt numeroase, dar tin in special
de corectarea bug-urilor si imbunititirea securititii, mai ales pe acelea legate
de client, avind ca principal motiv JavaFX.
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LAMBDA EXPRESII ST PROCESAREA COLECTIILOR

Multe sunt modificirile si addugirile ficute in limbaj, dar probabil cea
mai spectaculoasi este introducerea capabilititilor ambda. Acestea sunt vi-
zute ca un important beneficiu in programarea paraleld. De fapt, eforturile
pentru cresterea performantei in programarea paraleld s-au vizut inci din
versiunea 7, introducerea framework-ului Fork-Join este un exemplu.

O functie lambda (functie anonimi) este o functie definiti si apelatd fard
a fi legata de un identificator. Functiile /ambda sunt o formi de functii incui-
bate (nested functions) in sensul ¢ permit accesul la variabilele din domeniul
functiei in care sunt continute.

Functiile anonime au fost introduse de citre Alonzo Church in anul
1936, in teoria sa despre calculele /ambda (http://en.wikipedia.org/wiki/
Lambda_calculus). in limbajele de programare functiile anonime au fost im-
plementate incd din anul 1958, ca parte a Lisp.

In limbajele orientate pe obiect, precum Java, apar concepte similare,
precum clasele anonime. Totusi, Java abia in versiunea 8 implementeazi
functiile anonime. Alte limbaje, C#, JavaScript, Perl, Python, Ruby, ofereau
de mult suport pentru acest concept.

Lambda expresiile ne permit sd credm instante ale claselor cu o singuri
metodd, intr-un mod mult mai compact.

O lambda expresie constd din:

* o listd de parametri formali, separati prin virguld si cuprinsi eventual

intre paranteze rotunde,

* o sigeatd directionald ->,

* un body ce consti dintr-o expresie sau un bloc de instructiuni.

O interfatd functionald (functional interface), anotati @FunctionalIn-
terface, este orice interfatd ce contine doar o metodi. Deoarece interfata
functionald are o singurd metodd, putem omite numele metodei la imple-
mentare si putem astfel elimina folosirea claselor anonime, cu implicatii in
cresterea performantei. In locul claselor anonime folosim /ambda expresii.

Pentru a intelege modul in care se lucreazd cu Jambda expresii am con-
struit un mic exemplu prin care am creat colectii de obiecte sortate dupi
diverse criterii. Implementarea interfetei Comparator a fost ficutd intr-o
clasa anonimi, folosind Jambda expresii. Implementarea cu lambda expresii

a fost posibild pentru ci in versiunea 8 Comparator este anotatd cu @Func-
tionalInterface.
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Elementul de bazi al colectiei este clasa Product, care este o clasi POJO
cu getter-i si setter-i. Clasa contine doud implementidri anonime ale com-
paratorului, determinind sortarea crescitoare respectiv descrescitoare a ele-
mentelor colectiei.

package model;

import java.util.Comparator;

public class Product {

r(]».
3

private String name;
private int price;

public String getName() {
return name;

}

public void setName(String name) {
this.name = name;

public int getPrice() {
return price;

public void setPrice(int price) {
this.price = price;

public void printProduct() {
System.out.println(this.toString());

}

@Override
public String toString() {
return “Product [name=" + name + “, price=" + price +

}
public static Comparator<Product> ascendingPrice = (pl, p2) ->

return pl.getPrice() - p2.getPrice();
}s

public static Comparator<Product> descendingPrice = (pl, p2)
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return p2.getPrice() - pl.getPrice();
¥
}

Clasa de test va aduce ceva in plus fatd de o clasa folositd pani in versiu-
nea 8 si anume procesarea colectiei, care nu se va face intr-un foreach clasic.
Ca parte a API-ului Collections avem noul API java.util.streamce
oferi suport pentru operatii functionale pe s¢ream-uri de elemente. In exem-
plul nostru vom folosi o interfatd de bazi a acestui API §i anume Consu-
mer, care reprezintd o operatie ce acceptd un singur argument de intrare §i
nu returneazd ceva. Cu Consumer vom putea folosi Jambda expresii:

import java.util.Set;
import java.util.TreeSet;
import java.util.function.Consumer;

import model.Product;
public class TestlLambda {

public static void processProducts(Set<Product> products,
Consumer<Product> block) {
for (Product p : products) {
block.accept(p);
}
}

public static void main(String[] args) {

Product pl = new Product();
pl.setName(“onion”);
pl.setPrice(10);

Product p2 = new Product();
p2.setName(“tomato”);
p2.setPrice(20);

Set<Product> ascendingPriceProducts = new TreeSet<>(
Product.ascendingPrice);

ascendingPriceProducts.add(p1);

ascendingPriceProducts.add(p2);

System.out.println(“In ascending order:”);
processProducts(ascendingPriceProducts, p -> p.printProduct());

Set<Product> descendingPriceProducts = new TreeSet<>(
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Product.descendingPrice);
descendingPriceProducts.add(pl);
descendingPriceProducts.add(p2);

System.out.println(“\nIn descending order:”);
processProducts(descendingPriceProducts, p -> p.printProduct());

}
}

Ca urmare a folosirii API-ului, szream-operatiile efectuate pe o colectie,
numite si operatii agregat, pot fi mult mai complexe decit cele ilustrate in
exemplu §i anume: filtrarea dupd un predicat de selectie, maparea obiectului
filtrat, respectiv executarea unei actiuni pe fiecare obiect mapat. Eu am pre-
zentat doar ultima operatie.

Observatia pe care vreau si o fac codului anterior este ci implementarea
comparatorului tine loc de suprascriere a functiei equals (), fapt ce poate fi
dovedit prin modificarea, in cod, la aceeasi valoare a pretului.

ENGINE-UL JAVASCRIPT NASHORN

Pe langd lambda expresii, o caracteristicd importantd a platformei stand-
ard 8 este dezvoltarea engine-ului JavaScript Nashorn (se pronunti naz-
horn). Prin acesta se pot integra scrips-uri JavaScript in codul Java clasic.
Acest engine se bazeazi pe standardul ECMAScript 262. Este un engine
scris complet de la zero, avind ca obiectiv cresterea performantei. Este astfel
complet diferit fatd de engine-ul deja existent Rhino.

Voi da doar un exemplu de folosire a acestui engine:

import javax.script.*;

public class EvalScript {
public static void main(String[] args) throws Exception {

ScriptEngineManager factory = new ScriptEngineManager();
ScriptEngine engine = factory.getEngineByName(“nashorn”);

try {
engine.eval(“print(‘Hello, World!’);”);
} catch (final ScriptException se) {
se.printStackTrace();

}
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}

Rulind acest exemplu vom obtine la consold mesajul Hello, World!.

ELEMENTE AVANSATE

In sectiunea finald a primei pirti aduc in discutie anumite elemente cu un
nivel de dificultate mai ridicat, pentru a permite evidentierea unor aspecte de
performantd, productivitate si de reducere a dimensiunii codului scris.

Pentru inceput revin la Jambda expresii. Prin lambda expresii putem crea
metode anonime. Uneori insd, /ambda expresiile apeleazi metode care au
deja un nume.

Am definit intr-una dintre sectiunile anterioare o clasi Product cu
doui atribute: name §i price, geffer-i si setter-i. Voi mai adduga proiectului
nostru o clasi POJO in care se afli diverse metode de comparare, cu semni-
turi apropiate de ale metodei compare () din interfata Comparator:

public class ProductComparisons {
public int compareByName(Product a, Product b) {
return a.getName().compareTo(b.getName());

}

public int compareByPrice(Product a, Product b) {
return a.getPrice() - b.getPrice();

}
}

In clasa de test vom crea doui obiecte Product, pl si p2, pe care le vom
pune intr-un array:

Product[] basket = { pl, p2 };

Vom sorta array-ul folosind lambda expresii:
ProductComparisons myComparison = new ProductComparisons();
Arrays.sort(basket, (a,b)->myComparison.compareByName(a, b));

Aceastd sintaxd este posibild pentru ci rezultatul lambda expresiei este o
clasi anotati @FunctionalInterface,in cazul nostru, Comparator

In locul folosirii Jambda expresiilor, Java SE8 ofer posibilitatea utilizarii
referintelor de metode, prin intermediul operatorului de domeniu : :. Sinta-
xa este astfel mult simplificati.

Revin la exemplul nostru si aplic operatorul mentionat. Sintaxa devine:
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Arrays.sort(basket, myComparison::compareByName);

Avem urmitoarele tipuri de referinte:

* La o metodi a unui obiect (exemplul anterior);

* La o metodi statici (exemplul anterior poate fi usor customizat);
* La o metodd a unui obiect arbitrar de un tip particular;

Arrays.sort(stringArray, String::compareTolgnoreCase);
* La un constructor:

Supplier<Product> s = Product: :new;

unde,Supplieresu:dhljava.util.function.Supplier.
Un alt subiect supus atentiei este legat de interfete. Interfetele contineau

pina la aceasta versiune doar semnituri de metode si constante. Java 8 pro-
pune o abordare care si imbunititeascd utilizabilitatea interfetelor. Daci
adaugim noi semnituri in interfatd, atunci clasele ce o implementeazi ar
trebui rescrise. Pentru a evita procesul rescrierii s-au introdus metodele de-
Jfault. Pe lingd semnituri si constante, interfetele vor contine astfel si imple-
mentari.

Voi da un exemplu simplu care si evidentieze noile abordari:

public interface MyInterface {
void myClassicMethod();

default void myDefaultMethod() {
System.out.println(“hello default!”);
}

static void myStaticMethod(){
System.out.println(“hello static!”);

}

Respectiv clasa ce implementeazi interfata:

public class MyClass implements MyInterface {
@Override
public void myClassicMethod() {
System.out.println(“hello classic!”);
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}

Ca test avem:

public static void main(String[] args) {
MyInterface mine = new MyClass();
mine.myClassicMethod();
mine.myDefaultMethod();
MyInterface.myStaticMethod();

Surprindem astfel cele trei comportamente:

*  Cel predefinit, cu calificatorul public abstract
(EX: myClassicMethod () ),

*  Cel cu implementare default,

* Cel cuimplementare static default.

Procesul de mostenire are suport si pentru acest nou comportament. Ast-

fel:

*  Metodele default care nu sunt mentionate in interfata derivatid mogte-
nesc comportamentul default din interfata de baza.

*  Metodele default redeclarate in interfata derivata devin abstracte.

*  Metodele default redefinite in interfata derivati vor fi folosite supras-
cris.

Nu voi incheia acest articol fird si descriu cateva dintre API-urile folosite

in discutiile anterioare:

+ Jjava.util.function furnizeazi interfetele functionale ce sunt re-
turnate ca tip de citre lambda expresii. Interfetele functionale reprez-
intd concepte abstracte precum functiile, actiunile sau predicatele.

« Jjava.util.stream furnizeazi clase pentru operatii pe stream-uri
de elemente. Stream-urile diferd de colectii prin:

e stream-ul nu este o structurd de date, ci transformi o structuri
de date intr-un pipeline de operatii.

* o operatie pe un stream produce o operatie, dar nu modificd
sursa.

* operatiile pe stream-uri sunt implementate lazy, ceea ce in-
seamni cd pot expune oportunititi de optimizare.

*  stream-urile sunt practic infinite. Existd si operatii de scurt-cir-
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cuitare care si producd iesiri intr-un timp finit (1imit (),find-
First () ) .
« stream-urile sunt consumabile, adici elementele sunt vizitate o
singurd dati. Pentru o revizitare trebuie creat un alt stream.
* toate clasele wrapper (Boolean, Integer, etc.) au fost imbunititite
cu metode care folosesc lambda expresi i referinte de metode.

JAVAFX - INTRODUCERE

JavaFX este urmasa lui F3 (Form Follows Function) ce il are ca pirinte
pe Chris Oliver. In 2010, Oracle a anuntat cid dezvoltarea lui JavaFX Script
language va fi intreruptd, in schimb aceasta se va porta pe Java, formand plat-
forma JavaFX 2. Prin aceasta se puneau bazele ca JavaFX si devini cel mai
important mediu pentru aplicatii rich c/ient.

API-ul JavaFX este rulat de un engine compus din subcomponente. Aces-
ta cuprinde noul engine grafic de inaltd performantd numit Prism, sistemul
eficient de windowing numit Glass si un engine media.

Glass Windowing Toolkit este responsabil cu furnizarea unui serviciu
nativ ce include gestiunea ferestrelor, a fimer-elor si a suprafetelor. De ase-
menea, leagi platforma JavaFX de sistemul de operare nativ. Mai mult, Glass
este responsabil de gestiunea cozii de evenimente. Daci AWT isi gestionea-
z3 propria coadd de evenimente, Glass utilizeazd coada nativi a sistemului de
operare. Glass Toolkit ruleazi in acelasi fir ca si aplicatia JavaFX, in timp ce
in AWTT, spre exemplu, se crea un fir de executie paralel cu cel al Javei.

O aplicatie rich client este o aplicatie ce are o interfatd care referd bac-
kend-ul fird a aglomera astfel interfata utilizator. JavaFX are un set complet
de butoane, diagrame, tabele si container-e de layout pe care le folosim pentru
a crea interfete utilizator rich. In plus, putem folosi stiluri CSS. Toate com-
ponentele se conecteazi si afiseazi date din backend.

In general, o aplicatie rich-client are urmitoarele caracteristici:

* Este o aplicatie stand alone executabila.

* Contine o interfata utilizator ce are controale sau formulare.

*  Este descircabili din deskrop sau web.

*  Se conecteazi la o bazi de date si un server de backend.

* Este independenti fati de sistemul de operare.

O aplicatie JavaFX este o aplicatie Java de bazd, ce permite feature-uri
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JavaFX. Codul minim necesar pentru a rula o aplicatie JavaFX constd din:

* O clasi ce extinde clasa abstracti javafx.application.Applica-
tion;
O metodid main () ce apeleazd metoda launch () si suprascrie meto-
da abstractd start (). Ca bund practicd, apelul metodei launch ()
este singurul apel din main () ;
*  Un stage primar ce este vizibil ca argument al metodei start () .

Avem trei tipuri de aplicatii JavaFX:

* Aplicatii propriu- zise, ce folosesc sintaxa Java traditionald si API-ul
JavaFX.

* Aplicatii FXML. FXML se bazeazd pe XML si este folosit pentru a
defini interfete utilizator in aplicatii JavaFX. Cu FXML vom defini
layout-uri statice precum formulare, controale sau tabele. Putem con-
strui de asemenea /ayout-uri dinamice prin includerea unui scripz.

*  Aplicatii preloader, folosite in procesul de deployment

import javafx.application.Application;
import javafx.stage.Stage;

public class JavaFXApplication extends Application {

@Override
public void start(Stage stage) {
stage.show();

}

public static void main(String[] args) {
Launch(args);
}
}

Un stage (javafx.stage.Stage) este un container GUlnivel de top
pentru toate obiectele grafice, iar un sceme (javafx.scene.Scene) este
container-ul de bazi. Stage-ul primar este construit de platforma, dar pot fi
construite si alte obiecte szage de cdtre aplicatie. Obiectele szage trebuie si fie
construite si modificate in firul aplicatiei JavaFX.

Articolele individuale care se afld in interiorul scenei grafice sunt numite
noduri. Fiecare nod este clasificat ca fiind unul dintre:

*  Branch sau pirinte, ceea ce inseamni cd poate avea descendenti.
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*  Frunzi.

Primul nod din arbore este numit radacini si nu are pirinte.

Scena grafici este asadar o structura arborescentd. API-ul JavaFX face ca
interfata grafica si fie mai usor de creat, mai ales cind sunt implicate efecte
vizuale complexe si transformari.

API-ul scenei grafice JavaFX este un retained mode, adici el gestioneazi
un model intern al tuturor obiectelor grafice din aplicatie. In orice moment
el stie ce obiecte sd afiseze, ce zone ale ecranului necesita redesenare si cum
sa fie renderizat in cel mai eficient mod. Aceasta reduce semnificativ canti-
tatea de cod necesar in aplicatie.

