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Сразу же оговорюсь, что рас-

сказ о компании никак не помес-

тится в одну статью. Поэтому не

будем пытаться проглотить весь

торт сразу, а начнём культурно и

обстоятельно “дегустировать”

офис за офисом. Офис EPAM на

Купревича, 1 занимает чуть ли не

всё здание: 4 полных этажа, плюс

на некоторых — по одному рабо-

чему крылу. Но прежде, чем зайти

внутрь, разберёмся, как сотрудни-

ки добираются до своих рабочих

мест.

Сто путей, сто дорог

Ни для кого не секрет, что ПВТ

расположен сразу за кольцевой

дорогой, что на первый взгляд

может показаться неудобным с

точки зрения человека, не имею-

щего личного автомобиля. Одна-

ко, если вы сотрудник EPAM, по-

добные проблемы вряд ли волну-

ют вас. И вот почему.

Помимо стандартных городских

автобусных маршрутов, специаль-

но для сотрудников компании

организованы бесплатные марш-

рутные такси. Они курсируют ут-

ром и вечером от станций метро

“Московская” и “Восток” до офиса

и обратно.

Не забыты и любители добирать-

ся на работу крутя педали. Велосто-

янка не пустует даже зимой.

Кроме того, в компании суще-

ствует “программа взаимопомо-

щи”. Речь идёт о Carpool’ах. Если

несколько сотрудников живут в

одном районе, они могут догово-

риться и приезжать на работу вме-

сте на машине одного из них. Де-

лить между собой расходы на топ-

ливо, установить очерёдность и

т.п. В общем, здесь всё решается

на их усмотрение.

Главным плюсом Carpool’a, по-

мимо экономии, является гаранти-

рованное парковочное место на

отдельной стоянке (фото 1). Пожа-

луй, хватит ходить вокруг здания.

Идём внутрь

EPAM встречает посетителей

буквально сразу за турникетами.

Именно здесь соискатели, при-

шедшие на собеседование, начи-

нают знакомство с компанией.

Заскучать здесь не получится

— HR’ы знают своё дело. Но ос-

мотреться и посидеть на удобном
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EPAM — “шведский
стол” для ITшника

Алексей ДРОЗД, Инна РЫКУНИНА

С трудом припарковавшись на большой, но отнюдь
не свободной, площадке перед зданием ПВТ на Куп-

ревича, 1-1, мы не предполагали, сколько всего нам
предстоит узнать о компании EPAM.

EPAM Systems — крупнейший поставщик услуг в области раз-

работки программного обеспечения и решений на территории быв-

шего Советского Союза и в Центральной и Восточной Европе. Со-

зданная в 1993 году, сегодня она имеет 17 представительств в 10

странах мира, в штате более 7000 высококвалифицированных спе-

циалистов, и продолжает стабильно расти.

Компания выполняет проекты более чем в 30 странах мира, в

частности — для всемирно известных заказчиков из списков Fortune

50/500 и государственных учреждений, в том числе и на террито-

рии СНГ.

Динамично развиваясь и выполняя все более сложные проек-

ты, EPAM Systems заинтересована в привлечении новых сотруд-

ников. Компания располагает всеми возможностями для предос-

тавления интересной, перспективной и стабильной работы как

опытным профессионалам, так и начинающим специалистам.

Подробнее о компании на сайте www.epam.com

диване вы успеете (фото 2).

Здесь, за просмотром презен-

тационных роликов компании и

творчества её сотрудников, нас и

встретила Алёна Бабенко — ме-

диа-менеджер EPAM, взявшая на

себя на некоторое время роль

гида.

Первый вопрос не заставил

себя ждать — нужно было решить,

с чего начать. Дело в том, что от

вариантов разбегались не только

глаза, но и мысли. В итоге,

не став изобретать велоси-

Фото 1 Фото 2
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ют приходить в спортзал либо

рано утром (до 9), либо вечером

(после 18). Ничего необычного в

этом нет, так как хоть график ра-

боты в EPAM допускает некоторые

“временные колебания”, работни-

ки всё равно придерживаются об-

щепринятых норм “с девяти до

шести”.

Что же, после спортзала, минуя

душевые комнаты, с приливом

сил, люди идут на работу. Не бу-

дем отставать.

Делу время

Каждый этаж в EPAM уникален

и сочетает в себе технологическую

функциональность с дизайнерс-

кой выдумкой. Первое выражает-

ся в карточной системе доступа на

этажи и в здание. Вторая же...а в

прочем, лучше один раз увидеть.

Каждый этаж с недавних пор

обзавёлся своим цветом. Поэтому

в компании чаще можно услышать

“на зелёном этаже”, чем “на

восьмом”. Над созданием такой

неповторимой атмосферы работа-

ет корпоративный дизайнер. Она

“приложила руку” не только в пе-

реносном (фото 4), но и в букваль-

ном смысле (фото 5).

На каждом этаже находится

одна большая комната для пере-

говоров (фото внутри одной из них

вы только что видели) и две

поменьше (фото 6).

пед, знакомство решили на-

чать по порядку снизу вверх.

В EPAM’e, как у истинно айтишной

компании, этажи начинаются с

нуля.

№0

Путь вниз сопровождается при-

ближающимся стуком мячика для

настольного тенниса.

Этот стол никогда не пустует,

ведь в офисе работает порядка

2000 человек. Средний возраст со-

трудников — 25 лет. Поэтому не

удивительно, что желающих раз-

мять спину после нескольких ча-

сов сидения в кресле в избытке.

На самом деле, это не един-

ственный способ. Теннисный стол

находится как раз между массаж-

ным кабинетом и тренажёрным

залом.

Последний поражает разнооб-

разием тренажёров (фото 3).

Здесь вам тоже помогут, под-

скажут и проконсультируют. В зале

работает опытный тренер, знаю-

щий толк как в лёгкой аэробике

для поддержания тонуса, так и в

серьёзных силовых упражнениях

на мышечную массу.

Обычные и разборные гантели,

штанги со страховкой, специаль-

ные грифы для французского

жима, беговые дорожки и эллип-

тические тренажёры. Словом,

практически всё и для всех групп

мышц.

Конечно, нет предела совер-

шенству. По словам тренера, со

временем зал станет ещё лучше.

В основном, люди предпочита-

Фото 3

Фото 4 Фото 5

Фото 6
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“Переговорки” оборудова-

ны всем необходимым: про-

ектором, экраном, системой гром-

кой связи, сетевыми и обычными

розетками, досками и прочим.

Эти комнаты практически ни-

когда не пустуют. Обсуждения, пе-

реговоры и тренинги идут полным

EPAM — “шведский стол” для ITшника
ходом.

Также, идя по цветному коридо-

ру, можно увидеть агитпризывы к

различным мероприятиям, как

спортивным, так и развлекательным,

образовательным и т.д. (фото 7).

То здесь, то там встречаются ку-

леры с водой, бесплатные кофей-

ные автоматы, а с недавних пор

начали появляться автоматы со

снеками (фото 8).

Этажи, как и рабочие места со-

трудников, становятся более “жи-

выми” и “одомашненными”.

Персонализация своих рабочих

мест не только не запрещена, но

и приветствуется.

Кому-то так работать удобнее

(фото 9).

А кому-то веселее (фото 10).

Ведь это ваше рабочее место.

Кстати, некоторые сотрудники

не ограничиваются рамками сво-

его стола и помогают сделать эта-

жи ещё красивее (фото 11).

Теперь путь к кухне может ока-

заться не таким предсказуемым.

Ведь кто знает, что там нового на

фотографиях? (фото 12)

Кстати о кухнях...

Фото 8

Ready, set, eat!

В случае с едой решений в

EPAM, как и в случае с транспор-

том, несколько. Уверен, что каж-

дый сможет выбрать для себя наи-

более подходящее. Начнём, пожа-

луй, с классики (фото 13).

Таких “стенок” на каждом этаже

по две. Здесь всё стандартно, по-

этому не будем подробно

расписывать эту часть экс-

Фото 7

Фото 9

Фото 10 Фото 2

Фото 12
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курсии.

Тем же, кто не любит

“таскать” на работу пластиковые

контейнеры, но любит вкусно по-

кушать, тоже есть куда пойти во

время обеденного перерыва

(фото 14).

Можно спуститься на первый

этаж в кафе. Название “КЦМ-1”

навевает мысли о конденсаторах

и силовых остановках... Поэтому

пусть лучше оно для нас останет-

ся просто “кафе”. Приятную обста-

новку и хорошую музыку прекрас-

но дополняет вежливый и улыбчи-

вый персонал.

Отдельно хочется отметить тот

факт, что расплачиваться можно

как наличными, так и по карточке.

Но и на этом, как оказалось,

варианты обеда не заканчивают-

ся. В обеденные часы специаль-

но для сотрудников компании ра-

ботает отдельная столовая

EPAM. Главной её особенностью,

помимо вкусной еды, конечно,

является возможность обедать “в

кредит”. То есть счёт за обед по

вашему желанию может быть

просто в конце месяца вычтен из

зарплаты. Весьма удобно, к при-

меру, если вы забыли деньги, а

одалживать принципиально не

хотите.

Но пора возвращаться к нашей

виртуальной экскурсии.

Сепулькарий и все-все-все

Бродя по коридорам EPAM’a

никогда не знаешь, что увидишь за

поворотом. Может ничего особен-

ного.

Фото 13

Фото 14

А может бабочки (фото 15) или

сепулькарий (фото 16).

Кто знает, что скрывается за

очередной дверью? Может имен-

но за ней работает Мисс или пер-

вая Вице-Мисс ИТ 2011?

К поклонникам Станислава

Лема мы решили не заглядывать,

а вот в другие комнаты ненадолго

зашли.

Особую симпатию лично у нас

вызвали небольшие персо-

нальные “хлебницы” дляФото 15

Фото 16

Фото 17
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книг и документов (фото 17).

Если у сотрудника компа-

нии возникает необходи-

мость распечатать что-либо, к его

услугам один из сетевых принте-

ров. Их по три на каждом этаже.

Также есть так называемые

“свободные места” (фото 18).

