PRINCIPI| SARE
COGNITIVE 1.[Resursele la care umanitatea are astizi acces sunt limitate]
2.[Timpul este singura resursa ce se cagtlga cln consum si se pierde daca nu e exploatati]

ul i si nuil lipseste de posesia ei pe cel ce o impartaseste]
e

3.[Informatia este singura resursa ce se |nmulte§te‘rin c:

UNIVERS .

Arhitectura este creatia dinaintea creatiei.
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algoritmilor, dupd cum urmeaza:
1. Procese prin algoritm. [Orice proces din domeniul

@ proiectarii care utilizeaza resursa umana poate fi (de)scris sub forma de
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: 3 (lPO)TEZE 2. Algorithms inspired by human biology. :

Pornind de la premisa ca algoritmul ar putea reprezenta elementul cheie z°n5
Politici wBS oI ootage oo borants chostoren o ciontas bratigaren. ° ‘

3lgoritm, fapt ce conduce la.eliminarea crorilor sia timpilor mort).
logia umana. [Organicul este modelul suprem

3. Quality through artificial intelligence.

alorgamzammatene tlizaren rincipiilor biologice si a algoritmilor

in domeniul proiectarii conduce la automatizarea proceselor si creste

: \Y eficienta sistemului]. .
. 3. caiitate prlr‘nfln!efllglemi artifclals. [Aplcail software i inteligenta
artificiald amplifica forta creativa a arhitectului 5i ash
Strategi o realizarea projectului Ia calitatea asumata. . . Obiectiv
- DIVIDE ET IMPERA 7 OBIE IVE
o
GANTT A Proiect

Linii directive 1. Solutii pentru cresterea eficientei.

Diagrame, scheme si simboluri structurare informatie. .5

2. Metodologie proiectare.

Tactici A
. 3. Fisiere |nte||gente
4. Algoritmi si platforma
informatica eficientizare procese.
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KNOW HOW e I (TTR)
INSTRUMENTE '

I~ Augmentare limbaj proiectare. .6

- Faza
Cercetarea ca metoda de proiectare. .7 .
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MATRIX -~
a) Limbaj programatic. Analiza aprofundata creare si dezvoltare companie proiectare. (j
b) Conceptul ULP. Analiza disfunctionalitati. (k .
c) Teoria observatorului (primul om pe Pamant; singurul om pe Pamant; strainul), Metoda BIC - compilare idei (ASK / coaching). (I E [ E
i) perspectiva timpului - metoda Future Happened Da capo al fine, Da fine al capo; Interdisciplinaritate — conceptul de mana?ement AGILE.(m
il) perspectiva importantei - UL Jurnalul de Bord - controlul documentelor, instrumente informatice SMC. (n
d) Augmentare WBS [ZOOM IN — ZOOM OUT; Junctis viribus; Divide et impera; Tabula rasa] udit si analize risc prin algorltml (
e) Dezvoltare spirit antreprenorial angajat. Proiectarea prin metode de cercetare. Inovare continua. (p -

f) SELF management.

g) DMS [SELF decizia].

h) Management si Project Management prin Al
i)’ Proiectare prin Al si algoritmi.

Motivare prin coaching / mentoring. (q 1
Transdisciplinaritate [anamneza, step by step, metodologia GAME]. E
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