Imbunatatesc aplicatia anterioard prin addugarea unui buton cu text si al

unui container de layout. Butonul va fi un nod frunzi, iar StackPane-ul nod

ridicini.

import
import
import
import
import
import
import

public

javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.

application.Application;
event.ActionEvent;
event.EventHandler;
scene.Scene;
scene.control.Button;
scene.layout.StackPane;
stage.Stage;

class JavaFXApplication extends Application {

public static void main(String[] args) {
Launch(args);

}

@Override
public void start(Stage primaryStage) {
primaryStage.setTitle(“Hello World!”);

Button btn = new Button();

btn.setText(“Say ‘Hello World’”);
btn.setOnAction(new EventHandler<ActionEvent>() {

@Override
public void handle(ActionEvent event) {
System.out.println(“Hello World!”);

}
1)

StackPane root = new StackPane();
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root.getChildren().add(btn);
primaryStage.setScene(new Scene(root, 300, 250));
primaryStage.show();

}
Voi dezvolta o aplicatie echivalentd folosind FXML. FXML oferi ur-

matoarele avantaje:
* Fiind bazat pe XML este familiar multor dezvoltatori, in special dez-
voltatorilor web si celor care utilizeazi alte platforme RIA.
*  FXML nu se compileazi, de aceea modificarile sunt mult mai usor
de ficut.
*  Asiguri o structurd usor vizibild a aplicatiei.

Cand credm o aplicatie JavaFX FXML avem de creat trei fisiere:

*  Clasa main ce contine cod pentru crearea scenei aplicatiei, a szage-ului
si pentru lansarea aplicatiei. Una dintre actiunile importante este datd
de secventa urmatoare:

Parent root=null;

try {
root = FXMLLoader.load(getClass().getResource(“Sample.fxml”));
} catch (IOException e) {

e.printStackTrace();

}

stage.setScene(new Scene(root));

Metoda FxMLLoader. load () incarcd ierarhia de obiecte din fisierul de
resurse Sample.fxml si o asigneazd variabilei numite root. Aceastd clasd
este Model-ul in pattern-ul MVC. Ultima parte a actiunii este setarea scenei.

* Fisierul sample. fxml este fisierul in care construim interfata utili-

zator :

<?xml version="1.6" encoding="UTF-8"?>,,

<?import javafx.scene.layout.AnchorPane?>
<?import javafx.scene.control.Button?>
<?import javafx.scene.control.lLabel?>

<AnchorPane id="AnchorPane” prefHeight="200" prefWidth="320"
xmlns:fx="http://javafx.com/fxml” fx:controller="henleyclient.Sample”>
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<children>
<Button id="button” layoutX="126" layoutY="90” text="Click Me!”
onAction="#handleButtonAction” fx:id="button” />

<Label id="label” layoutX=~126” layoutY="120" minHeight="16"
minWidth="69" prefHeight="16" prefWidth="69” fx:id="label” />
</children>
</AnchorPane>

Acest fisier reprezintd View-ul in pastern-ul MVC. Nodul ridicini este
AnchorPane, iar nodurile descendenti sunt Button si Label.
* Fisierul sample.java este fisierul controller al interfetei utilizator.
Numele acestuia trebuie si fie identic cu cel al clasei view fxml.

import java.net.URL;
import java.util.ResourceBundle;

import javafx.event.ActionEvent;
import javafx.fxml.FXML;

import javafx.fxml.Initializable;
import javafx.scene.control.LlLabel;

public class Sample implements Initializable {

@FXML
private Label label;

@FXML

private void handleButtonAction(ActionEvent event) {
System.out.println(“You clicked me!”);
label.setText(“Hello World!”);

}

@Override
public void initialize(URL url, ResourceBundle rb) {
// TODO
}
}

Aplicatiile din acest articol au fost dezvoltate folosind Eclipse Luna, ca
proiecte Java Standard in care am inclus pachetul 1ib\jfxrt.jar.
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CONCURENTA IN JAVAFX

Pachetul javafx.concurrent gestioneazi codul multifir al interactiunii
cu Ul-ul si asigurd ca aceastd interactiune si aibd loc in firul corect. Pachetul
consti din interfata Worker si doud clase de bazi: Task si Service, ambele
implementiand interfata Worker.

Interfata worker furnizeazi API-ul folosit de un ,background worker”
ce comunici cu Ul-ul. Clasa Task este o implementare complet observabild
a clasei java.util.concurrent.FutureTask §i permite dezvoltatorilor
sd implementeze zask-uri asincrone in aplicatiile JavaFX. Clasa Service ex-
ecutd aceste task-uri.

Un Worker este agadar un obiect ce lucreazd intr-un fir din background.
Starea obiectului Worker este observabilid si utilizabild din firele aplicatiei
JavaFX.

Ciclul de viati al lui Worker este definit astfel: cind este creat obiectul
Worker este in starea READY. Dupi ce a fost programat pentru lucru, obiec-
tul Worker tranziteazd citre starea SCHEDULED. Dupi aceea, cind obiectul
Worker ruleazd, starea sa devine RUNNING.

Observatie: chiar dacd obiectul Worker a pornit imediat, fird a fi progra-
mat, el tranziteaza totusi in starea SCHEDULED si apoi in RUNNING.

Starea obiectului Worker, atunci cind se executd cu succes, devine SUC-
CEEDED, iar proprietatea valoare va fi setatd la rezultatul obiectului Work-
er. Altfel, dacd sunt aruncate exceptii pe timpul executiei obiectului Work-
er, starea sa devine FAILED, iar proprietatea exceptie este setatd la tipul de
exceptie apirut. In orice stare obiectul Worker poate fi intrerupt utilizind
metoda cancel (), ceea ce trimite obiectul in starea CANCELLED.

Progresul inregistrat la rularea obiectului Worker poate fi obtinut prin
trei proprietiti diferite: totalWork, workDone §i progress.

Clasa Task poate fi pornitd in unul dintre urmitoarele moduri (primele
doui ar fi preferabile):

* Folosind ExecutorService ~API:  ExcecutorService.sub-

mit (task);

* Utilizind metoda task.run () ;

* Pornind un fir cu zask-ul dat ca parametru: new Thread (task).

start () ;

Task-urile sunt utilizate pentru a implementa logica de lucru intr-un fir
din background. Pentru inceput trebuie si extindem clasa Task, care va su-
prascrie metoda call (). Clasa Task mosteneste clasa java.utils.con-
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current.FutureTask, ce implementeazd interfata Runnable. De aceea,
obiectul Task poate fi utilizat cu API-ul Executor si poate fi trimis unui fir,
ca parametru.

Putem apela obiectul Task direct prin FutureTask.run (), ceea ce ne
permite sd apelim acest Zask dintr-un alt fir.

Vom crea o clasi CounterTask ce extinde clasa Task.

public class CounterTask extends Task<Void> {
@Override
public Void call() {
final int max = 10000000;
updateProgress(0, max);
for (int i = 1; i <= max; i++) {
updateProgress(i, max);

}

return null;
}

Metoda call () este invocatd de firul din background, de aceea aceasti
metodd poate manipula stiri ce sunt sigure a fi citite sau scrise dintr-un fir
din background. Spre exemplu, manipularea scenei grafice active din metoda
call () vaarunca o runtime exception.

Pe de altd parte, clasa Task este destinati a fi utilizatd cu aplicatii Java-
FX si ne asigurd cd orice modificiri ale proprietitilor publice, notificiri de
eroare, manipulatoare de evenimente si stiri apar in firul aplicatiei JavaFX.
In interiorul metodei call () putem utiliza metodele: updateProgress (),
updateMessage () si updateTitle ()pentru a updata valorile corespun-
zitoare proprietitilor pe firul JavaFX.

In aplicatie am creat o instantd a clasei anterioare, numitd countTask si
am executat-o printr—un: ExecutorService (Executor‘Service es = Ex-

ecutors.newSingleThreadExecutor();):
@Override
public void handle(ActionEvent event) {
System.out.println(“Count Started”);
bar.progressProperty().bind(countTask.progressProperty());
es.execute(countTask);

}

Clasa service este destinatd executirii unui obiect Task dintr-unul sau
mai multe fire. Metodele si stirile clasei Service trebuie accesate din firul
aplicatiei JavaFX. Aceasti clasi ajutd dezvoltatorii sd implementeze o inter-
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actiune corectd intre firele din dackground si firul aplicatiei JavaFX. Putem
porni, opri, anula si restarta un Service. Un Service poate rula un zask
mai mult decit o dati. Agadar, un serviciu poate fi definit declarativ si restar-
tat la cerere.

Un service poate fi executat in unul dintre urmitoarele modalititi:

* De un obiect Executor, daci este specificat pentru serviciul dat;

*  De un fir daemon, dacid niciun Executor nu este specificat;

*  De un executor custorm precum ThreadPoolExecutor;

Exemplu de creare a unui service custom este dat in exemplul de mai jos:

public class CounterService extends Service<Void> {
@Override
protected Task<Void> createTask() {
CounterTask ct = new CounterTask();
return ct;

}
Creez in aplicatia JavaFX un:

CounterService (CounterService cs = new CounterService();)

si pornesc firul astfel:

if (cs.getState() == State.READY) {
cs.start();

}
DATA BINDING IN JAVAFX

Data binding-ul are rolul de a simplifica zask-ul sincronizind wview-ul cu
datele din model. Legarea (4inding-ul) observi listele sale de dependente
pentru a detecta schimbdri §i se auto-updateazi daci acestea au aparut. API-
ul de dinding furnizeaza un mod simplu de a crea legiri pentru cele mai
comune situatii.

Binding-ul este agadar un mecanism puternic pentru exprimarea relatiilor
directe dintre variabile. Cand obiectele participd la legituri, modificirile
efectuate unuia vor fi automat reflectate celuilalt. Spre exemplu, binding-ul
poate fi utilizat in GUI pentru pistrarea automati a afigirilor sincronizate cu
datele pe care le refera.

Binding-urile sunt asamblate din una sau mai multe surse numite de-
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pendente.

in exemplul nostru anterior am folosit functia bind () pentru alega prog-
ress bar-ul de counterTask.

Iatd codul complet al aplicatiei JavaFX:

public class CounterBarAppService extends Application {
StackPane root = new StackPane();
VBox mainBox = new VBox();
ProgressBar bar = new ProgressBar(0.90);
CounterService cs = new CounterService();

@Override
public void init() throws Exception {
super.init();

mainBox.setAlignment (Pos.CENTER);
mainBox.setSpacing(10);

Button btn = new Button();
btn.setText(“Count to Ten Million!?”);
btn.setOnAction(new EventHandler<ActionEvent>() {

@Override
public void handle(ActionEvent event) {
System.out.println(“Count Started”);
bar.progressProperty().bind(cs.progressProperty());
if (cs.getState() == State.READY) {
cs.start();

}
1)

Button restartBtn = new Button();
restartBtn.setText(“Restart”);
restartBtn.setOnAction(new EventHandler<ActionEvent>() {

@Override
public void handle(ActionEvent event) {
System.out.println(“Count Started”);
bar.progressProperty().bind(cs.progressProperty());
cs.restart();
}
1

mainBox.getChildren().add(btn);
mainBox.getChildren().add(restartBtn);
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mainBox.getChildren().add(bar);
root.getChildren().add(mainBox);

}

@Override
public void stop() throws Exception {
super.stop();

}

public static void main(String[] args) {
Launch(args);

}

@Override
public void start(Stage primaryStage) {
primaryStage.setTitle(“JavaFX Service Example”);

primaryStage.setScene(new Scene(root, 400, 250));
primaryStage.show();

INSTRUMENTE GRAFICE DE AFISARE A
COLECTIILOR IN JAVAFX
Tabelele reprezintd unul dintre cele mai puternice instrumente folosite in
JavaFX pentru afisarea datelor, suportind urmitoarele actiuni:
* Reordonarea coloanelor afisate de citre utilizator,
*  Sortarea multipld a coloanelor,
* Redimensionarea,
 Factories de celuld pentru customizarea continutului celulei.

Mai multe clase din JavaFX SDK API sunt folosite pentru reprezen-
tarea datelor in formd tabelard. Dintre acestea cele mai importante sunt
TableView, TableColumn si TableCell. Putem popula un tabel dintr-un
model de date si ii putem aplica apoi un ce// factory.

TableView are facilititi ce includ:

*  API-ul TableColumn:

*  Suport pentru ce// factories, ce permite o customizare a continutu-
lui celulei in ambele stiri: de afisare si de editare;

*  Specificarea dimensiunilor: minwidth, prefWidth, maxwWidth,

* acoloanelor de dimensiune fixi;
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* Redimensionarea la rulare de citre user ;

* Reordonarea la rulare coloanelor de citre user;

*  Suport pentru incuibarea coloanelor;
Diferite politici de redimensionare care determind ce se intdmpld
atunci cand utilizatorul redimensioneazi coloanele;
Suport pentru sortarea pe mai multe coloane prin apisarea header-ul-
ui de coloani (apdsind tasta Shift in timp ce facem c/ick pe header);

Minimal avem nevoie de clasele urmitoarele pentru a crea un tabel:

TableView<s>, unde S este tipul obiectului ce contine lista itemilor
din TablevView;
TableColumn<S, T>, unde S este varianta tipului generic Ta-

bleView,iar T este tipul continutului tuturor celulelor din acest Ta-
bleColumn.

TableView este construit dintr-un numir de instante TableColumn.
Fiecare TableColumn este responsabild de afisarea si editarea continutului
unei coloane. In plus, TableColumn contine proprietiti pentru:

Redimensionare,

Vizibilitate,

Afisarea textului de header,

Afisarea coloanelor incuibate pe care le poate contine,

Afisarea unui meniu de context atunci cind utilizatorul face c/ick
dreapta pe zona capului de coloani,

Posibilitati de sortare.

Cand credm o instantd TableColumn, probabil cele mai importante pro-
prietdti de setat sunt textul (adicd ce afigim in capul de tabel al coloanei) si
cell value factory (utilizat pentru popularea celulelor individuale din coloani).

Clasa TableCell<s, T> reprezinti intersectia unei linii cu o coloand in
TableView. Contine urmitoarele proprietiti:

tableColumn: instanta TableColumn din spatele TableCell,
tableView, TableView-ul asociat cu TableCell,
tableRow, TableRow-ul in care TableCell-ul este plasat.

Pentru a identifica intersectia TableCell contine o proprietate de index.
Cell<T> este utilizat pentru o celuld individuald intr-un TablevView.
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Fiecare celuld este asociatd unui singur item de date, reprezentat de propri-
etatea item. O celuld este responsabild de renderizarea item-ului care rezidi
in el, care este de obicei un text. O celuld permite customizarea printr-un ce//
factory.

API-ul cell este utilizat pentru virtualizarea controalelor precum List-
View, TreeView §i TablevView. Un Cell este un control etichetat, folosit
pentru a renderiza o unitate intr-unul dintre controalele mai sus amintite.
Cell este responsabil atit pentru afisare cit §i pentru editarea ifemului. Pe
langi text, Cell poate fi reprezentatd de alte controale precum CheckBox,
ChoiceBox sau orice Node precum HBox, GridPane sau chiar Rectangle.
Deoarece ListView, TreeView, TableView precum si alte asemenea
controale pot fi folosite pentru afigarea unei cantititi mari de date, nu este
practic sd creim un Cell pentru fiecare item din control. Fiecare celuld este
reutilizatd, ceea ce face acest control virtualizat.

Deoarece cell este un Control, el are in spate un model. Skin-ul siu
este responsabil pentru definirea /ook and layour-ului, in timp ce Behaviour
este responsabild pentru manipularea evenimentelor si utilizarea acelor in-
formatii continute pentru a modifica starea. Cell este stilizat prin CSS ca
orice alt control.

Pentru a specializa o celuld utilizatd pentru un TableView trebuie si
furnizim o implementare a functiei ca//back cellFactory () definiti pe
TableView. Cell factory este apelatd de platforma ori de cate ori o noud ce-
luld trebuie sd fie creatd. Implementarea unui ce// factory este responsabild
pentru crearea unei instante Cell si pentru configurarea necesard pentru ca
Cell si reactioneze la schimbirile stirii sale.