Здесь помимо принтера стоит

терминал, копир и сканер.

Кроме того, через терминал

можно скачать что-нибудь полез-

ное из корпоративной библиотеки.

Заглянем и в неё.

Тишина должна быть в биб-

лиотеке

Честно говоря, наличие в

EPAM’e собственной библиотеки

было для нас полной неожиданно-

стью (фото 19).

Как вы знаете, EPAM — между-

народная компания. И хоть её офи-

сы находятся в нескольких странах,

библиотека физически базируется

именно в Минске. К ней подключе-

ны все офисы компании. А для

удобства ориентирования среди ог-

ромного количества материала

создан электронный каталог.

В библиотеке находится не

только учебная литература, но и

художественная. Кроме того, со-

трудники сами охотно делятся но-

вым контентом.

Обычно работник оставляет за-

явку на книгу и через несколько

минут библиотекарь “расшарива-

ет” её для свободного доступа.

В библиотеке книги находятся

не только в электронном, но и в бу-

мажном виде. Последние неиз-

менно пользуются большой попу-

лярностью (фото 20).

Один из нас

Если бы мы сейчас написали

“вот и всё”, то жестоко бы вас об-

манули. Нет, нет, и ещё раз нет. То,

что мы показали лишь часть боль-

шой и дружной компании EPAM.

Фото 18

Но вспомните про торт, о котором

шла речь в начале.

В конце первой части этой

объёмной экскурсии хотелось бы

немного рассказать о новых со-

трудниках компании. Если вы про-

Фото 19

шли испытательный срок, вас

“официально” принимают в кол-

лектив. И это не просто похлопы-

вание по плечу и шоколадка (фото

21, собственных пирожков на пол-

ке EPAM не держит), это событие,

которое отмечается подарками

(какими — не скажем :) ).

EPAM в принципе не забывает

о своих сотрудниках, и вместе с

ними отмечает отработанные года

памятными сувенирами. К приме-

ру, после 5 лет работы на благо

компании, каждый сотрудник полу-

чает в подарок швейцарские часы.

Ну а пока сделаем перерыв,

ведь делать выводы ещё очень

рано — всё только начинается.

ОбсудитьФото 20

Фото 21
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ИТ-вакансии

Архитектор SAP PP
Полная занятость
Атлантконсалт

Консультант SAP MM
Полная занятость
Атлантконсалт

ABAP-разработчик
Полная занятость
Атлантконсалт

C++ Developer/Team Lead
Полная занятость, гибкий график
EPAM Systems

С++-программист
Полная занятость
Applied Systems

C/C++-разработчик
Полный рабочий день, для сту-
дентов — от 30 часов/неделю
Itransition

Разработчик C++
Полная занятость. Могилев
Awem-Studio

С++ программист (unix)
Полная занятость
Торговый портал Shop.by

IBM WebSphere MQ/С Developer
Полная занятость, гибкий график
EPAM Systems

C#-, ASP.NET-/WINFORMS-про-
граммист

Полная занятость
BelHard

Microsoft BI Developer
Полная занятость, гибкий график
EPAM Systems

Senior ASP.NET MVC Developer
Полная занятость, гибкий график
EPAM Systems

ASP.NET(C#)-разработчик
Полный рабочий день, для сту-
дентов — от 30 часов/неделю
Itransition

.NET-разработчик
Полный рабочий день, для сту-
дентов — от 30 часов/неделю
Itransition

.NET-разработчик со знание ос-
нов экономики и финансов

Полный рабочий день, для сту-
дентов — от 30 часов/неделю
Itransition

UI Developer
Полная занятость, гибкий график
EPAM Systems

JAVA(J2EE)-программист
Полная занятость
BelHard

Старший JavaScript/Web Develo-
per

Полная занятость, гибкий график
EPAM Systems

Разработчик Java
Полная занятость, гибкий график
EPAM Systems

Java-разработчик
Полный рабочий день, для сту-
дентов — от 30 часов/неделю
Itransition

Сборщик и установщик версий
разрабатываемой ИС (JAVA про-
граммист с навыками системно-
го администратора)

Полная занятость.
BelHard

PHP-разработчик
Полный рабочий день, для сту-
дентов — от 30 часов/неделю
Itransition

NYSE PHP Developer
Полная занятость, гибкий график
EPAM Systems

PHP-программист
Полная занятость
BelHard

Программист PHP/MYSQL
Полная занятость
Торговый портал Shop.by

PLC/SCADA-специалист
Полная занятость
Applied Systems

PYTHON-программист
Полная занятость
BelHard

Python/Django Developer
Полная занятость, гибкий график
EPAM Systems

Ruby on Rails-разработчик
Полный рабочий день, для сту-
дентов — от 30 часов/неделю
Itransition

Mobile Front-end разработчик
Полная занятость, гибкий график
EPAM Systems

Разработчик мобильных прило-
жений

Полная занятость
Applied Systems

Гейм-дизайнер
Полная занятость. Могилев
Awem-Studio

Гейм-дизайнер Flash-игр
Полная занятость. Могилев
Awem-Studio

Ведущий дизайнер (от $1500)
Гибкий график.
Itransition

Mobile-разработчик
Полный рабочий день, для сту-
дентов — от 30 часов/неделю
Itransition

Web-дизайнер
Полная занятость
Торговый портал Shop.by

Специалист по файловым сис-
темам в Linux

Полная занятость, гибкий график
EPAM Systems

Support Engineer
Полная занятость, гибкий график
EPAM Systems

Senior QA Engineer, Ведущий
специалист по тестированию
ПО

Полная занятость
BelHard

Специалист по тестированию ПО
Полная занятость. Могилев
Awem-Studio

Старший инженер по автомати-
зации под Linux

Полная занятость, гибкий график
EPAM Systems

Специалист по тестированию
ПО

Полная занятость
BelHard

Program Manager
Полная занятость, гибкий график
EPAM Systems

Администратор баз данных
(Oracle)

Полная занятость, гибкий график
EPAM Systems

Копирайтер
Полная занятость. Могилев
Awem-Studio

Функциональный тестировщик
(QA-инженер)

Полный рабочий день, для сту-
дентов — от 30 часов/неделю
Itransition

Специалист по нагрузочному те-
стированию

Полный рабочий день, для сту-
дентов — от 30 часов/неделю
Itransition

ИТ-специалист, системный ад-
министратор

Полная занятость
BelHard

Специалист службы внедрения
ERP и CRM систем

Полная занятость
BelHard

(Бизнес-)aналитик — специа-
лист по анализу требований и
созданию ТЗ

Полная занятость
BelHard

Специалист по интеграции ПО
(инженер)

Полная занятость
Applied Systems

Специалист по работе с клиен-
тами

Полная занятость
Торговый портал Shop.by

Специалист по маркетингу и рек-
ламе

Полная занятость
Торговый портал Shop.by
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Информацию в рубрику присылайте на adv@kv.by с пометкой “Вакансии”.
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Региональный геймдев
Что касается конкуренции — ус-

пехи других вдохновляют и моти-

вируют. Мы постоянно изучаем то-

повые игры. Это и источник новых

идей, и возможность чётче пони-

мать желания игрока.

— Почему было принято ре-

шение разместить офис не в

Минске, а в Могилеве?

— Я давно заметил, что столь

популярный у нас вопрос, не так

часто встречается в интервью за-

падных изданий. Конечно, мы пока

отстаём от Европы — и различия

между столицей и регионами у нас

существеннее, и инфраструктура

слабее развита. Но разве созда-

ние этой самой инфраструктуры

нам не под силу? :)

Когда появился “Авем”, в Моги-

леве была только одна средняя IT-

компания и парочка небольших

стартапов. Прошло 10 лет, и у нас

в городе появилось несколько до-

статочно больших IT-компаний, а

количество стартапов измеряется

десятками. У специалистов есть

хороший выбор куда пойти, а, сле-

довательно, и возможность само-

реализоваться, не уезжая из род-

ного города.

— Мешает ли последнее об-

— Как возникла идея создать

компанию, занимающуюся гей-

мдевом?

— Изначально, еще в студен-

ческие годы, геймдев привлек тем,

что находится на пересечении

творческих задач (дизайна, графи-

ки, музыки, написания текстов) и

точных наук (математики, физики,

программирования).

Оба направления мне нрави-

лись, и не хотелось жертвовать

чем-то одним в пользу другого. В

этом было своеобразное удоволь-

ствие, возможность выбрать под

настроение, чем сегодня зани-

маться: С++ или Photoshop, Ас-

семблер или 3D Max.

Спустя пару лет таких экспери-

ментов, пришло понимание, что в

одиночку создать законченный и

качественный продукт нереально.

Я показал свои наработки другу, и

мы решили продолжить работу

вместе. Он занялся 3D-моделиро-

ванием и анимациями, я же зани-

мался дизайном и писал код. Со-

вместными усилиями придумали

название компании, а через не-

сколько месяцев, весной 2002-го,

появился первый продукт — Pac-

Boy.

— Сложно ли сегодня конку-

рировать на игровом рынке?

— Сложно успевать за тренда-

ми. Мы несколько лет успешно ра-

ботали на P-рынке, потом появи-

лась мода на игры в социальных

сетях, и часть нашей аудитории

мигрировала на Facebook и “В кон-

такте”. Не прошло и пары лет, на

смену социальному буму пришел

мобильный — игроки перебрались

за смартфоны и планшеты. Каж-

дый такой “поворот” в игровой ин-

дустрии для нас — это изучение

новых технологий и перестройка

сознания у дизайнеров. Следова-

ние трендам — вопрос выжива-

ния. Чем быстрее команда способ-

на реагировать на перемены, тем

больше у нее шансов.

стоятельство развитию компа-

нии, в частности, поиску сотруд-

ников? Чем вы стараетесь их

привлечь?

— Практически не мешает. В

Могилеве 4 ВУЗа и несколько IT-

компаний. Специалистов средне-

го и высокого уровня хватает — по-

тихоньку набираем их и, при необ-

ходимости, доучиваем. Минус

один — нет возможности для рез-

кого роста, даже если готовы пред-

ложить очень высокую зарплату.