Cell factory este responsabild de virtualizarea skin-urilor de container pen-
tru a renderiza reprezentarea predefinitd a unui item Cell. Spre exemplu,
Intr-un ListView converteste itemii la un String si apeleazi Labeled.
setText (String).Dacd dorim si specializim celula utilizatd in ListView
trebuie sd furnizim implementarea functiei callback definitd pe Listview.

Cell factory este apelat de platformai ori de cate ori determini ci o celula
trebuie si fie creata.

Spre exemplu, un ListView are 10 milioane de itemi. Crearea tuturor
celor 10 milioane este foarte costisitoare. Asadar, implementarea skin-ului
ListView va crea doar atitea celule cat si umple spatiul vizual. Daci se
redimensioneazi spatiul vizual, sistemul va determina dacd este nevoie de
crearea altor celule. In acest caz va apela cellFactory () (dacd existd vre-
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una) pentru a crea o implementare Cell. Daci nu este furnizati niciuna,
implementarea predefiniti este utilizata.

ObservableList este modelul de date care std la baza lui Tableview. O
instantd TableView este definitd astfel:

TableView<Person> table = new TableView<>();

Am definit astfel un tabel primar. Modelul de date este creat pe baza unui
ObservableList. Il putem seta direct in TableView. Spre exemplu:

ObservablelList<Person> teamMembers = getTeamMembers();
table.setItems(teamMembers);

O dati setata lista de itemi TableView este automat wupdatatd ori de
cate ori lista teamMembers se modificd. Daci lista de itemi este disponibild
inainte ca TableView si fie instantiat este posibil si o trimitem direct in
constructor.

Ceea ce mai trebuie s facem este s impartim datele continute in model
in una sau mai multe instante TableColumn. Pentru a crea un TablevView
cu doui coloane, ce afigeazi firstName $i lastName vom folosi codul:

public class DataTable extends Application {
TableView<Person> table = new TableView<>();
BorderPane root = new BorderPane();

VBox mainBox = new VBox(); // Container for content
final ObservablelList<Person> teamMembers = FXCollections
.observableArraylList(new Person(“Ion”, “Tech”),
new Person(“Petre”,”Petrescu”), new Person(“Doru”, “Dorescu”), new
Person(
“Vasile”, “Vasilescu”));

@Override
public void init() {

Label centerLbl = new Label(“Persons™);
centerLbl.setStyle(“-fx-font-size:16pt; -fx-font-weight:bold;”);

table.setItems(teamMembers);

TableColumn<Person, String> firstNameCol = new TableColumn<Person,
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String>(“First Name”);

firstNameCol .setCellValueFactory(new PropertyValueFactory<Person,
String>(“firstName”));

TableColumn<Person, String> lastNameCol = new TableColumn<Person,
String>(“Last Name”);

lastNameCol.setCellValueFactory(new PropertyValueFactory<Person,
String>(“lastName”));

table.getColumns().setAll(firstNameCol, lastNameCol);
mainBox.getChildren().add(centerLbl);
mainBox.getChildren().add(table);

}
@Override
public void start(Stage primaryStage) {
primaryStage.setTitle(“Data Table”);
root.setCenter(mainBox);
primaryStage.setScene(new Scene(root, 400, 300));
primaryStage.show();
}
public static void main(String[] args) {
Launch(args);
}
}

Prin aceasta am definit complet proprietitile minime cerute pentru a crea
o instantd TableView. Nici o altd proprietate a clasei Person nu va fi afigatd
pentru ci nu avem definite alte TableColumn.

Implementarea unui cel/ factory este responsabild nu doar pentru crear-
ea instantei Ce11, dar i pentru configurarea acelei celule. In exemplul ur-
mitor am creat o clasi Callback ce are ca atribute instante ale claselor
TextAlignment ¢i Format cu parametri:

5, tipul generic al lui Tableview;

« T, tipul continutului in toate celulele lui TableColumn
public class FormattedTableCellFactory<S, T> implements
Callback<TableColumn<S, T>, TableCell<S, T>> {
private TextAlignment alignment;
private Format format;

public TextAlignment getAlignment() {
return alignment;
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}

public void setAlignment(TextAlignment alignment) {
this.alignment = alignment;

}

public Format getFormat() {
return format;

}

public void setFormat(Format format) {
this.format = format;

}

@Override
public TableCell<S, T> call(TableColumn<S, T> p) {
TableCell<S, T> cell = new TableCell() {
@Override
public void updateItem(Object item, boolean empty) {
if (item == getItem())
return;

super.updateItem(item, empty);

if (item == null) {
super.setText(null);
super.setGraphic(null);

} else if (format != null) {

super.setText(format.format(item));

} else if (item instanceof Node) {
super.setText(null);
super.setGraphic((Node) item);

} else {
super.setText(item.toString());
super.setGraphic(null);

}

¥

cell.setTextAlignment(alignment);

switch (alignment) {

case CENTER:
cell.setAlignment(Pos.CENTER);
break;

case RIGHT:
cell.setAlignment(Pos.CENTER_RIGHT);
break;

default:



152 CUM SE CONSTRUIESTE UN PRODUS IT

cell.setAlignment(Pos.CENTER_LEFT);
break;

}

return cell;
}

Respectiv:

FormattedTableCellFactory<Person, String> xx = new FormattedTable-
CellFactory<>();

xx.setAlignment(TextAlignment.CENTER);

firstNameCol.setCellFactory(xx);

Beneficiile utilizirii CSS-urilor pentru a seta stilul unui tabel constau
in eficienta de timp si eficienta de memorie, usurinta utilizdrii si construirii
bibliotecilor pentru celule, usurinta customizirii formatirii de afisare.

Utilizim CSS-ul pentru a seta culorile celulei:

*  Fiecare celuld poate fi stilizatd direct din CSS. Spre exemplu, daci

dorim sa schimbdm culoarea predefinitd a background-ului fiecarei ce-
lule din TablevView la alb, trebuie si utilizim urmitorul CSS

.table-cell {
-fx-padding: 3 3 3 3;
-fx-background-color: white;

}

e Pentru a seta culorile unor celule selectate dintr-un TableView, la
albastru, vom folosi urmitorul CSS:

.table-cell:selected {
-fx-background-color: blue;

}

Pentru ca table-cell:selected si functioneze trebuie si setim
cellSelectionEnabled la true.

Multe implementiri de celuld extind IndexedCell in loc de cell.
Aceasta permite adiugarea altor doud pseudoclase: odd si even. Cu acestea
putem obtine colorarea alternati a liniilor prin intermediul unui CSS de
forma:
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.table-row-cell:odd{
-fx-background-color:lightblue;

}

Ca sursi bibliograficd pentru acest articol am folosit documentatia free
a platformei Java SE8 si JavaFX, parte dintre exemple sunt originale, altele
adaptate. Le multumesc colegilor mei pentru suport, asistenta si feedback.

Va multumesc voui cititorilor, pentru lecturi si astept cu plicere, ca intot-
deauna, discutiile cu cei interesati de mai multe detalii.

Autor

Silviu Dumitrescu - Line Manager @ Accesa
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Lui Peter Lawrey i place sd inspire dezvoltatorii pentru a-gi imbunititi
calitatea solutiilor lor, sd-si proiecteze sistemele dupa principiile simplititii si
performantei si s se bucure mai mult de munca lor, fiind creativi §i inovatori.

El are un blog binecunoscut, ,Vanilla Java” care atrage 120K accesiri de
pagini pe luni, este al treilea pe StackOverflow.com pentru Java si al doilea
pentru concurentd i este dezvoltator principal al proiectului OpenHFT, care
include suport pentru off heap memory, thread pinning si low latency persis-
tence si IPC (doar 100 nano-secunde).
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CHRONICLE MAP AND YAHOO
CLOUD SERVICE BENCHMARK

Yahoo Cloud Service Benchmark is a reasonably widely used bench-
marking tool for testing key value stores for a significant number of key e.g
100 million, and a modest number of clients i.e. served from one machine.

In this article I look at how a test of 100 million * 1 KB key/values per-
tormed using Chronicle Map on a single machine with 128 GB memory, dual
Intel E5-2650 v2 @ 2.60GHz, and six Samsung 840 EVO SSDs.

'The 1 KB value consists of ten fields of 100 byte Strings. For a more op-
timal solution, primitive numbers would be a better choice. While the SSDs
helped, the peak transfer rate was 700 MB/s which could be supported by
two SATA SSD drives.

'These benchmarks were performed using the latest version at the time of

the report, Chronicle Map 2.0.6a-SNAPSHO'T.

MICRO-SECOND WORLD

Something which confounds me when reading benchmarks about
key-value stores is that they start with the premise that performance is really
important. IMHO, about 90% of the time, performance is not the most
important feature, provided you have sufficient performance.

'These benchmark reports then continue to report times in milli-seconds,
not micro-seconds and throughputs in the fens of thousands instead of the hun-
dreds of thousands or millions. If performance really was that important,
they would have built their products around performance, instead of the use-
Jful features they do support, like multi-key transactionality, quorum updates
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and other features Chronicle Map doesnst support, for performance reasons.
So how would a key-store built for performance look with YCSB?

THROUGHPUT MEASURES

The “50/50” tests 50% random reads and 50% random writes, the “95/5”
tests 95% reads to 5% writes. It is expected that writes will be more expen-
sive, and a higher percentage of reads results in higher throughputs.

Threads 50/50 read/update 95/5 read/update
1 122 K/s 262 K/s
2 235 K/s 496 K/s
4 339 K/s 910 K/s
8 565 K/s 1.010 M/s
15 973 K/s 1.445 M/s
30 816 K/s 1.787 M/s
LATENCIES

'The following latencies are in micro-seconds, not milli-seconds.

Threads: 8 50/50 read 95/5 read 50/50 update 95/5 update
average 5.7 ps 4.9 ps 13 ps 12.9 ps
95th 15 ps 13 ps 27 ps 25 ps
99th 25 ps 30 ps 44 ps 47 ps
worst 52 ms 52 ms 52 ms 52 ms

Note: the benchmark is not designed to be GC free and creates some

garbage. This is not particularly high and the benchmark itself uses only
about 1/4 of CPU according to flight simulator, however it does impact the
worst latencies.
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CONCLUSION

Make sure the key-value store has the features you need, but if perfor-
mance is critical, look for a solution designed for performance as this can be
100x faster than full featured products.

OTHER HIGH PERFORMANCE EXAMPLES

Aerospike benchmark - Single server benchmark with over 1 M TPS,
sub-micro-second latencies. Uses smaller 100 byte records.

NuoDB benchmark - Supports transactions across a quorum. 24 nodes
for 1 M TPS.

Oracle NoSQL benchmark - A couple of years old, uses a lot of threads,
otherwise a good result.

VoltDB benchmark - Not tested to 1 M TPS, but promising. Latencies
around 1-2 ms, report has 99th percentile latencies which others don’t in-
clude.

ROOM FOR IMPROVEMENT

MongoDB driver benchmark - Has 1000s of micro-seconds instead of
milli-seconds.

Cassandra, HBase, Redis - Shows you can get 1 million TPS if you use
enough servers, 288 nodes for 1 M TPS.

Report including Elasticsearch - Report includes runtime in a “resource
Austere Environment”

Hyperdex - Cover throughput only.

WhiteDB - Reports latencies in micro-seconds for 170 K records, and
modest throughputs.

Benchmark including Aerospace - Reports
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FOOTNOTE
Using smaller values helps, and we suggest trying to make values closer to
100 bytes. This is the result of the 95/5 workload B, using 10x10 byte fields,
and 50 M entries as the Aerospike benchmark does. (30 clients)

[OVERALL], RunTime(ms), 60,669
[OVERALL], Throughput(ops/sec), 3,296,576
[READ], Operations, 190002671

[READ], AverageLatency(us), 4.81

[READ], MinLatency(us), 0

[READ], MaxLatency(us), 74864

[READ], 95thPercentileLatency(ms), 0.009
[READ], 99thPercentileLatency(ms), 0.014
[READ], Return=0, 115841209

[READ], Return=1, 74161462

[UPDATE], Operations, 9997309
[UPDATE], AverageLatency(us), 12.23
[UPDATE], MinLatency(us), 1

[UPDATE], MaxLatency(us), 75015
[UPDATE], 95thPercentileLatency(ms), 0.017
[UPDATE], 99thPercentileLatency(ms), 0.028
[UPDATE], Return=0, 9997309

Autor

Peter Lawrey - CEO @ Higher Frequency Trading
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Victor Ionescu

Victor este un consultant I'T care lucreazd in industria de dezvoltare
SAP. Prima sa intélnire cu lumea SAP a avut loc aproximativ acum 3 ani i
jumitate, cind a decis si incerce acest domeniu, care la acea vreme ii era com-
plet necunoscut. De atunci, el a fost implicat in mai multe proiecte de dez-
voltare SAP, asumandu-si o gami largi de sarcini care acoperi intregul ciclu
de dezvoltare software, de la consilierea clientilor si specificatia functionald a
produsului, pani la design tehnic si implementare.

In afari de aceste activititi legate de proiecte, Victor a si scris mai multe
articole cu privire la produsele si tehnologia SAP i a sustinut cursuri de dez-
voltaresoftware ABAP SAP pentru studentii de la Informatici din Cluj-Na-
poca. In timpul siu liber, ii place si analizeze pietele financiare, aceasta
reprezentind de asemenea un domeniu in a cirui cercetare este implicat in
mod activ la Universitatea Tehnici din Cluj-Napoca.
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TENDINTE IN DEZVOLTAREA DE
SOLUTII ENTERPRISE

In domeniul software, termenul “enterprise” a fost folosit intotdeauna aso-
ciat ideii de complexitate. Prin definitie, o solutie enzerprise trebuie s ofere
un spectru larg de functionalititi, si fie configurabild pana la ultimul detaliu,
sd facd fatd in conditii de utilizare masivi si sd aibd multe alte caracteris-
tici similare, ce fac ca in mod inevitabil astfel de solutii sd devind un soi de
aplicatii-mamut, care stiu si facd orice, mai putin s fie intuitive si usor de
utilizat.

Dar studiile au aritat ci, desi multitudinea de functionalititi este adesea
consideratd esentiald, in realitate scenariile complexe reprezintd mai putin
de 20% din volumul de munci tipic al unui utilizator de soffware enterprise.
Prin urmare e de asteptat ca aceasti situatie sd se schimbe in viitor, din ce in
ce mai multi clienti declardnd ci usurinta in utilizare a soffware-ului are un
rol cel putin la fel de important cu multitudinea de functii pe care acesta le
aduce.

O cauzi a acestei schimbiri de mentalitate este probabil si discrepanta
foarte mare dintre aplicatiile pe care le folosim in viata personali (vezi apli-
catiile Google, Facebook, Twitter etc. ), si experienta enterprise, marcati in
primul rand de interfetele complexe si implicit de o curbi de invitare mult
prea ,lind”.

Ca dovadi a faptului cd aceastd necesitate este cit se poate de reald, putem
lua exemplul [1] companiei de cosmetice Avon. Aceasta a fost nevoitd si
stopeze in anul 2013 implementarea unei noi solutii de gestiune a comenzi-
lor — este vorba de un proiect cu o valoare de 125 milioane USD- datoriti
faptului cd angajatii au inceput si demisioneze , considerind cd noua solutie
este prea dificil de utilizat i le ingreuneazd munca de zi cu zi.

Alt indicator al schimbirii sunt diversele initiative implementate de citre
companii, initiative precum BYOD (,Bring your own device”) [2], prin care
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se permite angajatilor si foloseascd terminalele personale (telefon, tabletd
etc.) in interes de serviciu. Aceastd initiativi merge mani in mani cu ideea
de mobilitate. De asemenea, un trend pe care companiile mizeazi din ce in
ce mai mult din dorinta de a eficientiza procesele interne, facilitind accesul
angajatilor la resursele interne ale companiei, indiferent unde s-ar afla aces-
tia.

Prin urmare, este evident faptul ci si solutiile enzerprise trebuie regandite,
astfel incit s tind pasul cu noile trenduri, oferind utilizatorilor un alt fel de
experientd, prin aplicatii simple si intuitive. Insi tranzitia citre o astfel de
experientd nu este una care si poatd fi ficutd cu usurintd, pentru asta fiind
necesard o schimbare fundamentald a modului in care aceste aplicatii sunt
concepute.

Un prim pas ar putea fi renuntarea la genul de aplicatii-mamut, gandi-
te pentru a acoperi intregul spectru de functionalititi, in favoarea unui set
de aplicatii, in care fiecare dintre acestea este conceputd pentru un singur
Use-Case. Evident aplicatiile complexe nu pot si dispari intru totul de pe
piatd, in continuare existind situatii (cei 20% mentionati anterior) in care
este necesar un control mai aminuntit asupra sistemului.

Pentru restul situatiilor insi pot fi dezvoltate astfel de mini-aplicatii, care
se remarcd prin avantajul de a avea un scop foarte bine definit, putand prin
urmare ,ghida” utilizatorul citre atingerea acestuia, prin interfete intuitive,
concepute special pentru acea situatie.

Pe langi usurinta in utilizare, nu trebuie neglijat nici faptul ci experienta
ne-a aritat ci, atunci cind gandim la scari larga, cea de-a doua varianti (N
functii - N aplicatii) este mai usor de implementat, intretinut si extins decat
varianta cu N functii inglobate intr-o singuri aplicatie.

Prin astfel de demersuri practic putem spune cd accentul se muti de pe
multitudinea pe functionalititi pe care o singuri aplicatie le poate indeplini,
pe capacitatea de integrare a multiplelor aplicatii.

Insi adevirata provocare tine de modul in care poate fi ficuta din punct
de vedere tehnic aceasti tranzitie, astfel incét solutiile business care si-au do-
vedit capacitatea in mediul productiv si poati fi folosite ca un nucleu al noii
generatii de soffware enterprise. Aceasta se intamplid fiindca in lumea reald
clientii sunt adesea refractari atunci cind vine vorba de inlocuirea completi
a solutiilor existente cu unele noi. [3]

Tar in aceste situatii de cele mai multe ori gap-ul tehnologic dintre siste-
mele ,legacy” ale clientilor si ceea ce numim ,State-of-the Art”in materie de
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Fig. 1 O noud paradigma de dezvoltare a aplicatiilor enterprise: de la N functii - 1
aplicatie, la N functii - N aplicatii

[ g‘.ﬁ)

User Experience este atit de mare, incit este nevoie de o serie de artificii teh-
nice pentru a facilita orice fel de ,,reimprospitare”a experientei utilizatorului.

In acest fel ar putea fi caracterizati in linii mari situatia in care se afla
solutiile enterprise la momentul de fatd: un punct de cotituri, care trebuie
gestionat cu foarte multd atentie de citre fiecare producitor de astfel de solu-
tii, orice pas gresit in aceastd privintd putind insemna pierderea clientilor in
favoarea competitorilor care au reusit si profite mai bine de noile tehnologii.

In continuare, vom realiza un studiu de caz in care vom analiza modul in
care SAP, liderul global in ceea ce priveste solutiile business enterprise, a stiut
sd raspundd noilor cerinte din piatd, prin definirea unor strategii de adoptie
a tehnologiilor state-of-the-art.

SAP se afli printre companiile care au reusit si identifice (sau chiar si
preconizeze) aceste tendinte in urmi cu cativa ani, putind astfel si pregi-
teascd din timp terenul pentru schimbdrile ce vor urma.

In 2013, SAP a pus la punct o strategie de User Experience [4] ce are la
bazi trei mari piloni:

*  NEW: Dezvoltarea tuturor noilor aplicatii respectand noile norme de

yusability”.

«  RENEW: ,Improspitarea” experientei aplicatiilor existente prin in-

terfete noi.

* ENABLE: Sporirea posibilititilor de extindere ale aplicatiilor ce stau

la dispozitia clientului.

Aceasta strategie specifici tipurile de tehnologii care trebuie folosite in
tunctie de context si care sunt regulile ce trebuie respectate in dezvoltarea
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aplicatiilor.

In continuare, din multitudinea de solutii tehnice mentionate in cadrul
strategiei de dezvoltare SAP vom aminti cateva, care vin si solutioneze toc-
mai problemele semnalate in prima parte a acestui articol: SAP Fiori, UI5 &
Netweaver Gateway.

La origine, SAP Fiori a fost numele dat unui val de noi aplicatii conce-
pute pentru a acoperi cele mai frecvente Use Case-uri intélnite in practicd.
Specific acestor aplicatii sunt interfetele intuitive, toate construite dupi ace-
lasi tipar, cu ajutorul framework-ului JavaScript SAP UI5. Acesta la randul
sdu poate f privit ca o extensie a popularului framework JavaScript JQuery,
ce aduce in plus o serie de functionalititi specifice SAP.

Datorita succesului acestor aplicatii, SAP a decis s dea posibilitatea ori-
cirui dezvoltator tert de a implementa propriile aplicatii Fiori. Astfel con-
ceptul SAP Fiori a fost generalizat, asa incit in momentul de fatd acesta nu
mai reprezintd ,valul” initial de aplicatii al SAP-ului, ci mai degrabi o serie
de principii de dezvoltare comune ce trebuie respectate atunci cind vine vor-
ba de implementare de noi aplicatii Fiori: ,role-based, responsive, simple,
coherent, delightful” [5]

Pe scurt, aplicatiile Fiori oferd utilizatorului o experientd imbunatatita,
adaptati la nevoile acestuia (personalizatd in functie de rolul utilizatorului in
cadrul organizatiei), prin interfete simple & intuitive, indiferent de dispozi-
tivul prin intermediul ciruia acestea sunt accesate.

Dar dupi cum am mentionat deja, metodologiile si tehnologia pe baza
cdrora sunt construite noile aplicatii nu reprezinti decét jumitate din po-
veste. Cealaltd jumaitate se referd la modul in care aplicatiile pot fi integrate
pentru a premite reutilizarea functionalititilor deja existente.

Siin cazul SAP aceastd problemi este cu atit mai apdsitoare, cu cit in
portfoliul companiei se afli o multime de solutii business consacrate, care
insd au fost dezvoltate in urma cu mai multi ani, chiar inaintea erei Web 2.0.

Aici intervine rolul componentei SAP Netweaver Gateway, conceputi
pentru a facilita integrarea dintre interfetele de ultima generatie (v. SAP Fi-
ori) si backend-ul SAP. Practic Netweaver Gateway vine cu un set de adaptere
pentru diferitele tipuri de tehnologii care pot fi regisite in backend-ul SAP, si
permite expunerea acestor functionalititi sub forma unor servicii REST care
pot fi consumate de citre orice client SAP sau non-SAP.

In ceea ce priveste protocolul de comunicare folosit pentru aceste servicii,
SAP a ales OData, un protocol open, specificat initial de citre Microsoft [6],
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ce reutilizeazd verbele HT'TP (GET, POST..) pentru accesul la entititile
serviciilor REST. Astfel se obtine un /andscape de sisteme in care intreaga
comunicare poate avea loc pe baza unui protocol de comunicare unic, pe
intelesul tuturor entitdtilor implicate.

Analizind intreaga strategie de dezvoltare a SAP, ceea ce se observi in
primul rand este deschiderea citre tehnologii si standarde gpen, fapt intalnit
mai rar pdnd acum in trecutul companiei, si care sugereazi c¢i SAP a ales si
mizeze si pe comunitatea de developeri non-SAP pentru dezvoltarea viitoare
a produselor sale.

Ce putem insi spune fird retineri este ¢i in cazul SAP combinatia acestor
tehnologii s-a dovedit a fi una céstigitoare, feedback-ul din randul clientilor
vizavi de noile aplicatii Fiori fiind unul extrem de pozitiv. Pe de alti parte,
privitd in ansamblu, aceastd piata a aplicatiilor enterprise ,consumer-grade”
incd poate fi consideratd una emergentd, dar cu un potential de crestere fa-
bulos, care asteapti si fie exploatat.
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ESTUL INTALNESTE VESTUL
INTELIGENTA CULTURALA
IN PROIECTE

CULTURA IN CONTEXTUL
MANAGEMENTULUI DE PROIECT

Globalizarea are un impact major asupra modului in care companiile isi
desfisoari afacerile, acest lucru fiind reflectat, de asemenea, in modul in care
isi gestioneazd proiectele. Mediul international indeamna spre o mentalitate
diferitd, una care intelege si acceptd diversitatea culturali ca un fapt in cadrul
proiectele noastre. Avind echipe de proiect multi-disciplinare, multiculturale
care isi desfdsoard activitatea la nivel transfrontalier, peste fusuri orare, pre-
cum si in mai multe limbi si culturi, creste si complexitatea procesului de ma-
nagement de proiect. Dincolo de presiunea de a realiza tripla constrangere
(satisfacerea cerintelor in timpul estimat si in conditiile de cost acceptate de
client) cerintele de calitate, asigurarea unei bune gestioniri a echipei de pro-
iect, asigurarea comunicarii pe intreg ciclul de viatd al proiectului, diminua-
rea riscurilor, precum si echilibrarea nevoilor si asteptirilor partilor interesate
(al stakeholderilor), globalizarea a adus noi provociri cu privire la cultura si
diversitatea cu care managerii de proiect trebuie s se confrunte. Diferentele
lingvistice pot crea confuzii in ceea ce priveste sarcinile si asteptirile proiec-
tului. Desi limba englezd a devenit o limbi de circulatie internationald, nu
toate persoanele care lucreazd intr-un proiect international sunt la acelasi
nivel de fluentd, dificultatea de a intelege sau a traduce exact termenii si con-
ceptele este aplicabild atat verbal, precum si in scris. Lucrul cu parteneri din
zone cu fus orar diferit creeazi probleme in sincronizarea membrilor echipei
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siin asigurarea prezentei acestora la sedinte, unora dintre ei impunandu-li-se
sd participe la conferinte care se desfisoard noaptea sau dimineata devreme.
Existd si multe alte exemple, mai ales atunci cdnd asemenea provociri au
legiturd cu sponsorul proiectului sau clientul.

Una dintre cele mai mari provociri provine din diferentele culturale. Cul-
tura este un ,sistem complex de componente interdependente care trebuie
si fie interpretate holistic” (Moran et al., 2014, p. 12) care acoperi valorile si
credintele, influentand ,,conceptele oamenilor despre lumea inconjuritoare,
in general despre practicile de afaceri si in special, practicile cu privire la ma-
nagementul de proiect” (Stawicki, 2008). Avand in vedere impactul ridicat
al culturii asupra modului in care ne desfisurim activitatea in proiecte, in
special in mediul multicultural, literatura de specialitate contine modele cu
ajutorul cirora diferentele culturale pot fi explicate si descrise. In acest sens,
cele mai relevante sunt lucririle lui Richard E. Lewis, Edward T. Hall, Geert
Hofstede, si ale proiectului GLOBE, care oferd metode complementare de
a analiza cultura.

Intre 1967 si 1973, Geert Hofstede a realizat unul dintre de cele
mai cuprinzitoare studii despre modul in care cultura influenteazi valorile
la locul de munci. Analiza lui a identificat — initial - patru grupe de valori
care disting culturile tirilor unele de altele. Pani la sfarsitul anului 2010,
cercetarea initiald a fost extinsd in 93 de tiri si alte trei grupe de valori au
fost adiugate. Grupurile de valori sunt acum cunoscute ca dimensiuni ale lui
Hofstede privind cultura nationali: Ecart al puterii (Distanti fatd de pute-
re), Individualism versus colectivism, Masculinitate versus Feminitate, Evi-
tare a incertitudinii, Orientare pe termen lung, Pragmatism versus Normativ
si Indulgentd versus Retinere (www.geert-hofstede.com). Datele cercetirii
sunt disponibile pe size si pot fi ficute comparatii intre tiri, relevindu-se
astfel acele dimensiuni care — avand diferente mari de scor — arata diferente
comportamentale care pot afecta dinamica echipei si ca urmare activitatea in
proiect.

Am ales si exemplific printr-o comparatie ficuti — pe size-ul men-
tionat - intre Romania, Marea Britanie si Statele Unite ale Americii si voi
explica doar una dintre dimensiuni: Individualismul exprimi masura in care
societatea incurajeazi relatiile interpersonale si realizarea individuald. O va-
loare scazutd pentru individualism denotd o societate cu o naturi colectivis-
td, membrii cidreia sunt responsabili unul pentru celilalt, cu legituri stranse
intre ei. Intr-o societate cu un scor mare pentru aceastd dimensiune (cum e
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in cazul SUA) individul isi poartd singur de griji (si familiei apropiate), fird
s astepte sprijin (prea mult) din partea societitii sau autorititilor. Ceea ce,
tradus in termeni de comportament in cadrul echipei spune ci este foarte
plauzibil - in cazul in care avem colegi din SUA sau Marea Britanie — ca
acestia sd incerce si rezolve problemele fird a cere sprijin, spre deosebire de
romani in cazul cdrora este mai probabil sd apeleze la ajutorul colegilor, care
ii vor sprijini simtindu-se responsabili si pentru rezultatele lor.

Comparatie dimensiuni culturale

B Romania Marea Britanie ™ SUA
90 89 91 90

Distanta fata Individualism Masculinitate Evitarea  Pragmatism Indulgenta
de putere incertitudinii

Figural: Comparatie intre dimensiuni culturale (www.geert-hostede.com)

Cercetarea lui Hofstede a fost extinsd prin studiul empiric realizat de
grupul GLOBE (Casa et al., 2004). Din motive conceptuale, GLOBE a
transformat cele cinci dimensiuni ale lui Hofstede in noud, validate de cei
17.000 de participanti din 62 de tiri. Aceste tiri au fost impirtite de citre
cercetitori GLOBE in grupuri regionale pentru care au fost analizate ase-
mindri si diferente culturale, dezvoltindu-se generalizari semnificative:

Un alt model ce meritd si fie luat in considerare este modelul lui Lew-
is — Clasele culturale - care a fost dezvoltat ca o solutie practici, vizuald si
eficace pentru a ajuta companiile si alte organizatii internationale s intelea-
gi cauzele si consecintele diferitelor dinamici culturale din intreaga lume si
modul in care acestea au un impact asupra eficientei si profitabilititii afac-
erilor (www.riversdown.com). Richard D.Lewis a clasificat culturile lumii
in trei grupe:

* Cultura Linear-Activi - Orientatd citre sarcini, planificatori extrem

de organizati,
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*  Cultura Multi-Activi - Orientati spre oameni, volubili si relationali,
*  Cultura Reactivi - Introvertiti, orientati spre respect.
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Figura 2: Modelul lui Lewis — Clasele culturale (www.riversdown.com)

Modelul Lewis include toate elementele majore ale culturii, ele putind fi
folosite de citre managerii de proiect sau de membrii echipei de proiect pen-
tru a intelege mai bine si pentru gestiona diferitele nationalititi si grupuri
etnice existente in echipele lor.

Intr-unul dintre interviurile luate, managerul de proiect (peste 15 ani
experientd in context multicultural) ne-a dat exemplul unei echipe in care
membrii echipei erau romani, germani, englezi iar clientul arab. Cea mai
importantid dintre provociri a apirut odatd cu comunicarea, dar nu numai
din cauza limbii. Limba englezi este vorbitd de obicei in lumea afacerilor
din Orientul Mijlociu. Cu toate acestea, contextul de comunicare este cu
mult diferit. Cuvintele comunicate in Occident sunt destinate pentru ceea
ce sunt si rispunsurile sunt furnizate ca suport pentru ceea ce a fost spus sau
scris; in lumea arabd, este opusul. Comunicarea trebuie s fie interpretati
iterativ pentru a intelege lucrurile nespuse si trebuie ,citit printre randuri”.
Este tipic pentru arabi si suprainterpreteze ceea ce se comunica de citre
omologii lor occidentali si pentru occidentali de a subinterpreta ceea ce este
comunicat de citre omologii lor arabi. Pentru a simplifica si mai mult, o co-
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municare intre arabi si occidentali s-ar termina cu usurinti cu reflectia araba,
,Ce inseamnid de fapt afirmatiile lor?”, in timp ce occidentalii ar cugeta ,De
ce nu au raspuns la toate intrebirile noastre?”. Lectia invitatd de managerul
de proiect respectiv a fost — ca din start — sd aloce mult mai mult timp comu-
nicdrii, construirii unei relatii, fie cu un client, fie cu membrii echipei daci
sunt dintr-o tara araba.