Что касается нашей HR-привле-

кательности — тут у нас все заме-

чательно.

Во-первых, сама индустрия, в

которой мы работаем, очень инте-

ресна. Делать игры гораздо весе-

лей, чем писать скучные бизнес-

приложения по спецификациям

заказчиков. Многие специалисты

только ради этого приходят к нам

из других компаний.

Во-вторых, у нас очень хороший

психологический климат в коман-

де — мы все проводим треть сво-

ей жизни на работе, и хорошо ког-

да это время проходит в творчес-

кой и веселой обстановке.

В-третьих, по уровню зарплат

мы успешно конкурируем с Минс-

ком. Особенно учитывая стоимость

аренды жилья в столице.

У нас свой автономный 5-

Awem — нетипичная для Беларуси ИТ-компания. Во-

первых, она не занимается аутсорсингом, а произ-
водит собственные продукты. Во-вторых, эти про-

дукты — игры, и не какие-нибудь, а казуальные. В-
третьих, она расположена не в Минске, а в Могиле-

ве. О компании, о геймдеве и о многом другом мы
говорили с руководителем Awem Олегом Роговенко.
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этажный офис. В офисе про-

сторно и уютно — созданы

все условия для творческого про-

цесса. Мы живем по принципу “хо-

рошо работаем, хорошо отдыха-

ем”. Четыре раза в году устраива-

ем корпоративы. Когда тепло — вы-

езжаем на природу, если погода не

позволяет — арендуем какой-ни-

будь клуб. Зайдите на www.awem.ru

— сразу станет все понятно ;)

— Чем должен отличаться от

других программист, который

хочет создавать казуальные

игры?

— Он должен любить игры и по-

нимать, что игра — программа,

цель которой не просто работать,

а приносить радость пользовате-

лю. Кажется очевидным, но поче-

му-то не все это понимают.

— Есть ли в Вашей компании

сотрудники, сознательно пере-

ехавшие из Минска (или друго-

го, более крупного, города) в Мо-

гилев, чтобы работать у Вас?

— У нас есть пока только один

хороший специалист, который спе-

циально переехал из Минска в

Могилев. Последнее время нам

приходит много резюме из столи-

цы, это одна из причин, почему в

этом году Авем планирует открыть

офис в Минске, руководить кото-

рым будет второй основатель ком-

пании Александр Разумов. Так что,

кому интересна тема казуальных,

мобильных и социальных игр —

добро пожаловать!

— Труднее ли, по Вашему мне-

нию, ИТ-компании развиваться

в регионе, чем в центре? В чем

состоят трудности?

— Я думаю, в обоих случаях

есть свои трудности. Многие мои

коллеги из Минска жалуются, что

трудно найти свободных професси-

оналов. Их, конечно, много, но ведь

и конкурирующих компаний намно-

го больше. Существенная часть

специалистов, которые сейчас ра-

ботают в Минске, когда-то в поис-

ках хорошей работы приехали в

столицу из регионов. Именно же-

лание найти своим талантам дос-

тойное применение — главная дви-

жущая сила всех этих переездов.

Однако, с развитием Интернета в

стране, привязка IT-компании к сто-

лице теряет свой смысл. Я часто

слышу от наших сотрудников: “Хо-

рошо, что есть Авем — можно ос-

таться в родном Могилеве, и при

этом иметь интересную работу”.

— Какие преимущества есть у

ИТ-компаний в регионах?

— Возможность вкладывать

больше денег в развитие офиса, а

не в его аренду. Гораздо меньше

времени и сил сотрудников уходит

на дорогу. Мобильность в органи-

зации корпоративов и студийного

Региональный геймдев
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досуга, да и экология лучше.

— Как вы планируете разви-

ваться следующие 10 лет?

— Мы стараемся не занимать-

ся сизифовым трудом, поэтому

долгосрочные планы строим не

более чем на 3 года вперёд.

Основной нашей задачей оста-

ются рост и развитие компании с

упором не на количество, а каче-

ство. Это касается и профессиона-

лизма, и позитива. Как уже упоми-

налось ранее, в ближайших планах

— открытие офиса в Минске.

В этом году мы продолжим на-

бор специалистов. У нас всегда

есть интересная работа для та-

лантливых и целеустремлённых

дизайнеров, программистов и ху-

дожников.

Мы активно развиваем и про-

должим развивать образователь-

ные процессы внутри компании.

Кроме посещения различных кон-

ференций, мы проводим темати-

ческие семинары и тренинги, и

каждый сотрудник может не толь-

ко узнать много нового, но и поде-

литься своим видением внутрен-

них процессов, собственными

мыслями и планами с коллегами.

Конечно же, мы продолжим со-

здавать качественные, интересные

игры, и так как рынок мобильных

приложений активно растёт, мы

будем и дальше развивать данное

направление в нашей студии. В

планах закрепление позиций на

этом рынке и покорение топов во

всех Stores. В данный момент мы

работаем над двумя инновацион-

ными проектами, на которые воз-

лагаем большие надежды.

Обсудить

http://new.kv.by/content/regionalnyi-geimdev
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Как получить работу в Google
Lauren INDVIK, Mashable

Нынешний год для Google — год большого найма.

Пожалуй, самого большого за всю историю компании.
Мы обратились к начальнику отдела кадров Google,

Брайану Пауэру (Bryan Power), за советом о том, как
стать работником технологического гиганта.

Пауэр следит за процессом

найма в отделы продаж в регио-

нах Северной и Южной Америки.

Раньше он руководил рекрутингом

в группы управления производ-

ством товара, а также в группы

разработчиков, что и ознакомило

его с процессом принятия на ра-

боту во многие сферы компании.

Нарисуйте чёткую картину

Пауэр советует всем соискате-

лям — будь то в Google или где-

либо ещё — начать с максималь-

но подробного описания своих

профессиональных достижений.

Каждое слово в вашем резюме

должно иметь значение, а претен-

денты на рабочее место должны

понимать разницу между обязан-

ностями и достижениями.

Очень часто Пауэру приходят

резюме с описанием прошлых

должностей, но в которых нет ни

слова о том, что именно они сде-

лали, будучи на этой должности,

что выделило бы их из 10000 дру-

гих людей, занимающих такую же

позицию. Будьте точны, говорит он.

Если вы были менеджером по про-

дажам, не говорите, что вы просто

руководили группой сбыта, рас-

скажите о доходе, который вы по-

лучили, либо насколько вы пере-

выполнили план продаж.

“Очень часто соискатели не на-

зывают цифр, из-за страха, что

они слишком малы, но без такого

рода деталей вы ничем не выде-

ляетесь из толпы других людей”,

— объясняет он.

“Также все стараются писать ис-

черпывающие/полные резюме, но

действительно сжатое резюме, в

котором изложены ваши значи-

тельные достижения, выделяется

больше, чем огромный список все-

го, что вы когда-либо сделали.

Продумывайте то, о чём пишите”,

— советует Пауэр.

Таланты, а не навыки

По словам Пауэра, Google, в от-

личие от многих других компаний,

больше нацелен на принятие на

работу талантливых, а не владе-

ющих каким-то определённым на-

бором навыков людей.

“Компания знает, что мир быст-

ро развивается, и нам нужны

люди, которые могут приспосабли-

ваться и принимать вызов трудно-

стей”, — добавляет он. — “За пос-

ледние 5 лет многое изменилось,

и за следующие пять многое ещё

изменится. Нам нужны люди, спо-

собные приспосабливаться и пре-

одолевать трудности”.

Следовательно, рекрутеры ком-

пании Google не просто смотрят на

карьерные достижения; они также

заинтересованы в успехах соиска-

телей в школе и вне работы. “Мы

действительно ищем людей, спо-

собных произвести глубокое впе-

чатление и создавать интересные

вещи”, — говорит Пауэр.

На вопрос о том, существует ли

какой-нибудь тип людей, которые не

подходят компании, Пауэр ответил,

что люди, которых больше волнует

собственная должность и количе-

ство подчинённых — фактически те,

кого больше интересует, что Google

сделает для них, а не то, что они

могут сделать для Google — не по-

лучат место в компании. Компании

нужны те, кто больше заинтересо-

ван в том, какие задачи стоят пе-

ред ней и как они могут помочь.

“Google — межфункциональная,

объединённая компания. Если

кого-то больше интересует терри-

тория, которой они будут владеть

и управлять, это является знаком,

что они не впишутся в компанию”,

— говорит Пауэр. — “Нам нужны

люди, заинтересованные в продол-

жительном сотрудничестве с

Google, а не те, для кого это явля-

ется подставкой для следующей

ступеньки их карьерной лестницы”.

Собеседование

Первым этапом собеседования

в Google является телефонное со-

беседования, которое иногда рас-

тягивается на несколько телефон-

ных звонков. Соискатели, успешно

прошедшие этот этап, приглашают-

ся в офис для собеседований с че-

тырьмя либо пятью членами груп-

пы, в которой они хотят работать.

Стиль проведения собеседова-

ния Google отличается от боль-

шинства компаний, где кандидаты

приходят и излагают нанимателям

свои резюме и свой опыт. Это

только часть собеседования в

Google, говорит Пауэр, но соиска-

телям следует ожидать более от-

крытую беседу о самой компании

и её будущем, а также интеллек-

туальный спор, который выявит их

способности к решению проблем.

“Некоторые люди, уходя с собе-

седования, чувствуют, как будто 45

минут беседовали на тему, где на-

ходится Интернет, что ново для них,

если они привыкли приходить на со-

беседования и показывать себя во

всей красе”, — объясняет Пауэр.

Для собеседований не суще-

ствует общепринятого дресс-кода.

“Я видел людей, которые приходи-

ли в шортах и футболке и поража-

ли нас своим интеллектом, но были

и одетые с иголочки неподготовлен-

ные люди”, — вспоминает Пауэр.

— “Если вы собираетесь прийти,

просто будьте подготовленными, а

одевайтесь, как вам будет удобно”.

Если собеседование провали-

лось, соискатели всё равно долж-

ны продолжить сотрудничество с

работодателями, считает Пауэр.