Esenta timpului este un alt element de luat in calcul in contextul mana-
gementului de proiect. Termenele stabilite pentru finalizarea livrabilelor pot
avea sensuri diferite, de exemplu, in Occident si in lumea arabd. Managerul
de proiect intervievat ne didea exemplu un proiect in care graficul de execu-
tie spune ci ,design-ul trebuie si fie finalizat pani la 1 noiembrie”. In Vest,
termenul ar fi perceput ,nu mai tirziu de 01 noiembrie”, in lumea arabi,
insd, ar putea fi in mod obisnuit interpretat ca fiind ,in jur de 01 noiembrie”,
in unele contexte poate insemna chiar ci activitatea incepe la 1 noiembrie.
Un alt manager de proiect — nationalitate germand, 3 ani de experientd, in
primul sdu proiect care a implicat membri de echipi arabi - a mirturisit cd
a fost surprins cind a solicitat programul pentru vacanti si nu a primit date
concrete, ci 0 siptimand dupi sfarsitul Ramadanului”. A fost imposibil pen-
tru el sd inteleagi ci ,sfarsitul Ramadanului” nu este o dati fixd si a petrecut
mult timp sd caute pe internet o dati clard, specifici, pani cind a inteles si
a acceptat cd timpul are un flux diferit pentru unii membrii din echipa lui.

Unul dintre motivele pentru care foarte multe echipe se lupti cu tensiuni
intre membrii sdi este acela cd diferentele de gandire sunt ignorate. Consti-
entizarea echipei privind aceste aspecte, imediat dupi lansarea proiectului,
incurajind membrii ei sd impartaseascd din modul lor specific de gandire si
comportament, creeazd un context propice colaboririi.

INTELIGENTA CULTURALA SI COMPETENTE
INTERCULTURALE. STEREOTIPURI.

Inteligenta Culturali (IC) este definitd ca fiind capacitatea unei persoa-
ne de a functiona si de a gestiona situatii in mod eficient in diverse setiri

culturale (Ang & Van Dyne, 2008, p.8). IC este similard cu IQ si coeficientul
de inteligentd emotionald, deoarece cuantifici un set de capabilititi impor-
tante atit pentru succesul personal cit si profesional; unicitatea sa este dati

de faptul ci se concentreazi in special pe competentele necesare pentru a fi
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de succes in culturile necunoscute. Transferatd in domeniul managementului
de proiect, inteligenta culturald este capacitatea de a manifesta competentele
interculturale in cadrul echipei de proiect multi-culturale prin adaptabilitate
si cunoastere.

Proiectul GLOBE a identificat - in acest context intercultural - 22 de
atribute de /leadership apreciate in mod global, caracteristici care faciliteaza
conducerea echipelor, precum si acele atribute care sunt vizute ca obstacole
pentru un /eadership eficient, caracteristici care impiedici efectiv conducerea
eficientd a echipelor.

Valued Leadership Attributes Obstacles to Effective
Leadership
Trustworthy Just Encouraging Loner
Foresight Plans ahead Motive arouser Irritable
Positive Dynamic Dependable Ruthless
Confidence builder Motivational Effective Bargainer Asocial
Intelligent Decisive Informed Nonexplicit
Win-win problem | Communicative Team builder Dictatorial
solver
Administrative Coordinator Noncooperative
skilled
Excellence oriented Honest Egocentric

Tabelul 1: Afribute pozitive si negative ale liderilor (Northouse, 2007, p.322-323)

Competentele interculturale au mai multe fatete asa cum este evidentiat
in figura de mai jos. Informatiile au fost obtinute in urma unor sondaje prin
telefon de la persoanele responsabile pentru deciziile de angajare din com-
panii din sectorul public, sectorul privat si ONG-uri care lucreazi in context
multicultural; baza: global (n = 367).

Orice persoani are o inteligenta culturali specifica (IC). Acesta poate fi
evaluatd si imbunitititd ca parte a Invitirii interculturale. Nu este usor, nici
simplu - a declarat unul dintre analistii de business intervievat (de nationa-
litate romand, peste 5 ani de experientd in proiecte globale) — nu este ca si
cum ai decide intre o stingere de mini si o plecdciune sau a purta un vl sau
nu, inseamni sd fii capabil si analizezi neintelegerile si si le corectezi, sau
sd le poti evita de la inceput. Unul dintre managerii de proiect intervievati
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Competente interculturale
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Figura 3: Cum definesc angajatorii competentele interculturale

(http://infogr.am/intercultural-skills2sre=web)
a folosit un cuvant interesant cand a fost intrebat despre abilititile intercul-
turale: ,Worldmindedness”. El s-a referit la o constientizare globala a altor
culturi si oameni, trisiturd care poate fi invitati. Potrivit Merryfield et al,
,worldmindedness”, de multe ori incepe ca o constientizare la nivel global si
creste in momentul in care persoanele incep sd aprecieze punctele de vedere,
experientele si viziunile asupra lumii ale celorlalti, in special cele destul de
diferite de ale lor (Merryfield et al, 2008). Parafrazandu-1 pe Merryfield,
din perspectiva managerului de proiect, fiind ,worldminded” inseamna ci
acesta a dobandit obiceiul de a gandi despre efectele deciziilor sale asupra
tuturor stakeholder-ilor din proiect, avind in vedere consecintele deciziilor
din proiect dintr-o perspectivd mai largi. De asemenea, fiind un manager de
proiect worldminded inseamni cd el sau ea incep si utilizeze ,noi” pentru a
se referi nu numai la membrii echipei, dar si la parteneri, la clienti, furnizori,
utilizatori. Managerul de proiect cu peste 20 de ani experientd in proiecte
complexe, a considerat implicarea in echipe multi-culturale ca fiind o opor-
tunitate pentru educatie si dezvoltare culturald. El a mentionat, de asemenea,
creativitatea ca fiind o abilitate necesard in gisirea de modalititi acceptabile
si eficiente de a motiva membrii echipei care provin din medii culturale di-
ferite.
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CONCLUZII

Globalizarea este un proces complex cu fatete multiple, iar impactul ei
asupra abilititilor cerute managerilor de proiect si membrilor echipelor de
proiect este din ce in ce mai pregnant. Se pare cd mai degrabd decit si unifice
lumea, globalizarea divizeazi culturile, construind un mediu international,
multicultural in aproape orice proiect, reclamind o stare de spirit diferitd, una
care intelege si acceptd diversitatea culturald ca un fapt, ca un context pentru
proiectele noastre. In aceste conditii cresc — din ce in ce mai mult - cerintele
privind competentele celor implicati In proiecte. Pentru a sprijini managerii
de proiect in gestionarea noilor situatii cu care sunt confruntati, pentru a-i
ajuta si facd fatd diferentelor culturale in mod eficient, un prim pas este
cresterea gradul de constientizare: intelegerea conceptului de culturd, a ca-
racteristicilor acesteia si a efectelor ei asupra dinamicii echipei de proiect si a
alegerii cdilor optime de a gestiona proiectul.
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DESPRE ANGAJAMENTE
IN PROIECTE AGILE

~ K M

Sunt congtient ci titlul este din start unul care poate si “agite spiritele”.
Aceasta deoarece auzim de multe ori ci in Agile ideea de angajament (com-
mitment) este depisitd, lisind loc altor termeni ce exprima mai bine rezultat-
ul colaboririi continue intre client si echipa de proiect pentru implementare
produsului dorit. Acest lucru nu a rimas doar la nivelul de idee. In 2011
s-au adus cateva modificiri importante ghidului Scrum care se bucuri la
ora actuald de prestigiul de a fi una dintre cele mai populare metodologii
Agile. Una dintre aceste modificiri consti in inlocuirea integrald a cuvantu-
lui commitment cu o alternativd mai putin durd cum este cea de predictie sau
prognozi (forecast).

UNII LUCREAZA, ALTII PLATESC

Nu doar denumirea care ne este propusi spre utilizare are o nuanti mai
putin rigidd, dar si mentalitatea sugerati este una diferitd. Nu ne mai con-
centrim pe “cand” se pot livra anumite functionalititi ci pe “ce” functional-
ititi se pot livra intr-un interval (de obicei scurt) de timp.

Pe de alti parte ins, orice potential client are un plan, o perioadi de timp
in care trebuie si pund in aplicare acel plan precum i o sumi de bani max-
imi (buget) pe care o poate cheltui in acest scop. Cu alte cuvinte are niste
obiective foarte precise. Decizia pe care o ia in alegerea unei companii care si
ii implementeze o solutie depinde intr-o foarte mare masuri de capacitatea
acesteia de a se incadra in constringeri si de a indeplini aceste obiective.
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Ca lucrurile si fie §i mai complicate, experienta ne aratd cd multi dintre
clienti sunt departe de a avea o idee clari cu privire la solutia soffware ce ur-
meazd sd fie implementati. Cu toate acestea, ei au nevoie de un angajament
si in absenta acestuia vor renunta usor la cei care enuntid termene de livrare
vagi.

Cu alte cuvinte estimdrile si predictiile se afld in responsabilitatea celor
care dezvoltd o solutie soffware in timp ce obiectivele in mod natural sunt
stabilite de citre cei care plitesc pentru solutia soffware. Angajamentul, in
acest context, este rezultatul unei negocieri si il reprezintd intelegerea sau
contractul dintre cei care plitesc si cei care realizeazd munca intr-un proiect.

CARE E PROBLEMA CU ANGAJAMENTUL?

Existd o serie de argumente pro si contra angajamentului in Agile. Voi
enumera citeva din cele care privesc angajamentul ca fiind “nociv” intr-un
mediu agil.

In primul rind se creeazi o relatie de parteneriat intre cele doui entititi
aminitite mai sus (echipa de dezvoltare a proiectului si clientul care pliteste
munca de dezvoltare) care din start stiu ci:

* cerintele enuntate nu sunt neapirat complete, corecte si finale;

* estimdrile care se pot face au un grad ridicat de incertitudine;

* probabilitatea ca echipa de dezvoltare si-si schimbe in timp configu-

ratia este foarte ridicati.

Oricare dintre pirti ar trebui si se fereascd de orice angajament in aceste
conditii, stiind din start ci probabilitatea de a fi incilcat este foarte mare.
Totusi angajamentul este necesar inceperii unui parteneriat (in marea ma-
joritate a cazurilor) si negocierea asupra angajamentului va continua pe tot
parcursul deruldrii proiectului.

Este evident ci orice echipi isi poate lua un angajament pe rezultatul pro-
priilor estimri si predictii, dar probabilitatea de respectare a acestuia nu va fi
cu nimic mai ridicati decit in cazul unui proiect waterfa/l clasic. Acest lucru
aduce frustrdri in ambele pirti ficind ca echipa de dezvoltare si fie tentatd sd
declare ca “Agile nu e cu nimic mai bun ca waterfall”, in timp ce clientul trece
rapid peste faptul cd, probabil, calitatea a ceea ce a primit este mai mare §i
rimane cu senzatia ci a primit mai putin decit ar fi trebuit.

Unul dintre lucrurile general valabile in psihologia umani este influenta
exageratd a aspectelor negative. Iar contextul specific unui proiect soffware
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face ca angajamentul si fie o sursid constantd de astfel de aspecte negative.
Desigur ci angajamentul nu aduce doar probleme intr-un context agil.

Printre altele, el responsabilizeazi echipa de dezvoltare si o ajutd prin induc-

erea unui stres pozitiv si se concentreze mai eficient pe ceea ce are de ficut.

CUM E NATURAL SA FIE?

Cu sigurantd aplicarea intregii metodologii clasice de gestiune a
proiectelor in coordonarea proiectelor soffware a fost un proces inevitabil
dar artificial. Spun ¢ a fost inevitabil pentru ci la momentul respectiv nu se
intrezireau atit de evident caracteristicile specifice proiectelor soffware ce le
faceau “incompatibile” cu procesele riguroase si rigide ale managementului
clasic. Ulterior, valorile care au stat la baza aparitiei ideii de dezvoltare agild a
softului, acele valori care au reprezentat esenta manifestului Agile din 2001,
si-au avut ridicinile in observarea atenti a acestor incompatibilititi.

Voi face apel la propria experientd pentru a da citeva exemple de abordare
waterfall-like a proiectelor soffware. De obicei lucrurile urmau cu o frustranta
frecventd urmitorul sablon: atunci cind ceva nu mergea bine in proiect cineva
trebuia si isi corecteze corespunzitor comportamentul astfel incit procesul
sd poatd functiona. Dar comportamentul continua si se repete!

De exemplu, dacd specificatiile erau incomplete sau neclare, clientul
trebuia s se striduiascd mai mult si ridice calitatea acestor specificatii. In
caz contrar, cum se agtepta la un produs de calitate, daci cerintele sale nu
erau de calitate? Cu toate acestea, intr-o etapd ulterioard a colaboririi sau in
urmitorul proiect clientul “gresea” din nou si specificatiile sale aritau la fel
de prost.

Atunci cind apireau pe parcursul deruldrii unui proiect, modificiri im-
portante ale cerintelor initiale, implementarea lor era amanati dupi termi-
narea proiectului conform ceringelor initiale sau erau adoptate imediat (la
insistentele clientului) dar cu o reconsiderare “largi”a termenului de livrare.
De fiecare dati insd scoteam in evidenta riscurile ridicate ale unei astfel de
abordiri §i sugeram inhibarea oriciror alte tendinte de a “umbla” la specifi-
catii. Cu toate acestea, solicitirile de modificare continuau si apari.

In fine, un alt exemplu clasic era cel al estimirilor de timp necesar pentru
implementarea a diverse functionalititi, estimiri care erau in mod repetat
gresite. Chiar si o experientd ridicatid in implementarea unor zask-uri similare
nu elimina complet erorile de estimare, obicei ce ducea la rezolviri empirice,
de genul addugirii unui timp suplimentar de 10% sau 20% din estimarea
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initiald, pentru ca procesul si se deruleze in bune conditii.

Dupa parerea mea, unul dintre cele mai importante lucruri pe care le-a
ficut manifestul Agile a fost acela de a nu considera nigte comportamente
“naturale” in contextul proiectelor soffware ca fiind “greseli”. Iar consecinta
a fost aceea ci principiile Agile enuntate au avut rolul de a considera aceste
obiceiuri ca implicite si au propus o schimbare de mentalitate §i de abordare,
o adaptare a proceselor la situatia dati. Astfel avem principii ca : “Deliver
working software frequently”, “Welcome changing requirements, even late in de-
velopment”, “Working software is the primary measure of progress.” Dar luim in
considerare si procese si practici noi ce incurajeazi dezvoltarea iterativd (pe
principiul analizezi putin, implementezi putin, testezi putin si reiei ciclul)
sau estimarea colectivi. Toate acestea transformi incapacitatea unui client de
a da specificatii clare si complete de la prima incercare sau “apetitul” siu pen-
tru modificidri de cerinte precum si estimarea cu o acuratete scizutd a timpu-
lui de dezvoltare in niste evenimente banale, de la sine intelese si acceptate.

Dar si revenim la tema noastri si anume angajamentul. Consider ci prac-
tica clientului de a cere echipei de dezvoltare un angajament nu trebuie nici
pe departe priviti ca ceva gresit, “invechit” sau ne-natural. Dimpotrivi, este
perfect rezonabil ca el sd ceard si si se agtepte la un angajament. Pasul pe care
ar trebui si-1 facem este unul, cred eu, conform filozofiei Agile si anume ace-
la de a ne adapta acestei realititi si de a gisi procesele sau practicile potrivite
pentru a anula dezvantajele angajamentului.

ANGAJAMENTUL IN MANIERA AGILE

Voi exemplifica modul in care putem lucra cu predictii si angajamente
pe proiecte Agile considerand un proiect ce se afli in faza de estimare a im-
plementirii fask-urilor pentru iteratia a 8-a. Echipa de dezvoltare estimeazi
functionalititile ce trebuie si fie dezvoltate intr-o iteratie folosind puncte
de complexitate. Si presupunem ci graficul de mai jos reprezintd numirul
de puncte de complexitate realizate de citre echipi pentru fiecare iteratie pe
durata celor sapte iteratii care s-au derulat deja.