“Иногда вы можете вести разго-

вор о должности, и это не сработа-

ет, но вещам свойственно менять-

ся, и через 6 или 12 месяцев может

получиться так, что вас примут”, —

говорит Пауэр. — “Вы находитесь в

выгодном положении, если поддер-

живаете такие отношения, а не из-

бегаете этой возможности. Плюс ко

всему, рекрутеры очень тесно свя-

заны между собой, и знают рекру-

теров других компаний. Иметь та-

кие связи никогда не повредит”.

Обсудить

http://mashable.com/2011/06/12/how-to-land-a-job-at-google/
http://new.kv.by/content/kak-poluchit-rabotu-v-google
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Менеджерам
Financial Management for Project
Managers

2 учебных дня, 16 часов
Учебный центр IBA

Managing Projects in Software
Development

2 учебных дня, 16 часов
Учебный центр IBA

Project Cost and Schedule
Management

3 учебных дня, 24 часа
Учебный центр IBA

Комплексный Интернет-марке-
тинг. Как использовать интернет
для пользы дела

60 часов
УЦ “БелХард Групп”

Построение системы менедж-
мента качества при помощи
Business Studio

3 учебных дня
ЧП “СТАМ Софт”

Принципы управления проекта-
ми

5 учебных дней, 36 часов
Учебный центр IBA

Основы бизнес-анализа при
разработке программного обес-
печения

Диплом Международного инсти-
тута качества. 3 уровня по 48
часов
ЦОТ “БелХард Групп”

Проектирование системы уп-
равления компанией в Business
Studio

3 учебных дня
ЧП “СТАМ Софт”

Управление проектами при раз-
работке ПО

Диплом Международного инсти-
тута качества. 3 уровня по 60
часов
ЦОТ “БелХард Групп”

Управление рисками в ИТ-про-
ектах (риск-менеджмент при
разработке и внедрении ПО)

ЦОТ “БелХард Групп”

Cпециалистам
Авторизованные курсы Micro-
soft

Более 30 курсов по разным на-
правлениям
Учебный центр IBA

Тренинг “Программирование на
ABAP”

2 месяца, б/п
EPAM Systems

Ruby on Rails
3 мес. Бесплатно
Altoros Development

Тренинг “Java”
2 месяца, б/п
EPAM Systems

Администрирование Linux
Сертификат. 1,5 месяца (18 за-
нятий)
ОЦ “Айти Эксперт”

Использование сетевого обору-
дования Cisco. Части 1-2

5 учебных дней, 40 часов
Учебный центр IBA

Академия 1С-Битрикс. Серия
курсов “1С-Битрикс: Управле-
ние сайтом”. 6 курсов для раз-
ных специалистов

От 1 до 4 учебных дня, 8-32 часа
Компания “Новый сайт”

Основы поддержки Mac OS X
10.6

3 учебных дня, 24 часа
Учебный центр IBA

Приложения для iPhone: разра-
ботка и программирование

56 часов
УЦ “БелХард Групп”

Windows Phone 7: проектирова-
ние и разработка приложений

60 часов
УЦ “БелХард Групп”

Разработка приложений для
платформы Android

60 часов
УЦ “БелХард Групп”

Администрирование Oracle
40 часов
УЦ “БелХард Групп”

Система информационной безо-
пасности: организационные ас-
пекты и техническая защита ин-
формации

5 учебных дней, 36 часов
НПП “БелСофт”

SEO-продвижение
2 месяца, 60 часов
ООО “Шипалекс”

Продвинутый SEO-курс (для
бизнес-специалистов)

30 часов
Институт Бизнес-Технологий

Промышленная разработка ПО
2 месяца, бесплатно
ITransition

Профессиональный курс 3D-мо-
делирования. Уровень 1

40 часов
ЦКО “Freedom”

Начинающим
1:С Бухгалтерия: Программиро-
вание

42 часа
Институт Бизнес-Технологий

Java-программирование для но-
вичков

1.5 месяца, 40 часов
ООО “Шипалекс”

Основы программирования на
Java

60 часов
УЦ “БелХард Групп”

Графический дизайн в Photo-
shop и CorelDraw

1.5 месяца, 45 часов
ООО “Шипалекс”

Web-дизайн (комплексный курс)
72 часа
УЦ “БелХард Групп”

Web-дизайн: HTML, CSS, Flash,
ActionScript

96 часов
ОЦ “Юниверсум”

Базовый SEO-курс (от новичка
до специалиста)

58 часов
Институт Бизнес-Технологий

Дизайнер-аниматор: 3DS Max,
Macromedia Flash

70 часов
Институт Бизнес-Технологий

Видеомонтаж для начинающих
40 часов
Институт Бизнес-Технологий

Компьютерное проектирование
(САПР AutoCAD)

36 часов
ОЦ “Юниверсум”

Увлечения
Ди-джей на радио

70 часов
Институт Бизнес-Технологий

Студия танцев ODEON

Капоэйра. Набор в новые груп-
пы

Курсы по дайвингу

Курсы по стрельбе в стрелко-
вом клубе Shoot.by

Фехтование для начинающих

Школа фотографии

Экстремальное вождение. Шко-
ла Н. Овчинникова

http://vl.by/it-courses/sozdanie-saitov-i-internet-magazinov.html
http://vl.by/it-courses/html-php-css.html
http://vl.by/it-courses/corel-draw-photoshop.html
http://vl.by/courses-design/fotoiskusstvo.html
http://vl.by/it-courses/3d-studio-max.html
http://www.education.iba.by/courses/business/communications/course/db67886027cdba75.html
http://www.education.iba.by/courses/business/personal/course/f7d6514469eaf514.html
http://www.education.iba.by/courses/business/communications/course/b980829ef9290299.html
http://www.tc.belhard.com/courselist/kursy_internet_marketing.php
http://www.training.belhard.com/courses/business-analysis
http://www.stamsoft.by/businessstudio/education/course-system.html
http://www.education.iba.by/courses/business/communications/course/ee6746a7e1e893ee.html
http://www.stamsoft.by/businessstudio/education/course-project.html
http://www.training.belhard.com/courses/pm-it
http://www.training.belhard.com/courses/it-risk
http://www.epam.by/trainings-minsk.htm#107
http://altoros.com/ror_training.html
http://www.epam.by/trainings-minsk.htm#137
http://education.iba.by/courses/it/microsoft/
http://linux.ite.by
http://tc.belhard.com/courselist/kursy-oracle.php
http://education.iba.by/courses/it/cisco/
http://newsite.by/products/academy/
http://education.iba.by/courses/it/apple/course/bc8a4ab014c1c083.html
http://www.tc.belhard.com/courselist/49.php
http://www.tc.belhard.com/courselist/kursy_windows-phone-7.php
http://www.tc.belhard.com/courselist/kursy_android.php
http://www.belsoft.by/site/ru/education/information_security/803
http://shipalex.com/index.php/komp-kurs/seo
http://ib-t.by/page-1099-ru.html
http://www.itransition.by/career/training/software-development/
http://www.myfreedom.by/kursi/professionalniy-kurs-3d-modelirovaniya-uroven-1
http://ib-t.by/page-1024-ru.html
http://shipalex.com/index.php/komp-kurs/java-/java-
http://tc.belhard.com/courselist/kursy-java.php
http://shipalex.com/index.php/komp-kurs/komp-grafika
http://www.tc.belhard.com/courselist/25.php
http://ipk.by/kompyuternyie-kursyi/web-dizayn-css-flash-actionscript.html
http://ib-t.by/page-1097-ru.html
http://ib-t.by/page-814-ru.html
http://ib-t.by/page-1160-ru.html
http://ipk.by/kompyuternyie-kursyi/kompyuternoe-proektirovanie-sapr-autocad.html
http://ib-t.by/page-830-ru.html
http://odeonart.by/plan.php
http://axecapoeira.by/training
http://www.pm-bezdna.com/index.php/.30....0.0.0.html
http://www.shoot.by/contacts.htm
http://fence.by/proposition/exclusive/new
http://club.foto.ru/school/howtogetin.php
http://www.voditel.by/learning/schedule.html
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— Алексей, расскажите о Ва-

шем первом проекте, с чего всё

началось.

— Началось всё с 2009 года,

когда я создал скандинавский аук-

цион Obana.By (подробнее о скан-

динавских аукционах здесь).

Много идей витает в голове, но

есть такие, о которых сразу пони-

маешь: это нужно реализовать.

Такое решение может придти в те-

чение одного дня. Именно так

было с аукционами. Я сделал их

под впечатлением от российского

проекта. Увидел и сразу сказал:

“Это же просто супер!”

Это был достаточно успешный

проект, мы стали первыми в Бела-

руси. Аукцион был интересен

пользователям. Его “живость” во

многом объяснялась тем, что он

работал по гостевому соединению

самого популярного интернет-про-

вайдера Беларуси. Obana.By при-

носил неплохую прибыль, которая,

тем не менее, постепенно умень-

шалась. Причина этого явления

была в том, что многим постоян-

ным участникам игра надоела, а

новых желающих рискнуть не по-

являлось. Кроме того, постоянные

пользователи стали объединяться

в команды и обманывать нас. В

итоге, в 2010-м году мне пришлось

продать этот проект.

— В чём, как Вы считаете,

была допущена ошибка при

организации работы Obana.by?

— Наверное, мы были слишком

лояльны к пользователям, предо-

ставляли сразу несколько инстру-

ментов для общения между собой.

Безусловно, это хорошо сказалось

на популярности проекта, было

создано своеобразное “комьюни-

ти”, но это же и создало все усло-

вия, чтобы договариваться о мо-

шенничестве. Позже мы были вы-

нуждены закрыть все возможнос-

ти общения друг с другом.

Около трёх последних месяцев

нашего управления проектом мы

работали, по сути, “в ноль”. Мы ре-

шили расстаться с проектом, пере-

дав его новому владельцу, который

попытался дать “скандинаву” по-

вторный толчок. Но, похоже, не

многое получилось и у него. Сей-

час у проекта уже третий владелец.

— Почему тогда ваш конкурент

Goodwin.by до сих пор держит-

ся на плаву, ведь этот скандинав-

ский аукцион стартовал практи-

чески одновременно с вашим?

— Я не верю, что сейчас мож-

но держаться на плаву скандинав-

ским аукционам. У таких проектов

в Беларуси нет шансов на боль-

шой успех. Когда мы только запу-

стили Obana.By, уже тогда нужно

было прилагать много усилий, что-

бы держаться, а при сегодняшних

обстоятельствах я вообще не

представляю, как это возможно.

— Чем Вы стали заниматься

после того, как продали свой

“первый блин”?

— В конце 2010 года я собрал

новую команду, и мы начали ра-

ботать над двумя направлениями

одновременно: онлайн-бухгалте-

рия Assistent.By и магазин быто-

вой техники Yees.By. От последне-

го мы впоследствии отказались.

Прототип Assistent.By был готов

уже в середине 2011 года. В тот же

период мы начали работать над

созданием магазина подарочных

сертификатов Udivi.By.

Этот проект изначально отли-

чался тем, что начал приносить

прибыль без особых затрат на

него. Единственное, во что мы сей-

час стали вкладываться, это рек-

лама. Поэтому сегодня мы, конеч-

но, в небольшом “минусе”.

Наш проект отличается от дру-

гих белорусских аналогов тем, что

пользователи покупают сертифи-

каты по их реальным ценам. То

есть, мы не делаем наценок, а

вместо этого берём с каждой по-

купки комиссию, которую выплачи-

вает поставщик услуги. Комиссии

не очень большие, поэтому сейчас

некоторые другие сервисы пода-

рочных сертификатов более при-

быльны.

Ещё одно отличие наше-

Алексей Курец. История одного стартапера
Беседовала Инна РЫКУНИНА

Сегодня очень многие молодые (и не очень) даро-
вания в сфере ИТ мечтают создать свой стартап.

Но пылкая инициатива может быстро угаснуть, если
окажется, что вам совершенно непонятно, с чего на-

чать работу, с кем её обсуждать, и от кого скры-
вать свои успехи. Чтобы немного облегчить задачу

тем, кто ещё только у истоков собственного дела,
стартапер с опытом Алексей Курец решил расска-

зать об истории своего успеха.

Справка “КВ”
Алексей Курец, учредитель и директор

ООО “ТурбоХэдс”, окончил БГУ по специ-

альности “Прикладная математика и ин-

форматика”. Трижды становился победи-

телем республиканских олимпиад по про-

граммированию. Кроме этого, первым в

Беларуси стал сертифицированным ком-

панией Zend PHP-специалистом (Zend

Certified Engineer). Алексей имеет более 8

лет опыта профессиональной интернет-разработки, в течение ко-

торых были запущены такие проекты как Obana.By, Yees.By, Udivi.By,

Assistent.By. В 2009 году Obana.By стал самым популярным интер-

нет-аукционом Беларуси. Assistent.By, онлайн-бухгалтерия для

предпринимателей, стал победителем Седьмого Минского Стар-

тапУикенда, ключевого мероприятия по вопросам инвестиций в ин-

новационные проекты, а в конце 2011 года получил инвестиции от

российской фирмы “1С”.

http://new.kv.by/content/vsya-pravda-o-skandinavakh
http://obana.by/
http://yees.by/
http://udivi.by/
http://assistent.by/
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Алексей Курец. История одного стартапера
го магазина от других заклю-

чается в том, что в Белару-

си большая часть подобных про-

ектов продаёт ощущения. То есть,

просто поход, к примеру, в SPA-

салон, на маникюр и т. д. Покупая

сертификат, человек не знает, куда

он пойдёт, может быть это будет

несолидное место, например, рас-

положенное на окраине города.

У нас же всё прозрачно — от

цены до самого места.

Мы не ставим цель в ближайшее

время заработать на этом проекте,

он рассчитан не на один день.

— Онлайн-бухгалтерия — это

тоже что-то, не имеющее анало-

гов в нашей стране? Насколько

успешен этот проект?

— Проект Assistent.By решает

актуальную проблему — ведение

бухгалтерии индивидуальных

предпринимателей. Становясь

предпринимателем, а не создавая

полноценную фирму, человек, ко-

нечно, хочет сэкономить: на нало-

гах, на бухгалтерии. Вместе с этим,

порой бухгалтерия предпринима-

теля не легче бухгалтерии неболь-

шой фирмы. Наш сервис приходит

на помощь: он поможет автомати-

чески сформировать всю необхо-

димую отчётность, вести учёт, даст

ответ на любой возникший по ходу

деятельности вопрос.

Онлайн-сервисы — это доста-

точно новый способ построения

приложений. Такой подход имеет

преимущества перед “коробочны-

ми” решениями: не требуется уста-

новка, не нужно следить за обнов-

лениями, доступность из любого

места, любого компьютера, устрой-

ства и операционной системы.

Сейчас проект находится в бес-

платном режиме использования,

мы доводим его до “коммерческо-

го” вида: наполняем справочник,

записываем видео-инструкции и

т.д. Полноценный старт намечен

на 1 февраля, однако уже сейчас

у нас есть свои клиенты.

В нашей команде есть профес-

сиональные консультанты, за пле-

чами которых большой опыт про-

фильной работы, поэтому клиен-

ты могут быть уверены, что полу-

чат абсолютно профессиональную

помощь.

Идеология нашей системы в том,

чтобы клиент-предприниматель

чётко знал, грубо говоря, что от него

требует государство. Мы стремим-

ся к тому, чтобы клиенту вообще не

пришлось производить расчёты са-

мому, чтобы всё за него делала си-

стема. Ещё не всё реализовано, но

мы стараемся сделать так, чтобы

человек, обращаясь к сервису, уже

не искал никаких других источников

информации.

Наш проект довольно успешно

участвовал в нескольких стартап-

мероприятиях. Так, на седьмом

минском “СтартапУикенде” Assis-

tent.by стал одним из победителей.

В это же время мы начали поиски

надежного партнера для дальней-

шего развития. Были переговоры

с представителями разных компа-

ний, в итоге проект “Ассистент” за-

интересовал компанию “1С”.

Основную нашу аудиторию мы

видим так:

1) Опытные предприниматели,

которые хотят экономить на бух-

галтере.

2) Начинающие предпринима-

тели, которые вообще не понима-

ют в бухгалтерии.

3) Бухгалтеры, которые занима-

ются ведением сразу нескольких

проектов.

— Как пришла идея создания

такого проекта?

— Когда я работал над Oba-

na.By, я был индивидуальным

предпринимателем. У меня возни-

кало много вопросов по ведению

бухгалтерии. Были ситуации, ког-

да я привозил в налоговую инспек-

цию декларацию, и оказывалось,

что именно в этот день поменя-

лась форма подачи декларации,

а я об этом не знал. Оставалось

несколько часов до окончания ра-

бочего дня, и за это время мне

нужно было найти всё это в интер-

нете, позвонить бухгалтеру и уз-

нать новый порядок заполнения.

Идея такого сервиса вынашива-

лась в наших головах почти год.

Потом мы искали партнёра, кото-

рый мог бы нам помочь. Вскоре мы

нашли бизнес-ангелов, которые

согласились профинансировать

первый этап работы над продук-

том. Своими силами я бы проект

не потянул, инвесторы дали мне

очень серьёзный стартовый тол-

чок, они помогли не только финан-

сово, но и юридически. В то же

время, ивесторы абсолютно не

мешали нам работать.

Если прийти к профессиональ-

ному инвестору просто с хорошей

идеей, скорее всего, ничего не по-

лучится. На первом этапе челове-

ку нужно искать полезные связи и

финансирование среди своих дру-

зей, родственников, даже родите-

лей. Не стоит идти сразу в солид-

ную компанию, которая на профес-

сиональном уровне занимается

инвестициями. А если уж идти, то

с рабочим прототипом проекта, ко-

торый нужно сделать своими си-

лами.

— Какие были трудности

при создании и реализации

проектов?

— Как я уже говорил, когда за-

нимался аукционами, были труд-

ности с бухгалтерией, волокита с

бумагами. Возникали и юридичес-

кие конфликты. Так, до сих пор

длится суд с контент-провайде-

ром, посредством которого мы

принимали ставки через отправку

SMS-сообщений. “Задним” числом

с нас была списана серьезная сум-

ма, когда было обнаружено, что

часть отправленных SMS-сообще-

ний оказалась неоплаченной.

Также стоит отметить, что ког-

да проект становится очень попу-

лярным, его обязательно пытают-

ся взломать, или просто совер-

шить DDoS-атаку, которая приво-

дит к неработоспособности серви-

са. Это связано с очень быстрым

ростом аудитории. Эти явления не

обошли стороной и наш проект.

— Какие у Вас планы на буду-

щее?

— Obana.by был развлекатель-

ным проектом, на котором люди

искали халяву. И название у него

соответствующее. Udivi.By и Assis-

tant.By — это проекты более се-

рьёзные. Для меня — это следую-

щий этап развития. Они более

долгосрочные, с очевидной перс-

пективой.

Основной наш продукт — это

бухгалтерия и наши планы связа-

ны с ним. Но раскрывать их мы

пока что не будем.

Обсудить

http://new.kv.by/content/aleksei-kurets-istoriya-odnogo-startapera
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Facebook Timeline
Никита МАНЬКО, DjComandos@gmail.com

Не так давно Facebook анонсировал масштабное
нововведение — timeline. По сути, это та же стена,

только все события располагаются на ней в хроноло-
гическом порядке, а похожие активности группируют-

ся в единые блоки, чтобы занимать меньше места.

Так как timeline — это история

жизни пользователя, то в нём дол-

жно отображаться всё важное или

интересное, что человек делает.

Естественно, заставлять пользо-

вателя заполнять timeline самосто-

ятельно было бы глупо, поэтому

вполне предсказуема потребность

в разработке приложений для

Facebook, которые будут работать

с timeline.

В данной статье я хочу описать,

как создать минимальное прило-

жение, которое что-то опубликует

в timeline, а также рассказать про

трудности, которые могут возник-

нуть на этом пути.