Considerand aceste valori si calculind media punctelor realizate per it-
eratie obtinem 12.42, putem si facem o predictie pentru iteratia a 8-a si
sd spunem ci vom acoperi 13 puncte de complexitate. Evident, constatand
deviatiile in cazul iteratiilor precedente putem si propunem intervalul din-
tre 12 si 15 puncte de complexitate. Cu sigurantd insd ci aceste valori nu
le putem folosi ca angajament. In primul rind pentru ci este vorba de un
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interval, iar angajamentul va trebui si se refere la un numir clar de puncte pe
care ne propunem si le acoperim. Pe de alti parte din grafic rezultd cd doar
in aproximativ o jumitate din iteratii am reusit si facem peste 13 puncte de
complexitate, fapt ce face ca 13 si nu reprezinte nici pe departe un candidat
bun pentru luarea unui angajament.

Pe de altd parte observim cd in 6 situatii din 7 am reusit sa acoperim 10
puncte de complexitate. Prin urmare 10 reprezinti o valoare mult mai buni
de a se constitui intr-un angajament deoarece probabilitatea de nu-1 indepli-
ni este foarte mici.

CONCLUZII

Scopul acestui articol a fost acela de a arita cd a prefera un termen ca
predictia in detrimentul angajamentului nu reprezinti o abordare in spiritul
valorilor Agile si cd ambii termeni pot coexista cu succes in economia unui
proiect soffware. Faptul ci echipele de dezvoltare se simt mai confortabil si
sunt mai capabile s faci si sd lucreze cu predictii nu reprezintd un argument
suficient pentru a incerca si redefinim mentalitatea clientului si si-1 con-
vingem cd nu are nevoie de angajamente. Mai mult, practica ne aratd cd un
istoric consistent de predictii ne poate duce la imbunititirea calititii angaja-
mentului pe care trebuie sd ni-1 ludm in fata clientului.
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MANAGEMENTUL
ECHIPELOR VIRTUALE

1n 1999 gigantul NASA a lansat in spatiu un satelit orbitator, care la scurt
timp dupi lansare a explodat. Aceastid greseald aducind prejudicii de peste
125 milioane $ Statelor Unite.

In urma anchetei s-a descoperit ci la acest proiect lucra o echipi virtuali
cu mari probleme de comunicare. Una era localizati in California si cealaltd
in Colorado. In mare parte, comunicarea dintre aceste doui echipe se ficea
prin mail, esuind in a realiza ci echipa din Colorado lucra cu unititi metrice
iar cea din California cu unititi imperiale.

Comitetul care a anchetat accidentul a descoperit ci discutiile dintre cele
doud echipe erau mult prea informale si cd ambele echipe triiau cu impresia
ci se inteleg perfect.

Acest exemplu dateazi din 1999 pe cind echipele virtuale erau la incepu-
turi insd si astdzi, dupd 15 ani, ne confruntim cu aceleasi probleme, fireste
gravitatea deosebind de la o industrie la alta.

Apirute prima datd in domeniul IT&C, echipele virtuale au crescut de
la o zi la alta, fiind eficiente din punct de vedere al costurilor pentru orice
companie si in aproape orice domeniu.

Recent, Economist Intelligence Unit, aripa de cercetare a editorialului
The Economist a realizat o cercetare asupra persoanelor care lucreazi in
echipele virtuale, oamenii care ii conduc si provocirile cu care se confrunti.

Astfel, au descoperit ¢ unul din trei manageri recunoste ci echipele vir-
tuale sunt conduse defectuos datoritd faptului ci managerii aplicd aceleasi
practici de /eadership precum in cazul echipelor clasice.

CAT DE VIRTUALI SUNTEM DE FAPT?
Din ce in ce mai multe companii imbritiseazi ideea echipelor virtuale
pentru reducerea costurilor sau pentru a creste flexibilitatea livrarii servicii-



186 CUM SE CONSTRUIESTE UN PRODUS IT

lor, astfel, aparitia echipelor virtuale a fost o stare naturald care a apirut si s-a
dezvoltat pe zi ce trece tot mai mult.

Evolutie sau nu, echipele virtuale sunt prezente aproape in fiecare com-
panie. Studiul realizat de Forbes la inceputul anului 2014, in randul com-
paniilor americane relata ¢ in general, 30% din numairul total de angajati
lucreazi in echipe virtuale, in crestere fatd de 2010 cand acest procent era de
23%.

CUM ARATA O ECHIPA VIRTUALA?

Tnfﬁ'gi@area e, aseminitoare cu cea a unei echipe clasice, are intre 5 si 20
de oameni. Marea majoritate sunt project-based si membrii acestora fac parte
si din alte proiecte, in timp ce pentru altii este un fu//-time job si deloc sur-
prinzitor ci majoritatea se afld in industria IT&C.

Membrii echipelor virtuale sunt omniprezenti si provin in mare parte din
Generatia Y. Din fericire, I'T-ul a spart orice barierd geografici si de timp,
eliberind oamenii sd lucreze oricind de oriunde si orice vor.

PROVOCARI

Echipele virtuale vin cu foarte multe provociri. In primul riand colegii nu
se vad intre ei, fapt ce impiedicd stabilirea unei relatii bazatd pe incredere.
Daci nu este gestionati corect, aceasti lipsd de incredere poate sabota toate
obiectivele pe care aceastd echipi le are.

O altd provocare majori este comunicarea, in special atunci cind in echi-
pa virtuald intrd persoane din alte tiri sau culturi. Comunicarea prin mai/ sau
telefon poate fi dificild, deoarece lipseste contactul vizual sau alte elemente
ale limbajului corporal.

Motivarea fiecirui membru in parte este un element greu de obtinut pre-
cum si organizarea de sedinte, datoriti diferentelor de fus orar.

Mai mult, solutionarea unui conflict este mult mai dificili. Amanarea re-
zolvirii conflictului se lasi de obicei cu pirisirea echipei de citre oamenii
cheie.

MOTIVELE ESUARII UNEI ECHIPE VIRTUALE
Multi manageri nu reusesc s creeze un mediu motivant de lucru la dis-
tantd. Acest minus aflindu-se pe locul 2 in topul dificultitilor gestiondrii
unei echipe virtuale, dupi diferentele culturale. In conditiile actuale, mem-
brii unei echipe virtuale pot fi din localititi, tari sau continente diferite si
provocarea de a colabora nu este doar din partea managementului ci si a
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membrilor.

Capcanele mediului virtual pot fi: intarzierea feedback-ului, prejudeciti,
interpretiri gresite ale e-mailurilor, care s-ar putea solutiona usor dacd ne-
am afla fatd in fatd la o discutie.

Daci faceti parte dintr-o echipi virtuald multe din aceste probleme vi se
pot pirea familiare.

CUM ARATA ECHIPA VIRTUALA DE SUCCES?

Echipele virtuale sunt separate de timp, culturd si atribute lingvistice.
Echipele virtuale globale sunt foarte usor de format si sunt foarte agile in
natura lor. Ele pot ajuta companiile si scadi din timpii de rdspuns in aceastd
piatd hiper-competitivd, tocmai profitind de avantajul fusului orar si al echi-
pei dispersate pe intreg globul.

Pentru ca o echipi virtuald s aibd succes, managerul trebuie si inteleaga
in primul rind ci echipa virtuald este precum joaca intre copii supiriciosi
dintr-o gradinitd internationala.

Tocmai aici apare dificultatea managerului unei astfel de echipe.

Gridinita are foarte mare nevoie de acesti copii deoarece sunt motorul
de supravietuire al businessului. Copiii cu un background foarte diferit risca
sd nu se inteleagi intre ei si si se jigneascd constant fird a ajunge la consens,
dar educatoarea asemenea managerului trebuie si impace pe toatd lumea in
vederea dezvoltirii atat a gradinitei cét si a copiilor.

Obiective clar definite, un set de reguli bine delimitat, membri angajati
proactiv in realizarea obiectivelor, dispusi sd impartiseasca informatiile es-
entiale sunt citeva dintre ingredientele esentiale succesului echipelor virtu-
ale. La fel de important este ca membrii unei astfel de echipe si aibi abilititi
de comunicare foarte bune si si isi ofere in mod constant feedback. Nu in
ultimul rind o practicd a echipelor virtuale de succes este cel putin o intalnire
fatd in fatd a membrilor, micar o dati pe an.

Dar pentru ca toate acestea si functioneze, managerul echipei trebuie sa
creeze un cadru propice comunicirii atat formale cat si informale, a feedback-
ului si a intelegerii diferentelor impuse de spatiu si timp.

Ca urmare, am stabilit cinci directii importante pe care managerul de
succes al unei echipe virtuale trebuie si le stipaneascd si s le dezvolte:
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1. COMUNICAREA

Comunicarea eficientd este esentiald intr-o echipi virtuald. Deschiderea,
comunicarea onestd nu doar ci ne ajutd la inldturarea neintelegerilor ci ne
creste eficienta.

Cind vorbim de comunicare eficientd, evident vorbim de ascultare activi
si de dorintd de cooperare.

De asemenea, comunicarea inseamnd si feedback care alituri de vestile
proaste se oferd cel mai bine intre patru ochi. Cand nu este posibil, incercati
sd folositi Skype, Video Chat-ul sau telefonul, in niciun caz e-mailul.

2. CULTURA

Diferentele culturale sunt tocmai valoarea adiugati a echipelor virtuale
dar in acelasi timp pot crea probleme.

O modalitate bund de abordare a diferentelor culturale este invitarea
cator mai multe lucruri despre background-ul membrilor echipei. Acest fapt
implicd o cercetare sirguincioasi din partea managerului care si pund in
valoare aceste diferente.

3. CONSTRUIREA RELATIILOR

Cand faci parte dintr-o echipd virtuald trebuie si faci un efort suplimen-
tar in ceea ce priveste relatiile.

Mentinerea increderii, deschiderea, rispunsul prompt la telefoane sau
e-mailuri este esentiald. Un raspuns rapid le aratd colegilor tai cd iti pasi de
problemele lor. Ca manager, fii sensibil fatd de colegii aflati in zone cu fus
orar diferit. Dacd o intélnire este stabilitd prea tirziu tine minte cd unii vor fi
mai putin vocali si angrenati in discutii decat ceilalti.

Foloseste-te de uneltele pe care le ai la dispozitie. Foloseste-te de Face-
book sau LinkedIn pentru a vedea care este background-ul colegilor sau ce
preferinte au. Apoi micar o dati pe an oferd posibilitatea ca echipa ta si se
intalneascd si fatd in fati.

4. COOPEREAZA CU IZOLAREA
Profesionistii care lucreazi in echipe virtuale se confruntd de multe ori cu
sentimente de singuritate si izolare, care nu sunt deloc productive. Sunt per-
soane care datoritd faptului ¢ nu lucreazi in clidirea organizatiei vor simti
ca nu fac partea din ea sau vor crede adeseori ¢ nu sunt importanti pentru
organizatie. Aceste situatii sunt si mai greu de combitut daci unele persoane
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au fost implicate in procese decizionale.

Daci sunteti managerii unei echipe virtuale, luati pasi activi in combaterea
izoldrii unor membri. Formati un grup online in care si se discute chestiuni
non-formale intre membrii echipei. Un loc unde isi pot trimite /ink-uri sau
sd povesteascd pe scurt ce au ficut in weekend. Din punct de vedere tehnic
nu mai este o provocare ca membrii echipei si se conecteze virtual. Fiti crea-
tivi si folositi-va instrumente care vi stau la dispozitie fie ele si retele sociale.

5.ADAPTAREA

Secretul managerului virtual de succes std in abilitatea lui de a previziona
schimbirile proiectelor sau a pietei fortei de munci virtuald si de a se adapta
la schimbirile rapide care se produc in industrie si in echipa lui.

In urma unui studiu aplicat asupra mediului si al tendintelor de manage-
ment in echipele virtuale am ajuns la 15 de tehnici pe care fiecare manager
virtual ar trebui si le aplice pentru a avea rezultate excelente in managemen-
tul echipei sale:

1. Recruteazd oamenii potriviti pentru echipa ta. In cazul unei echipe
virtuale fiecare persoani trebuie si fie precum o piesi de puzzle, per-
fect imbinati cu celilalte. Contrabalanseazi lipsurile echipei virtuale
cu oameni care se potrivesc si care au abilititile de comunicare si in-
teligentd emotionali foarte bine dezvoltate.

2. Alege in echipa ta oameni care au mai lucrat in echipe virtuale sau
care au mai lucrat impreuni cu succes in alte proiecte.

3. Trateazi echipa virtuali la fel ca pe o echipi clasici insd acordd at-
entie inzecitd fiecirei discutii sau e-mail. La fel ca intr-o companie,
membrii echipei sunt motivati si se dezvolte. O discutie periodici,
intre patru ochi in care s se discute planul fieciruia de dezvoltare va
fi foarte bine primitd. Oamenii vor simti c¢i managerul este sensibil
fatd de directia in care doresc s se dezvolte si compania vrea sd in-
vesteascd in ei.

4. Investeste intr-o platformi online de comunicare interioard, ase-
mindtoare retelelor de socializare. De asemenea, inainte de fiecare
intalnire pregiteste agenda insd, lasi timp si pentru construirea
relatiilor. Datoritd separirii fizice, o mare provocare a acestor echipe
este imposibilitatea de a invita unii despre ceilalti lucruri esentiale si
despre rolul pe care fiecare il au in proiect.

5. Asiguri-te ci task-urile sunt semnificative pentru echipi - In mod
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ideal, misiunea echipei virtuale ar trebui si rezoneze cu valorile
fiecdrui membru - atit ca indivizi cit si ca profesionisti care vor si isi
dezvolte abilitatile cu importanti vitald pentru companie. Importanta
muncii cu sens si a viziunii care inspird este foarte clard, aduce rezu-
Itate vizibile in echipele virtuale. Mentiondm in acest sens doud ex-
emple foarte cunoscute: colaborarea care a produs enciclopedia on/ine
Wikipedia si cea a creatorilor Linux, un sistem de operare cu sursid
deschisi. Nici una dintre acestea doud nu este o companie insi am-
bele sunt realizate de un numir mare de voluntari, majoritatea fiind
inspirati de devotamentul si de misiunea pe care o au.

Stabileste obiectivele echipei - Membrii echipei trebuie si stie si sd
inteleagi de ce lucreazi intr-o echipi virtuald si de ce sunt importanti
pentru acea echipi. Daci ei inteleg doar rolul lor in proiect si nu im-
pactul pentru echipd, nu mai discutim de o echipd virtuali.
Stabileste regulile - Chiar si dacd membrii echipei lucreaza de acasi
sau din locatii diferite, ei trebuie sd aibd un set acceptat de reguli.
Regulile de bazi includ setarea orelor in care este asteptat din partea
membrilor si lucreze, pauzele de masi, determinarea sedintelor, care
sunt obligatorii pentru toti membrii.

Obtine tehnologia necesard - Echipele virtuale existd de ceva vreme,
cu toate astea, trendul s-a accelerat in ultimii ani. Tehnologia sprijini
din plin echipele virtuale, incluzand - internetul, conferintele audio,
camere video sau folder-e comune. Cauti cea mai buni tehnologie de
comunicare potrivitd personalititii echipei tale.

Cauti oportunititi de socializare - Echipele localizate impreund au
oportunitatea de a socializa toatd ziua. Echipele virtuale nu au aceasti
oportunitate, asadar managerul trebuie sd se concentreze pe stabilirea
de relatii. Ideal ar fi ca micar o datd pe an, toatd echipa si se intal-
neasci pentru un zeam-building. In cazul in care nu este posibil, se
poate incerca micar pentru o perioadd, si se grupeze cite doi membri
care si lucreze impreuni dintr-o locatie si rotativ, fiecare membru si
lucreze direct cu colegii sii.

Politica task-urilor scurte - Nu delega proiecte foarte mari si lungi unei
echipe virtuale. Datoritd dificultitilor care pot apirea in comunicare
este irealist sa te astepti ca echipa si iti predea la termen proiectul asa
cum ar trebui si fie. In loc si delegi fask-uri pe 6 sdptimani incearcd si
dai activititi pe 2-3 siptimani. Si atunci poti sd le si spui daci sunteti
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in grafic sau nu.

Tineti pranzuri virtuale, o datd pe lund pentru a construi un raport
non formal al relatiei.

Investeste in #raining-uri care si construiascid comportamente de co-
laborare eficientd, comunicare si construirea de comunitati.

Fii disponibil - Asa cum am amintit si mai sus, munca virtuald poate
sd devind izolantd. Nu lisa membrii echipei sd simti ci esti absent,
fii prezent si intrd in contact cu ei ct de des, nu doar in legiturd cu
task-urile de zi cu zi, ci mai mult, chestiuni legate de starea membrilor
sau viata lor sociala.

Incurajeazi discutiile informale - Oamenii au tendinta de a fi in-
teresati de ceea ce fac altii in viata personald. Pentru a-i ajuta s isi
construiasca relatii puternice, incurajeazd echipa si isi imparateasca
intamplirile in mod nonformal cét de des.

Fii creativ in sudarea echipei - De exemplu, dupi ce echipa ta atinge
un obiectiv, organizeazi o ceremonie de premiere virtuald. Trimite
mici cadouri membrilor echipei si pune-i pe toti sd deschidd cadoul
in acelasi timp in timpul unei video conferinte.

CONCLUZII

Echipele virtuale sunt un fenomen in aflat in crestere si majoritatea exec-
utivilor au o atitudine pozitivd asupra beneficiilor acestei formule.

Persoanele care deja lucreazi in echipe virtuale sunt de acord ci munca
virtuald le permite si colaboreze cu colegi din mai multe organizatii si le
oferd acces la piata globald a talentelor, lucru benefic in competitivitatea or-
ganizatiei si al cresterii potentialului profesional.

Un lucru cert este cd modul in care trebuie gestionate nu este de ignorat,
ba din contra este o provocare bine venitd care ne dezvoltd autenticitatea in
leadership.

Autor

Monica Soare - Managing Partner @ Artwin



Andreea Parvu

Absolventi a masteratului de Psihologia Resurselor Umane, si-a inceput
cariera ca HR Generalist la o companie de logistica, unde si-a descoperit si
dezvoltat o pasiune pentru aria de Resurse Umane. Experienda internation-
ald ca membru al echipei globale de Talent Management din cadrul unei
companii de telecomunicatii, a contribuit la dobéndirea si imbunititirea
cunostintelor in acest domeniu. In plus, acest context a avut un impact pozi-
tiv in momentul in care a decis si incerce domeniul IT ca freelancer. Din
2012, Andreea este Senior Recruiter la Endava - Cluj, una dintre companiile
de I'T recunoscuti ca avand una din cele mai accelerate cresteri pe piata din
Rominia.

Pe langi activititile corporate, a initiat citeva proiecte de succes in dome-
niul educatiei, printre cele mai cunoscute sunt colaboririle cu organizatiile
studentesti clujene pentru oferirea de suport studentilor in definirea unui
career path.

Totodati pentru comunitatea mobile din Cluj, a fost deschizator de
drumuri in dezvoltarea unui proiect — Mobile Operation Systems, de im-
bunititire a abilititilor si cunostintelor tehnice. Proiectul a fost la o prima
editie, dar vor urma cu siguranti si altele. Implicarea in comunitatea de I'T
este doveditd si prin publicarea de articole in Today Software Magazine, una
dintre cele mai cunoscute reviste de pe piata I'T clujeani.
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Modul in care intelegem si ne raportdm la contextul actual clujean marcat
de o continui evolutie datoritd cunoscutei dinamicitati a pietei de IT se
poate constitui intr-un interesant subiect de analizd. Documentarea despre
dinamicitate ar fi un prim demers in seria operatiilor de analizd dedicate
acestui subiect. Considerdm insa prioritard si concentrarea asupra definitiei
atentiei, care este descrisi ca functie sau mecanism de orientare, focalizare
si fixare a constiintei asupra unui obiect, sarcini, intrebare, problemi. Cele
doui concepte, dinamicitatea si atentia, sunt mai mult decit corelate. Pen-
tru a intelege cel mai bine ce se intAmpla in piata de I'T este necesar si fim
atenti si sd ne concentrdm energia pentru a desfdsura celelalte procese si
structuri psihice care au un impact in activitatea noastrd. Cele trei functii
esentiale ale atentiei: orientarea, selectarea si concentrarea in vederea proces-
elor de cunoastere, pe care le subliniazi studiile de specialitate, transformate
in repere importante in analiza specificului contextului I'T clujean, ar putea
demonstra necesitatea schimbdrii paradigmei in resurse umane. Modalitatea
traditionald de a selecta noi angajati este cauza unor deregliri evidente in
piata IT clujeand, de aceea se impune o redefinire a procesului de selectare
care si valorifice teoriile moderne.

Reprezentantii de resurse umane se situeazi la intersectia dintre nevoia
de business si nevoia angajatilor, avind ca rol s reprezinte ambele interese la
asa numita “masd a managerilor” printr-o implicare activd in deciziile strate-
gice ale companiei.
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Schimbarea paradigmei vine din faptul ci HR-ul nu mai este vizut ca
functie suport pentru organizatie, ci este considerat un partener strategic. Iar
pentru aceasta, primul pas care trebuie intreprins este si devind un consilier
de incredere pentru a ajunge un expert in domeniul recrutirii.

Inci de la inceput va fi clarificat conceptul de candidati activi si pasivi si
care este impactul lor in tot procesul de recrutare. Dacd pand in anul 2010
candidatii activi erau preponderenti pe piatd si aplicau la joburi, acum in
industria IT situatia s-a schimbat radical si numirul candidatilor pasivi este
intr-o continui crestere. Asadar se impune schimbarea abordirii pentru ci
singurul aspect care a rimas nemodificat este angajarea de talente - cheia
unei organizatii de succes. Talentul este combinatia perfectd intre pasiune,
dorinta de invitare si performanta obtinuta.

Dorinta de Performanta
invatare . ]

Definitia Talentului

Schimbarea perspectivei va avea un impact major si in ceea ce priveste
selectia noilor angajati. In peste 70% din cazuri incd se mai intdmpli ca per-
soana care are cele mai bune abilititi de comunicare si de prezentare la un
interviu sd ocupe postul. Mare parte din cei care participd la interviuri sunt
candidati activi — care cred cd nu necesitd o descriere detaliatd, ci doar o
mentiune succintd, cd sunt acea tipologie de angajati care cautd activ pe piati.
Atentia va fi concentratd asupra candidatilor pasivi. Principala caracteristic
a acestei categorii este dorinta de dezvoltare a carierei prin proiecte provo-
catoare care sd aibd un business si o arhitecturd complexi, tehnologii noi si
metodologii de livrare implementate corespunzitor pe baza principiilor pe
care le promoveazi. Campaniile de promovare a joburilor vacante targeteazi
un pool de candidati activi si nu pasivi, pentru ci oferd oportunititi pe ter-
men scurt si de cele mai multe ori pozitii similare. Un java senior developer
are aceleasi specificatii ale postului in orice companie. Insi un java developer
care vede oportunititi de evolutie in carierd si pasi clari pe care si ii urmeze,
va alege intotdeauna compania care ii oferd acest mediu.

Cum facem si atragem candidati pasivi? In cele ce urmeazi vor fi prez-
entate doud solutii.
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PRIMA SOLUTIE

Nu mai folosi anunturile traditionale si plictisitoare!

Candidatii pasivi nu cautd joburi bazate pe abilititi, cunostinte si expe-
rientd ci oportunititi si provociri. Ca si poti face acest lucru, fiecare job de-
scription (fisa postului) si fie transformat intr-un job cu adevirat real. Job
description-urile sunt o insiruire de cateva elemente: abilititi, competente,
studii, iar unele cuprind si o succintd prezentare a responsilititilor postu-
lui. Practic ele se rezuma mai mult la o descriere a persoanei, nu a postu-
crestere si dezvoltare, responsabilititile si indicatorii de performanti pentru
atingerea rezultatelor. Recomandarea este de a se face trecerea citre niste
profile de performanti care si fie folosite in procesul de screening, evaluare
si recrutare pentru fiecare candidat in parte.

Joburile vacante sunt greu de gisit? Pentru ci se folosesc in continuare
deja mult prea cunoscutele platforme de joburi on/ine. Prin schimbarea para-
digmei, compania trebuie s ajungi la candidat intr-un mod cat mai atractiv.
In contextul in care sunt 11.000 depozitii deschise pe piati si aproximativ
9 000 de IT professionals candidatii nu vor pierde timpul cautind joburile
vacante. Compania trebuie sa vind in intimpinarea lor cu un site atractiv
dedicat paginii de cariere — care si prezinte posibilititi de crestere profe-
sionald, acces la #raining-uri, mediu de lucru prin folosirea de testimoniale
ale persoanelor care deja au un rol in cadrul companiei. Mai mult decat atat
SEO si social media vor juca un rol esential in promovarea companiei pe
piatd. O paginid de LinkedIn sau Facebook foarte atractivd care promoveazi
cultura si filosofia companiei, valorile si principiile va fi un atuu in pozition-
area companiei ca un angajator preferat.

A DOUA SOLUTIE

Aruncd la gunoi tot ce stii despre angajdri!

Lou Adler spune ci 50-60% din angajiri se fac pe baza perceptiei pe care
intervievatorul o are despre candidat. Emotii, stereotipuri, pareri personale
influenteazi luarea deciziei. De mentionat este faptul cd multi dintre candi-
dati oferd ”piste false”, iar principalul motiv pentru care se intimpla aceasta
este cd nu le sunt adresate Intrebirile corespunzitoare. Problema este ci se
acordd o atentie deosebitd interactiunii stabilite cu candidatul — ca acesta sd
se simtd cat mai confortabil si si nu perceapi interviul ca pe un interogatoriu
si prea putini dintre cei care recruteazd se concentreazd pe a afla informa-
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{ Abilitati

necesare

Procesul tipic de angajare

tii cat mai detaliate despre motivatie, experientd, abilititi necesare, potrivire
cu cultura organizationald. Nu cred ci este un secret, dar majoritatea dintre
acestia iau hotirirea de angajare in primele 30 minute ale interviului. Gresit!
Important este si lasi informatia si se sedimenteze si abia ulterior sa chesti-
onezi si sd analizezi fiecare rispuns primit, pini cand decizia este una fermai.

Cum sa faci acest lucru?

Formeazd-ti o parere doar la finalul interviului. Intrd in fiecare interviu
cu un profil de performanta (performance based interview) care si contind
elemente legate de responsabilititile postului, de obiectivele si criteriile de
performantd. La finalul interviului noteazad cat mai multe informatii pentru
a avea ancorele necesare ludrii deciziei.

Dacd vrei sd angajezi persoane foarte bune, defineste obiective foarte ridicate.
Schimbarea de paradigmi inseamni renuntarea la criteriile definite pe baza
fisei postului si stabilirea unor indicatori de performanti care se asteapti de
la jobul in sine. Fisele de post sunt cele mai inflexibile instrumente care exista
in procesul de recrutare. In contextul dinamic al pietei, sarcinile se modificd
constant pe parcursul timpului. Multe dintre fisele de post sunt invechite si
mare parte din ele sunt ficute pe baza COR-ului. Intr-un mediu de lucru
agile, specificatiile se schimba mereu in functie de nevoia de business a cli-
entului. Astfel, riscurile folosirii unor astfel de fise de post pot conduce citre
negisirea candidatului potrivit. Dacd nu este identificat se va ajunge in faza
in care se vor face compromisuri. Un alt risc la care companiile se expun este
“clonarea” reprezentati de gisirea unei copii fidele a celor care deja existd in
companie.

Astfel, procesul nou de recrutare redefinit se va rezuma la trei elemente
cheie.
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Complexitate - Cognitie

Elementele cheie in noul proces de recrutare

Cultura organizationala a devenit in prezent o temi de interes mai ales
in contextul in care asistim la internationalizarea fird precedent a organ-
izatiilor. Poate fi considerati o fortd invizibild. Ca si facem o paraleld, cul-
tura pentru organizatii este ceea ce reprezintd personalitatea pentru fiecare
individ. Recentele fuziuni/ achizitii (Kno — Intel, Evoline — Accenture, EBS
— NTT Data) ilustreazi presiunile puse pe identificarea de noi resurse, iar
organizatiile trebuie si devind o prezenti activi in toate domeniile.

Asadar ce este cultura organizationala?

Sathe defineste cultura ca fiind "un set de convingeri impadrtdsite de toti
membrii’, acestea sunt reprezentate de valorile companiei, viziunea si misi-
unea, simbolurile si convingerile definite si triite.

Intr-un mediu dinamic in care companiile pun din ce in ce mai mult ac-
centul pe dezvoltarea angajatiilor, in ultimele decenii fiecare organizatie de
pe glob a incercat si defineasci elementele care contribuie la crearea acelui
mediu organizational de succes. Scopul lor este de a determina care sunt in-
dicatorii de performanti specifici pentru o organizatie cu un standard ridicat.
Cerintele mediului extern forteazi companiile si se adapteze competitiei in-
ternationale si sd fie competitive atit din perspectiva pretului, calititii, flexi-
bilititii cat si a relatiilor cu clientii. Managerii au dezvoltat un interes pentru
crearea unei culturi organizationale orientate spre performanti si excelenti.
O culturd puternicd presupune alinierea obiectivelor individuale si cele de
echipd cu obiectivele de dezvoltare a afacerii. Astfel invitarea va ocupa un
loc cheie, iar resurse si timp vor fi alocate pentru imbunititirea performantei
organizatiei.

Elementele culturii organizationale se pot transpune in procesul de recru-
tare prin trei dimensiuni.
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Dimensiuni CE? CUM ? UNDE ?
Filosofia procesu- | Definirea astep- | Toti evaluatorii cunosc Intervievatorii

lui de recrutare

tarilor si a filoso-
fiei de angajare

principiile definite pe
care si le insusesc

sunt educati si
pregatiti intern

Promovarea po-
zitiei in contextul
dezvoltirii organi-

zationale

Comunicarea citre
exterior a culturii
organizationale

Pozitionarea companiei
ca fiind prima optiune a
candidatilor (employer of
choice)
Comunicarea strategiilor
de crestere ale companiei —
sustenabilitatea si posi-
bilitatea construirii unei
cariere
Evidentierea realizirilor
notabile ale companiei

Participarea la
evenimente specifice
comunititii
Utilizarea unor
elemente vizuale
care definesc cultura
organizationald
Folosirea de
testimoniale de la
angajati
Crearea unui site
atractiv de cari-
ere care oferi o
descriere detaliati a
elementelor culturii
organizationale

Procesul de selec-
tie- interviul fatd
in fatd

Definirea indi-
catorilor necesari
obtinerii unei per-

Crearea asteptirilor corecte
citre candidati in prezenta-
rea pasilor intregului proces

Revizuirea efor-
turilor depuse in
procesul de selectie

formante ridicate pentru ocuparea

posturilor vacante

COGNITIE SAU NEUROSTIINTE

Neurostiintele s-au infiintat abia incepand cu anii’70. In contextul actual,
neurostiintele vor juca un rol esential. De ce oamenii de HR trebuie si aibi
cunostinte de bazd despre cum functioneazi creierul uman? Cred ci este
mai mult o intrebare retoricd. Primul motiv este legat de faptul ci procesul
de persuasiune este unul mult mai eficient daci se fundamenteazi pe intele-
gerea procesului de functionare a creierului.