Прежде всего, стоит сказать,

что в данный момент Facebook

timeline находится в beta и доступ-

на только разработчикам, поэтому

первое, что необходимо сделать,

это активировать timeline для сво-

его аккаунта. На эту тему написа-

но множество инструкций.

После выполнения всех дей-

ствий из инструкции, подождав

несколько минут, кликните по сво-

ему имени, вместо стены должен

открыться долгожданный timeline.

Шаг 1. Настраиваем Face-

book-приложение

Это самый важный шаг, имен-

но на нём могут возникнуть не-

предвиденные осложнения. Со-

здав приложение, первым делом

указываем “App Domain” в виде

test.com или news.test.com. Далее,

в разделе “Website” нужно запол-

нить ссылку на ваш сайт, уже в виде

http://news.test.com. Затем перехо-

дим в “Advanced” настройки и убеж-

даемся, что “Sandbox Mode” выс-

тавлен в “Disabled”. Если не отклю-

чить режим песочницы, то возник-

нут ошибки с логином, например

при вызове API функции getLogin-

Status с запросом прав на публи-

кацию, не сработает callback.

Перейдём в раздел “Open

Graph” и добавим действие read

article. Нажав “get started”, мы пе-

рейдём к настройке глагола read,

тут всё интуитивно понятно, и нет

подводных камней. Сохраняем и

переходим к настройке объекта.

Следующей страницей будет на-

стройка “Aggregations” — доста-

точно важная настройка, так как

для каждого созданного глагола,

должен быть настроен aggrega-

tion. В противном случае, Face-

book отреагирует немного неоче-

видно — при попытке запросить

разрешение на publish_actions,

откроется диалог, который предло-

жит залогиниться в ваше приложе-

ние, однако в нём не будет ни сло-

ва о публикациях в timeline, и со-

ответствующие разрешения не

будут получены. Настроив агрега-

цию, необходимо убедиться, что

для неё есть “превьюшки”, без них

может повториться ошибка с auth

диалогом. В настройках Open

graph -> Aggregations нажмите

preview и убедитесь, что агрегация

имеет превьюшку (если таковой

нет, её можно добавить в открыв-

шемся диалоге). Для создания

превьюшек Facebook’у нужно

скормить ссылку на пример ста-

тьи. Как создать правильную “ста-

тью”, рассмотрим ниже.

Шаг 2. Создаём объект, кото-

рый будем публиковать на time-

line

Под объектом имеется

ввиду обычная web-стра-

KV:\ПРОГРАММИРОВАНИЕ

Листинг 1
<html xmlns=”http://www.w3.org/1999/xhtml”>

<head>

<meta property=”fb:app_id” content=”{id вашего приложения}”/>

<meta property=”og:type” content=”{namespace приложения}:article”/>

<meta property=”og:url” content=”http://{путь до этого файла}/Article.html”/>

<meta property=”og:title” content=”article about article”/>

<meta property=”og:description” content=”cool article”/>

<meta property=”og:image” content=”{путь до подходящей картинки}”/>

<title>Article</title>

</head>

<body>

<h2>just article about article</h2>

Some text ...

</body>

</html>

Timeline — по сути, та же стена, только все

события располагаются на ней в хроноло-

гическом порядке, а похожие активности

группируются в единые блоки

“

”

https://developers.facebook.com/apps
http://www.makeuseof.com/tag/enable-facebooks-timeline-profile/
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ничка, доступная из интер-

нета. Допустим, мы хотим

опубликовать информацию о про-

читанной пользователем статье,

то есть, поместить на timeline за-

метку о “read article”, значит, наша

страничка будет статьёй. Как про-

исходит процесс публикации? С

помощью Facebook API в timeline

отправляется ссылка на объект

(web-страничку со статьёй), затем

Facebook обрабатывает эту стра-

ницу и создаёт объект в своём

графе. Для того, чтобы Facebook

нормально обработал нашу ста-

тью, она должна содержать пра-

вильные open graph тэги. Вот при-

мер “правильной страницы” (лис-

тинг 1).

Проверить страницу на пра-

вильность open graph тэгов мож-

но с помощью утилиты Facebook

debugger.

Создав правильный объект, ко-

торый может быть опубликован в

timeline, настроим preview для аг-

регаций (инструкцию см. в преды-

дущем пункте).

Зайдя в настройки open graph

и настроим preview, мы увидим

диалог добавления превьюшек,

который будет выглядеть пример-

но так (рис. 1).

Шаг 3. Запрашиваем права на

публикацию в timeline

Вот минимальный код, чтобы

подключить FB API и запросить

права на публикацию в timeline

(листинг 2).

По нажатию на кнопку откроет-

ся диалог, в котором будет напи-

сано, что данное приложе-

ние собирается писать в

Facebook Timeline

Рис. 1

Листинг 2
<html><head>

<title>log in</title>

<script src=”http://ajax.googleapis.com/ajax/libs/jquery/1.7.1/jquery.min.js”

type=”text/javascript”></script>

</head>

<body>

<!— Fb API Initialisation —>

<div id=”fb-root”></div>

<script>

 window.fbAsyncInit = function () {

 FB.init({

 appId: ‘{fb app id}’, // App ID

 status: true, // check login status

 cookie: true, // enable cookies to allow the server to access the session

 oauth: true, // enable OAuth 2.0

 xfbml: true // parse XFBML

 });

 };

 // Load the SDK Asynchronously

 (function (d) {  var js, id = ‘facebook-jssdk’; if (d.getElementById(id)) { return; }

 js = d.createElement(‘script’); js.id = id; js.async = true;

 js.src = “//connect.facebook.net/en_US/all.js”; d.getElementsByTagName(‘head’)[0].appendChild(js);

 } (document));

</script>

<script type=”text/javascript”>

 $(document).ready(function () {

 $(“#post”).click(function () {

 FB.login(function (response) {

 if (response.authResponse) { console.log(‘logged in’); }

 else { console.log(‘failed.’); }

 }, { scope: ‘publish_actions’ });

 });

 });

</script>

<input id=”post” type=’button’ value=’post’ />

</body></html>

http://developers.facebook.com/tools/debug
http://developers.facebook.com/tools/debug
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ваш timeline, вот пример

(рис. 2).

Если подчёркнутого запроса

прав нет, значит, приложение на-

строено неверно (в таком случае

следует перечитать предыдущие

шаги, и убедиться что для всех

“глаголов” есть “агрегации” с пре-

вьюшками).

Удалить приложение можно в

Account Settings -> Apps, там же

можно проверить и права, которые

выданы приложению.

Шаг 4. Публикуем в timeline

Допишем необходимый вызов

API (листинг 3).

В callback приходит результат

публикации, с id в Facebook graph

(созданную запись можно будет уда-

лить, например). Если в консоль

Facebook Timeline
браузера вывелась надпись

“‘published with id...”, значит, всё на-

строено верно. Чтобы увидеть пуб-

ликацию, нужно кликнуть по свое-

му логину (сверху справа), откроет-

ся timeline, затем можно нажать

Activity log (для более удобного про-

смотра добавленных действий).

При очередной публикации не-

сколько “read article” сгруппируются

в одну агрегацию. На самом timeline

это выглядит вот так (рис. 3).

В FB API вызове фигурирует

глагол — verb, в данном случае это

namespace вашего приложения,

затем двоеточие и глагол. Если

при создании нового глагола (на-

пример watch) Facebook предло-

жит выбрать из существующих, то

создастся оригинальный

глагол, не привязанный к

Листинг 3
<html><head>

<title>log in</title>

<script src=”http://ajax.googleapis.com/ajax/libs/jquery/1.7.1/jquery.min.js”

type=”text/javascript”></script>

</head>

<body>

<!— Fb API Initialisation —>

<div id=”fb-root”></div>

<script>

 window.fbAsyncInit = function () {

 FB.init({

 appId: ‘{your fb app id}’, // App ID

 status: true, // check login status

 cookie: true, // enable cookies to allow the server to access the session

 oauth: true, // enable OAuth 2.0

 xfbml: true // parse XFBML

 }); };

 // Load the SDK Asynchronously

 (function (d) { var js, id = ‘facebook-jssdk’; if (d.getElementById(id)) { return; }

 js = d.createElement(‘script’); js.id = id; js.async = true;  js.src = “//

connect.facebook.net/en_US/all.js”;  d.getElementsByTagName(‘head’)[0].appendChild(js);

 } (document));

</script>

<script type=”text/javascript”>

 $(document).ready(function () {

 $(“#post”).click(function () {

 FB.login(function (response) {

 if (response.authResponse) { console.log(‘logged in. Try to publish in

timeline’); var verb = ‘{your_app_namespace}:read’; var objectType = ‘article’; var permalink

= link to article’; FB.api(‘/me/’ + verb + ‘?’ + objectType + ‘=’ + permalink, ‘post’,

function (result) { console.log(‘published with id = ‘ + result.id); }); }

 else { console.log(‘failed.’); }

 }, { scope: ‘publish_actions’ });  }); });

</script>

<input id=”post” type=’button’ value=’post’ />

</body></html>

Рис. 2
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Facebook Timeline
вашему приложению, в та-

ком случае verb должен

быть равен ни “namespace:watch”

а “video.watches”, это можно уз-

нать, нажав get code в настройках

open graph приложения.

Если всё работает, то следует

проверить работу в IE, хотя бы в

IE 8. Удивительно, но даже этот

код, взятый из инструкций Face-

book, отказывался работать в IE (с

закомментированными conso-

le.log). На момент написания ста-

тьи ошибка в подключаемом FB

Рис. 3

скрипте в IE не воспроизвелась, но

если у вас возникнет проблема с

permissions в IE, то вот полезная

ссылка.

Возможно, я забыл упомянуть

какие-то грабли, на которые ста-

новился сам, но в основном все

они решаются очень просто —

вбиваем в Гугл ошибку и ищем от-

вет на Stackoverflow. Если вызы-

вается fb.getloginstatus, и дальше

ничего не происходит (даже оши-

бок нету), лезем во вкладку “Сеть”,

смотрим ответ от Facebook и сно-

ва вбиваем в Гугл.