Al doilea motiv este ci influenteazd modul in care candidatii raporteazi
propriile convingeri si credinte la cultura organizationald. Asa cum mention-
am si mai sus, un impact pozitiv mare il va avea mereu alinierea culturii
organizationale cu cea a individului. Cu cat un candidat se regiseste mai
mult, cu atit va fi mai atras de companie si cu atat aportul lui va fi unul mai
mare. Pe de altd parte, neurostiintele ajuti la intelegerea procesului care st
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in spatele fieciruia "De ce?” (Ex: De ce incurajim o filosofie de recrutare? De
ce un mediu in care se incurajeazd un angajament ridicat functioneazd doar
pentru anumiti candidati? De ce suntem influentati in procesul decizional?)
In cele ce urmeazi voi prezenta cit se poate de succint cum functioneazi
creierul nostru.
Structura creierului are 3 elemente importante:
Neurocortex — Creierul rational
Creierul limbic - Creierul emotional

Creierul reptilian - Creierul instinctiv

Ca recruiter constientizdm ci structura creieru-
lui nostru influenteaza deciziile pe care le ludm.
Astfel o sugestie este ca in momentul interviurilor
si dezactivim constient creierul limbic si cel reptilian, pentru a pistra
obiectivitatea pe tot parcursul interactiunii cu candidatul. Rational ne vom
concentra pe cum se vor mapa valorile si principiile candidatului in interiorul
culturii organizationale si care este valoarea adaugata a fiecirui candidat.

Am intalnit o teorie noui care tine de schimbarea de paradigmi in HR
dezvoltati de Jan Hills in Brain Savy HR despre primordialitatea relatiilor
si intelegerea reactiilor oamenilor. El propune un model care se numeste The
CORE care reprezinti patru mari arii care intervin in interactiunile sociale
intre oameni.

... LORE X o
Reputat

The CORE - Jab Hills, Brain Savy HR
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Certitudinea in procesul de recrutare poate atrage candidatii cei mai
buni. Informatii despre planurile de viitor ale companiei, dezvoltarea unei
cariere intr-un mediu sustenabil sunt elemente care pot transforma compa-
nia intr-o optiune viabild. Pentru a asigura transparenta este indicatd alocar-
ea unei parti din interviu pentru a explica strategii, planuri, viziune, misiune,
valori, etc. .

Oferi candidatilor optiuni , creeazi flexibilitate in abordare.

Reputatia companiei pe piati poate fi cistigatd prin diverse metode. Ro-
lul recruiter-ilor este de a asigura transparenta procesului de recrutare si prez-
entarea pasilor care urmeazi in procesul de recrutare prin oferirea de feedback
constant si prin pastrarea legiturii cu candidatii.

Ultimul element se referd la faptul ci fiecare candidat isi doreste si fie
tratat cu echitate si si aibd sanse egale cu toti ceilalti implicati in proces.

COMPLEXITATE

Dinamicitatea pietei determind complexitatea procesului de recrutare.
Scopul fiecdrui proces de sourcing este de a-iidentifica intr-o perioada scurti
de timp cu costuri cit mai scizute pe cei mai buni candidati de pe piatd —
in special pe candidatii pasivi mentionati in diverse paragrafe la inceputul
articolului. Mare parte din procesul de sourcing se desfisoara pe platformele
online de recrutare. In acest fel, creativitatea este ingradita si anunturile arati
la fel. Cum ai putea si te astepti la rezultate performante cind abordarea este
una mediocra?

Schimbarea paradigmei consti in definirea unei strategii care si cuprinda
mai multe surse:

Sistem integrat care si sustind procesul de recrutare si care sd aiba functio-
nalitatea de a cumula informatii din diverse surse in timp real si care sd ofere
posibilitatea definirii de campanii de marketing targetate diferit pe fiecare
canal de sourcing.

Programul intern de bonusare este o strategie puternicd pentru a intra in
contact cu persoane performante care nu cautd activ un loc de munci. Este
modalitatea cea mai eficientd de a promova cultura organizationald in mediul
extern. Candidatii sd vind pentru ci feedback-ul din interior este unul pozitiv
si vid un impact in dezvoltarea lor personali si profesionald daci vor decide
sd facd parte din acelasi mediu de lucru.

Consolidarea relatiilor cu universitdatile prin incurajarea programelor de in-
ternship sau a celor de fraining pentru proaspetii absolventi, prin participarea
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activd in oferirea de burse si premii celor mai buni. Companiile din vest
practica demult acest sistem prin care isi asigurd un poo/ de candidati juniori
care vor fi crescuti in cultura companiei inci de la inceput.

Evenimente de tipul "open days” in care candidatii sd poatd interactiona cu
cultura organizatiei, cu reprezentanti din diferite departamente, cu mediul
de lucru, proiecte, tehnologii si metodologii care pot constitui un real interes
pentru cei implicati. Mai mult decit atét, astfel de evenimente incurajeazi
activ networking-ul si consolidarea unei relatii pe termen lung cu candidatii
si 0 mai buni cunoastere de ambele pirti a nevoilor.

Odati identificatd modalitatea de promovare a pozitiei vacante, schimba-
rea paradigmei consti si in oferirea de cariere pe termen lung nu doar de jo-
buri, asa cum mentionam si la inceputul articolului. Doresc sd fac urmitoarea
mentiune, criteriul financiar este si va fi mereu unul important, dar procesul
decizional al candidatilor are la bazi cinci factori pe care ii vid eliminatorii:

Alinierea obiectivelor de dezvoltare personali si profesionali cu cele ale
companiei — persoanele performante cautd provociri si oportunititi care si
ii ajute sd evolueze.

A oferi candidatului posibilitatea de a avea o interactiune cu seful direct,
deoarece candidatii foarte buni cautd si identifice lideri/ mentori care si ii
impulsioneze in atingerea obiectivelor.

Amploarea proiectelor si nivelul tehnologiilor implicate, precum si
echipele angrenate intr-un mecanism agile care si ofere produse calitative
clientului.

Pozitionarea companiei pe piati — companiile mari si cu un employer
branding eficient vor atrage intotdeauna candidati.

Pachetul de beneficii - care si ofere diferite facilititi la transport, sili de
sport, asigurdri medicale si de sinitate, etc. .

Odati cu atragerea candidatilor printr-un proces eficient de sourcing, ur-
mitorul pas este modul in care este condus interviul. Comparatia cea mai la
indemani este principiul foilor de ceapi. Fiecare strat trebuie si reprezinte
un aspect care urmeazi si fie evaluat pand cind se ajunge la aspectele cele
mai esentiale. In cele ce urmeazi va fi prezentat un decalog al "Top 10 pre-
dictori” folositi in interviuri:

1. Competentele tehnice necesare: nu vor fi detaliate pentru cd predictorul
este unul mai mult decit evident in contextul in care discutim despre
industria I'T.

2. Potentialul de invitare datoritd evolutiei tehnologice, tehnologii sau
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framework-uri actuale, pot deveni invechite intr-o perioadi scurtd de
timp, iar candidatul este necesar si aibd potentialul, dar si dorinta de
a acumula noi informatii.

Motivatia — energia pe care candidatul este dispus si o investeascd in
a dezvolta pasiune, angajament, perseverentd pentru atingerea exce-
lentei. Si nu faceti compromis niciodatd la acest factor. Intr-adevir
procesul de recrutare in IT este uneori greoi si mult prea provocator,
dar mai bine este prelungit pand cind se va gisi persoana motivati
sd facd jobul, altfel riscurile asumate sunt mult prea mari. Insistati
pe parcursul interviului pe situatii in care rezultatele obtinute au fost
remarcabile.

Inteligenta emotionald - Goleman prezinti inteligenta emotionald ca
fiind capacitatea unei persoane de a-si intelege propriile emotii si ale
celorlalti din grupul din care face parte. Cred ci este nevoie de o
schimbare de paradigmai si in ceea ce inseamnd deja binecunoscutul
stereotip — ci oamenii din IT nu au "people skills”. Abilitatea de a fi
un bun lider se aplicid in doud contexte diferite: unul are legiturd cu
capacitatea de a ghida si sustine cresterea persoanelor subordonate,
dar in acelasi timp este relevantd capacitatea de influentare a decizi-
ilor din cadrul proiectelor. Recomandarea este de a se pune accentul
pe exemple in care candidatul a reusit si medieze un conflict si mai
ales care au fost solutiile gisite, daci a reusit si schimbe o decizie im-
portanti de business pentru cd a crezut cu tdrie in capacititile tehnice.
Capacitatea de a rezolva probleme si de a identifica solutii pe baza ex-
perientei cumulate in trecut. Este esential sd poati face corelatii si sa
anticipeze nevoile si problemele inainte ca ele sd apari, iar acest lucru
se poate evalua foarte usor prin intelegerea procesului de documenta-
re si aflare a informatiilor relevante care pot impacta o decizie.
Rezultate anterioare obtinute corelate cu obiectivele de performanti
definite pentru fiecare post, asa cum am mentionat chiar la inceputul
articolului, pentru ci rezultate anterioare vor fi mereu un predictor
bun pentru rezultatele viitoare. O persoand performanti in trecut
ar trebui sd fie performanti si in viitor. Importanti este comparar-
ea rezultatelor in medii aseminitoare, prin o buni evaluare a com-
plexitatii sarcinilor de lucru, prin intelegerea asteptirilor clientilor,
prin mirimea echipelor din care a facut parte sau le-a coordonat, prin
complexitatea problemelor apirute.
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Definirea unui trend de definire a evolutiei profesionale pe parcursul an-
ilor si identificarea rolurilor pe care candidatul doreste si se concen-
treze in viitor si cum acestea se mapeazd pe planurile de crestere ale
companiei.

8. Abilititile de organizare 5i planificare — unul din principiile fundamen-

10.

tale din Scrum este capacitatea echipelor de auto-organizare, iar acest
aspect este bine de evaluat pe parcursul interviului. Accentul ar trebui
sd fie pus pe capacitatea de a livra in intervalul de timp prestabilit,
modalitatea in care se fac estimdrile, user story-uri rimase neterminate
pe sprint.

Potrivirea cu cultura organizationald si modul in care se regiseste in
viziunea, misiunea si valorile companiei.

Caracterul insumeazi trasituri bine impdmdéntenite care foarte greu
pot fi modificate. Daci caracterul candidatului are un impact negativ
in echipa din care face parte, sugestia ar fi ca decizia de angajare si nu
fie una favorabili. Toti cei noud predictori analizati anterior pot fi ed-
ucati, pe cind modificirile comportamentale care tin de caracter sunt
mult mai greu de schimbat, iar volumul de timp alocat este aproape

dublu.

Concluzia articolului este una foarte simpld: nu e nimic mai important

pentru succesul tdu si al companiei decit angajarea de talente — acei “great
people”. Un candidat slab nu va ajunge niciodati un angajat de succes oricat
de mult ai crede in acest lucru ca recruiter. Este important si angajezi inteli-
gent.

Schimbarea de paradigmi a procesului de recrutare va fi elementul de

succes pentru o angajare inteligentd.

Succes!

Autor

Andreea Parvu - HR professional @ Endava
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AROBS

Transilvania Software

AROBS Transilvania Software SA este companie specializati in dezvoltarea de solutii
software in domeniul navigatiei GPS, aplicatii pentru telefoane mobile si o vastd experientd
in outsorcing pentru industria de turism, banking, transport, sinitate si auto.

Voicu Oprean a infiintat AROBS in iunie 1998 cu scopul de a le demonstara tinerilor
programatori ¢ isi pot construi o carierd de succes in dezvoltarea de software si in Romania,
fird a mai fi nevoiti si emigreze. Cei 16 ani de succes i dezvoltare pe care compania i-a
cunoscut se datoreazi acestor specialigti I'T care lucreazd pentru proiecte de mare anverguri,
atat pentru clienti din striinitate cat si pentru clienti din Romania. In 2014, AROBS in-
seamnd o companie cu 7 sedii in tard si striinitate (Cluj, Tg. Mures, Bucuresti, lasi, Budapes-
ta, Chisindu, Londra) in care isi desfisoari activitatea peste 350 de specialigti. Acestia sustin
si dezvoltd permanent activitatea celor 3 linii principale de business:

Dezvoltarea de solutii software personalizate in regim outsourcing pentru companii din
diverse industrii (turism, auto, sinitate, banking), inclusiv aplicatii pentru platformele mobile
Android si i0S. AROBS este unul dintre furnizorii consacrati de solutii software pentru
strdindtate care in 16 ani de activitate a reusit si stabileascd parteneriate de lungd duratd cu
companii din Finlanda, Marea Britanie, Suedia, Belgia, Canada, Olanda, Germania si SUA.

Solutii software dedicate pietei interne utilizate de peste 2000 de clienti business din
Romania: aplicatii de monitorizare prin GPS si management a parcului auto, aplicatii SFA
si CRM de automatizare a vanzirilor si de gestionare a depozitelor si magaziilor, solutia de
automatizare a vinzirii de bilete i legitimatii pentru companiile de transport public, primul
sistem de tip TMC din Romania de furnizare a informatiilor din trafic in timp real.

Distributie de sisteme de navigatie GPS in Roménia i Europa de Est. Smailo, brandul
propriu AROBS a devenit in ianuarie 2012 cel mai bine vindut sistem de navigatie din
Romania iar impreuni cu restul brandurilor din portofoliu (Mio si Becker) au pozitionat
compania ca ¢i cel mai mare distribuitor de navigatoare GPS din tari.

Succesul de piatd din anii anteriori inregistrat cu GPS-urile Smailo a determinat com-
pania si facd urmitorul pas, $i anume si creascd paleta de produse prin includerea sub acelasi
brand a tabletelor Android. Cu dimensiuni ale ecranelor de 77, 8” si 9,7”, tabletele Smailo
Web Energy sunt destinate utilizatorilor care doresc si aibd acces la Internet si aplicatii utile
si de divertisment, dar sunt limitati de buget.

LPrin tot ceea ce fac incerc si promovez un model de munci si viatd bazat pe respect
reciproc intre oameni, clienti si comunitate, respect pentru viati si mediu. Este un deziderat
personal si creez un echilibru armonios intre dedicarea profesionali si cea familiald, care si
se completeze cu activititile sportive si implicarea in comunitate.”Voicu Oprean, director

general AROBS Transilvania Software SA.



GEMINI SOLUTIONS

the place where ideas turn into reality

Gisim cele mai bune echipe.

Le ajutim si isi rafineze ideea de start-up. Le ghidim pe calea citre succes.
Le punem la dispozitie infrastructura necesari pentru a creste si inflori.

Le conectim cu Angel Investors si surse institutionale de Venture Capital
din Silicon Valley. Le conducem citre miretie.

Si apoi, repetam!
Asta facem noi. Raméneti aproape pentru mai multe detalii in curand.

Gemini Solutions Foundry, locul in care ideile prind contur.

www.gemsfoundry.com
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Moezaic

Think. Design. Work smart.

Mozaic Works - partenerul tiu pentru crestere acceleratd

Mozaic Works, infiintatd in 2008, este compania numirul 1 de training si consultanti
pentru industriile de I'T Software si Computere Science in ariile Agile, Lean si Software
Craftsmanship, in Romania si Europa Centrald. Alituri de companiile din Europa interesate
de a dezvolta software de calitate Intr-un timp mai rapid, echipa Mozaic Works contribuie
la cresterea rezultatelor prin programe dedicate de training, hands-on coaching/training pe
proiecte, mentoring si consultanta.

Cu peste 500 de clienti in Romania, Belgia, Bulgaria, Finlanda, Franta, Germania, Sue-
dia, UK, Mozaic Works este un catalizator pentru schimbare, productivitate ridicata si in-
vitare accelerati.

Training si workshops (selectie): CSM (Certified Scrum Master), CSPO (Certified
Scrum Product Owner), Advanced Scrum, Lean Kanban, Certified Kanban, Agile Archi-
tecture, Agile Design, Agile Management, Agile Leadership, User Stories for Agile Re-
quirements, Test Driven Development, Unit Testing, SOLID principles, Design Patterns,
Refactoring, Product Inception.

Servicii de consultanti si coaching (selectie): Agile Transformation/ Agile Adoption,
Lean Kanban Transformation/ Kanban Adoption, Business agility, Seeds for innovation:
Lean Startup, Product development using Agile & Lean principles, Continuous Delivery
(technical practices), Agile Architecture si Incremental Design Adoption.

Clientii nostri sunt corporatii nationale si internationale, companii mici si medii, dar si
startup-uri. Cu implicare in comunititile locale din mai multe orase din Europa, citeva fiind
Bucuresti, Cluj Napoca, Hamburg, Oslo, Londra, Viena, echipa Mozaic Works impirtiseste
cu bucurie din experienta acumulatd de-a lungul timpului.

Mozaic Works website: http://www.mozaicworks.com
Mozaic Works blog: http://www.mozaicworks.com/category/blog/
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