Кроме того, следует не забы-

вать, что запрашивать publish_ac-

tion можно только у администрато-

ров/разработчиков/тестеров ваше-

го приложения, эта ситуация будет

продолжаться пока Facebook

timeline находится в demo. Отпра-

вить кому-либо приглашение стать

админом/разработчиком вашего

приложения можно из настроек

“ролей” в самом приложении.

Обсудить

http://gkirok.blogspot.com/2011/11/ie-facebook-connect.html
http://www.kosht.com/
http://new.kv.by/content/facebook-timeline
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Визуальные конструкторы
Плюсы и минусы

Кристофер, itcs.3dn.ru

“Конструктор — это набор шаблонных деталей, из

которых можно собрать что-нибудь полезное”

Сегодня несложно проследить новый технологичес-

кий виток, в рамках которого наблюдается наплыв
визуальных сред разработки. В большинстве случаев

они фактически не требуют навыков программиро-
вания, за счет чего привлекают огромные армии

пользователей различного уровня подготовки.

Для роботов и DSP уже факти-

чески брендовой является среда

DSP Robotics Flowstone, в облас-

ти веба мы можем наблюдать ог-

ромное количество CMS, а если

говорить о конструкторе, то луч-

ший и популярный — британский

Serif Web Plus, в звуковых техно-

логиях очень много продукции со-

здается в Synth Edit и Synth Maker,

разработка игр сейчас пережива-

ет очередную революцию, при

этом интерактивные мультимедий-

ные приложения можно легко и

быстро создавать в Scirra Con-

struct, Multimedia Fusion и так да-

лее. При этом обратите внимание

на то, что мы назвали ниши, в ко-

торых десять лет назад требова-

лись серьезные программисты.

В принципе, фактически все

сейчас смещается в сторону визу-

ального программирования. И

именно этой теме мы уделим наше

и ваше внимание.

DSP Robotics Flowstone

Flowstone — это одна из первых

ласточек, вслед за которой появи-

лась целая плеяда схожих продук-

тов, а если сказать точнее, то мно-

жество ранее известных средств

разработки перешли на уровень

визуального проектирования и

разработки по примеру данной

среды. Нужно сказать, что сама

программа, как и ее интерфейс, в

момент первого появления не выг-

лядели новыми, поскольку точно

такое же видели многие разработ-

чики звукового софта — в програм-

ме SynthMaker (интерфейс и биб-

лиотека стандартных компонент те

же). Но в целом мы говорим о DSP

(цифровом сигнальном процес-

синге), поэтому сфера примене-

ния может быть различной.

DSP Robotics предложила

свою среду для программирова-

ния любых DSP-систем, и что са-

мое важное, обеспечила прямой

доступ к стандартным “источни-

кам” и “потребителям” цифровых

сигналов — сенсорам, датчикам,

микроконтроллерам, стандарт-

ным внешним и внутренним ин-

терфейсам. При этом данная сре-

да является удобной не только в

плане разработки, но и непосред-

ственно проектирования. Напри-

мер, в Flowstone можно произво-

дить быстрое прототипирование

различных устройств и приложе-

ний, а также создавать собствен-

ные алгоритмические каскады с

использованием различных биб-

лиотек программных прототипов

устройств. Например, в области

робототехники эта среда высоко

ценится за то, что в ней можно ра-

ботать с различными типо-

выми вариантами микро-
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контроллеров на уровне

эмуляции процессов.

В принципе, до этого существо-

вало множество схожих сред, в

которых мы могли брать про-

граммные прототипы тех же мик-

роконтроллеров и других элемен-

тов, но в данном случае все стало

более-менее упрощенным.

Визуальное программирование

в Flowstone построено по принци-

пу помещения визуальных блоков

в рабочую область и создания со-

единений между ними с помощью

указателя мыши. Также можно и

добавлять фрагменты кода в рам-

ках специальных компонент Code

Component, где все пишется на

упрощенном С-подобном скрипте.

Конкуренты... Нужно сказать,

что сейчас у Flowstone имеется

несколько конструкторов-конку-

рентов, предлагающих точно такой

же принцип работы, и выбор меж-

ду ними сейчас, в основном, оп-

ределяется в силу сравнения на-

боров компонент и библиотек эму-

лируемых/поддерживаемых уст-

ройств и интерфейсов. Flowstone,

как и большинство конкурирующе-

го софта, компилирует результаты

работы в *.exe-файл.

Для новичков в области про-

граммирования DSP можно поре-

комендовать визуальный конст-

руктор-обучающую систему Yenka.

В ней вы можете создавать любые

электрические схемы, в том чис-

ле с использованием двигателей,

микроконтроллеров и т.п., а потом

просто наблюдать результат. Кста-

ти, лично мне Yenka понравилась

тем, что в ней можно проектиро-

вать те же ветряные электростан-

ции. Программа рассчитана на

школьников и студентов.

Serif WebPlus

Конструктор WebPlus быстро

приобрел популярность в силу

того, что позволяет создавать сай-

ты, конструировать их дизайн во-

обще без какого-либо знания

HTML и верстки. Интерфейс напо-

минает Adobe Photoshop, только в

панели инструментов размещен

набор компонент, таких как изоб-

ражения, текстовые блоки, табли-

цы, флэш, графические объекты и

так далее. Все очень удобно и

быстро работает. На страницу, ко-

торая является рабочей областью,

пользователь помещает необхо-

димое, причем располагает все в

любом понравившемся месте,

после чего программа генерирует

код и переводит все на язык HTML

с привязкой к JavaScript. У каждо-

го объекта имеется расширенный

спектр свойств, например, есть уп-

равление прозрачностью, добав-

ление спецэффектов и так далее.

Сайт можно сохранять как на

диске, так и автоматически загру-

жать/обновлять по FTP прямо из

оболочки программы. Недостатки

такого конструктора были в основ-

ном актуальными раньше, по-

скольку страницы получались до-

вольно-таки тяжелыми. Но с того

времени многое изменилось, в том

числе оптимизировался и сам ал-

горитм внутри WebPlus.

Специфика работы программы

заключается в том, что все дан-

ные, за исключением флэша, хра-

нятся во внутренних ресурсах, дру-

гими словами, в специфическом

файле проекта. Чем больше сайт,

тем тяжелее файл и, соответ-

ственно, дольше протекают опера-

ции сохранения. Это не очень

удобно, хотя специфично для мно-

гих конструкторов (особенно ком-

пьютерных игр и мультиме-

дийных приложений, о кото-

Визуальные конструкторы
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рых мы расскажем в конце

материала).

Конкуренты... Что самое инте-

ресное, конкурентов не так много,

поскольку рынок средств для со-

здания сайтов довольно-таки

сильно насыщен, а создание по-

добного ПО является технологи-

чески сложным процессом. Но

сама идея конструктора повторе-

на и в чем-то усилена в WYSIWYG

Web Builder, который тоже набрал

большое количество сторонников

буквально за последний год-два.

Не так давно разработчики из Serif

предложили пользователям бес-

платную версию своего продукта,

в которой доступно много полез-

ного функционала. Другими слова-

ми, ничего из бесплатного такого

уровня на данный момент нет.

Вполне вероятно, что ход окажет-

ся коммерчески верным.

На данный момент конструкто-

ры имеют один существенный не-

достаток, и, как правильно многие

смогли догадаться, — в динамике

и привязке к БД. Другими слова-

ми, в этих средах очень удобно

создавать статические страницы,

небольшие сайты и сайты-визит-

ки. Огромный плюс веб-конструк-

торов состоит в том, что они быс-

тро осваиваются пользователями,

и тем самым удобно решается

вопрос обновлений.

SynthEdit

SynthEdit — это самый популяр-

ный конструктор для создания зву-

ковых плагинов (подключаемых

модулей с инструментами и эф-

фектами для программ многодо-

рожечной записи). Мы уже упоми-

нали его ближайшего конкурента

SynthMaker, рассказывая о Flow-

stone, но в данном случае выиг-

рыш именно этой среды разработ-

ки получился в силу большей лег-

кости освоения и одной довольно

специфической вещи. Для опыт-

ных программистов (С++) есть

специальный вариант программы

с собственным SynthEdit SDK, в

которой имеется уже множество

спрограммированных алгоритми-

ческих блоков. И это позволяет

создавать профессиональные

приложения уже не совсем “с

нуля”.

Для обычных пользователей

предлагается стандартный визу-

альный конструктор с набором

компонент, из которых можно со-

бирать каскады любого уровня

сложности и... вложенности, объе-

диняя созданные алгоритмичес-

кие блоки в контейнеры. Програм-

ме много лет, и в ней отточено

практически все, в том числе, и

эргономика. В данном случае си-

туацию можно назвать красивым

примером объектно-ориентиро-

ванного проектирования (подчер-

кнем, именно “проектирования”).

Дело в том, что во многих визуаль-

ных конструкторах не предусмат-

ривается объединение больших

логических блоков в визуальные

модули, что затрудняет проектиро-

вание как таковое. В целом, в

SynthEdit можно проводить время

сутками, даже ничего не создавая,

а рассматривая готовые примеры,

созданные в этой программе, коих

очень много.

Конкуренты... В принципе, зву-

ковые технологии являются базо-

вой платформой для всех совре-

менных визуальных конструкто-

ров, обеспечивающих программи-

рование сложных технологических

процессов. Их можно назвать пе-

редовыми. Сейчас большинство

(чуть ли не 90%) аудиософта со-

здается с помощью конструкторов.

SynthEdit не является чем-то осо-

бенно удивительным для боль-

шинства пользователей звуковых

технологий, потому как они все яв-

ляются инженерами или инженер-

но мыслят. Очень много конструк-

торов реализовано в рамках спе-

циализированных программных

оболочек. Например, в Native

Instruments Reaktor вы можете со-

здать схему любой сложности и

сразу же применять ее в работе.

Что касается конструкторов как

отдельных программных сред для

создания плагинов, то незыблема

тройка: Quantum FX, SynthEdit и

SynthMaker.

Scirra Construct

Scirra Construct — это, пожалуй,

на сегодня один из самых популяр-

ных конструкторов для создания

небольших игр и мультимедийных

приложений. Популярность приоб-

рели ранние версии продукта —

Construct Classic, которые работа-

ли на базе DirectX и позволяли

компилировать приложения в exe-

файлы. Нынешняя версия 2 уже

так не работает, поскольку не толь-

ко переписана заново, но проеци-

руется на другую технологическую

нишу — HTML 5. К тому же, она

является платной, в отличие от

предыдущих версий.

Популярность Construct при-

шла по трем причинам. Первая —

бесплатность Construct Classic.

Вторая — сравнительная легкость

освоения и наличие всех необхо-

димых атрибутов разработки (ком-

поненты типа спрайтов, интерфей-

сных элементов, грамотно сделан-

ный отладчик и т.п.). Третья

— опережение ближайшихSynthEdit
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конкурентов. Например, в

момент популяризации

Construct известный многим Game

Maker от Yo Yo Games обновлял-

ся крайне нестабильно. Другие

только начинали разворачиваться

в эту сторону, эргономика боль-

шинства конструкторов оставляла

желать лучшего. Сам разработчик

Construct до этого трудился в ко-

манде известного Multimedia

Fusion, но при этом решил

сделать что-то свое по

собственному усмотре-

нию, которое оказалось

более современным.

Программой предлага-

ется так называемый

принцип “программирова-

ния “без программирова-

ния”, на котором мы заос-

трим внимание чуть поз-

же. Работа в конструкторе

строится по сценам, на ко-

торые помещаются раз-

личные объекты, редакти-

руются их свойства, и с

каждой такой сценой свя-

зан собственный редактор

событий. В нем прописы-

ваются необходимые ус-

ловия и связанные с ними

действия. Также можно

оперировать глобальны-

ми/локальными перемен-

ными и так далее.

Отдельно нужно отметить каче-

ство программирования продукта,

в стабильных версиях Construct

ошибок и слетов фактически нет.

Конкуренты... У Construct Clas-

sic есть очень близкий и подобный

по функционалу французский кон-

курент Game Develop. Его интер-

фейс, фактически, идентичен,

программирование “без програм-

мирования” построено по тому же

принципу. Единственная разница

заключается в том, что в Game

Develop чуть изменена филосо-

фия — все реализуется на уровне

объектов, которые включают в

себя что-либо из стандартного

(спрайты и т.п.).

Также стоит сказать об упомя-

нутом выше GameMaker. А в це-

лом, сейчас и более профессио-

нальные среды разработки, такие

как Torque или Unity, довольно

близко стоят к конструкторам по

легкости освоения.

Для совсем новичков и детей

есть очень хороший и простой ви-

зуальный конструктор игр от Micro-

soft — Kodu.

О программировании “без

программирования”

В этом подразделе статьи хо-

чется остановить внима-

ние на двух недостатках,

которые в тех же игровых

конструкторах уже начи-

нают достигать своего

апогея.

Во-первых, програм-

мирование с помощью

мыши... Думаю, что на

этом моменте стоит заос-

трить особое внимание,

потому как стиль програм-

мирования в Scirra Con-

struct, Game Develop и не-

скольких подобных реше-

ний наталкивает на спор-

ные мысли. И именно он

сейчас начинает распрос-

траняться на широкий

спектр приложений, на-

пример, нечто подобное

уже можно увидеть в не-

скольких новых IDE.

Во-первых, событий-

ный редактор без выхода

на код... Что это такое? Допустим,

вы хотите написать условие,

“если a=1, то b=2”. Опишем, как

это делается в Construct (этот

фрагмент текста за утомительно-

стью можно и не читать). Снача-

ла создаем глобальную перемен-

ную, а именно в окне проекта, кли-

каем правой кнопкой мыши над

Global Variables... Add Global Va-

riable... в появившемся окне ука-

зываем имя. Чтобы создать b про-

изводим идентичную цепочку дей-

ствий.

Затем переходим на страницу

событий Event Sheet Editor, созда-

ем там новое событие, появляет-

ся окно, в котором мы выбираем

System, появляется новое окно,

находим там Compare Global Va-

riable, щёлкаем, видим новое окно,

выбираем из комбобокса “a”, ус-

ловие Equal to, указываем в окош-

ке цифру 1. Нажимаем ОК. Усло-

вие появилось в окошке события

строкой Is global variable ‘a’ Equal

to 1. Напротив нее находится окно

действий, кликаем на New Action,

появляется окно, в нем выбираем

System, кликаем, появляется сле-

дующее окно находим там Global

Variables -> Set Value, нажимаем

Next и в следующем окне выбира-

ем из комбобокса “b” и вписыва-

ем двойку. Нажимаем ОК.

И как вам последователь-Scirra Construct

KV:\ПРОГРАММИРОВАНИЕ
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ность действий для созда-

ния простого условия!? Та-

кое ощущение, что к каждо-

му действию прикрепляется окно-

бюрократ. И это мы говорим об

одной-двух строках стандартного

кода.

Вторая довольно узкая вещь в

таких конструкторах — это прин-

цип распределения между внут-

ренними и внешними ресурсами,

а также оптимизация работы с па-

мятью. В файлы проектов обычно

помещаются почти все данные.

Они являются внутренними, и для

скорости работы при запуске при-

ложения естественно автомати-

чески распределяются между опе-

ративной памятью и памятью ви-

деоадаптера. Чем больше эле-

ментов содержит файл проекта,

тем больше будет требовать от

ресурсов ПК. Во-первых, работа с

ним. А в игровых конструкторах и

еще паче — ваш исполняемый

файл строится по подобию того же

файла проекта. Например, вы со-

здали один уровень либо одну

страницу мультимедийного прило-

жения и при запуске исполняемо-

го файла программа будет зани-

мать N памяти RAM и VRAM. За-

тем создаете второй уровень или

сцену с другим контентом. Запус-

каете программу, и хотя находи-

тесь на первой сцене, она занима-

ет N+M памяти, то есть, подгружа-

ются все внутренние данные. Та-

ким образом, по мере роста про-

екта можно запросто столкнуться

с Out of Memory.

Большинство подобных конст-

рукторов для неопытных пользо-

вателей предлагает единственное

средство — разделение данных на

внешние и внутренние, и в тех же

Construct Classic, Game Develop и

многих других это указывается не-

явно. А в менее продуманных “по-

делках” так и вообще все грузится

во внутренние ресурсы.

В результате получаются тяже-

лые *.exe-файлы, огромные фай-

лы проектов, замедляются про-

цессы сохранения, отладки, ком-

пиляции. А простейшая игра типа

Arcanoid будет занимать у вас

столько же ресурсов, как и Star-

craft2, чем, в принципе, уже нико-

го не удивишь.

Подытожим

Внедрение визуальных конст-

рукторов во все сферы програм-

мирования неизбежно. Послед-

ствия такого нашествия могут ока-

заться для многих сфер мини-

мальными, а в некоторых случаях

даже полезными. Но если гово-

рить, например, о конструкторах

игр, за манящей простотой виден

момент раздутия всего и вся, уве-

личенные требования к ресурсам

и так далее.

Мы уже не раз были свидете-

лями того, как обычные пользова-

тельские приложения превраща-

лись в глобальные популярные

среды. Достаточно привести в

пример Adobe Flash. Поэтому от-

носиться несерьезно к тем же

Scirra Construct или Game Maker

все-таки не стоит — еще неизве-

стно, что выстрелит в итоге. На-

пример, еще пару лет назад

очень выгодно смотрелась среда

для создания интерактивных

мультимедийных приложений

Multimedia Builder, которая по сво-

им возможностям и сейчас заты-

кает за пояс огромное количество

конструкторов и новоявленных

IDE. Но программа так и не полу-

чила массовой поддержки, в ре-

зультате чего ее разработка была

свернута. Какая причина? На мой

взгляд, очень много в MMB было

При визуальном программировании редакторы кода заменены на редакторы событий, но смысл не меняется

новаторского и самостоятельного.

Тот же Flash, на этапе разработ-

ки в Macromedia, изначально ба-

зировался на принципе GUI от

Photoshop, на нем же построен и

описанный нами выше Serif

WebPlus. Flowstone также заим-

ствовала очень многое из попу-

лярных конструкторов прошлого,

в SynthEdit взят за основу прин-

цип графического построения, из-

вестный еще с середины 90-х,

Scirra Construct взял лучшее из

имеющегося на рынке. То есть,

везде можно наблюдать преем-

ственность технологий. Никаких

революций уже давно не проис-

ходит. А конкуренция во всех сфе-

рах сейчас очень серьезная.

Обсудить
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Группа компаний "БелХард" приглашает на работу
В связи с ростом масштабов деятельности и открытием новых направлений требуются

специалисты высокой квалификации в международные проекты на полную занятость:

• Программисты прикладных систем J2EE, C#, C++, Delphi, Python,

• Web-программисты ASP.NET, PHP, Ruby, Flash и Web-дизайнеры,

• Программисты мобильных приложений iOS, J2ME,

• Руководители проектов, бизнес-аналитики (разработка ТЗ для АСУП),

• Системные интеграторы (сисадмины со знанием Java),

• Функциональные тестировщики, тест-разработчики.

Наши ценности — это сильная команда, постоянное профессиональное совершенствование.

Предлагаемые нами условия: достойные вознаграждения, премии за достижения, широкие карьерные

перспективы, соц. пакет с льготами от резидента ПВТ, эффективные процессы (ISO, CMMI) и современный

инструментарий, разнообразие творческих задач, благоприятная атмосфера в команде.

С нами Вы сможете реализовать себя в актуальных, интересных проектах!

Специальное предложение студентам ИТ-специальностей со знанием английского языка:

• Проводим набор на стажировку с последующим трудоустройством, направления: SW Tester  и

SW Developer (PHP, Java, C#, IPhone),

• Гибкий график и сокращенная до 30 часов рабочая неделя,

• Стажеры могут быть направлены к нам на преддипломную и производственную практику,

• Наши сотрудники-выпускники вузов получают возможность оформиться на работу в качестве

молодых специалистов (по распределению).

Подробная информация о вакансиях, об интенсивно растущих секторах корпорации,

бланк резюме: www.job.belhard.com.

E-mail для резюме: job@belhard.com.


