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Rezumat: Această lucrare abordeaza ca subiect rolul si 
importanta “metadesign-ului” in activitatea designerului. 
Studierea relaţiilor complexe dintre utilizator şi produs, a 
dus la elaborarea acestui concept, ce vizează definirea şi 
crearea infrastructurilor sociale; infrastructuri economice şi 
tehnice în care pot avea loc noi forme de colaborare în 
procesul de design. Etapele esenţiale în proiectarea unui 
produs pot fi asociate cu structura unui corp geometric 
simplu, tetraedrul. Cele patru colţuri legate între ele 
exprimă complexitatea muncii în echipă a acestei metode 
de lucru. Diferitele transformări şi schimbări din timpul 
procesului de proiectare, nu sunt altceva decât căutarea 
armoniei şi sinergiei dintre cele patru puncte, pentru 
obţinerea unui corp geometric proporţionat. Cercetarile 
experimentale efectuate prin aplicarea metodei pe un grup 
de studiu format din studenti la specializarea design, în 
cadrul unui workshop, au demonstrat importanta paşilor şi 
etapelor pe care au trebuit să le respecte, precum şi analiza 
comparativă a rezultatelor. 
Cuvinte cheie: echipă, sinergie, design, metadesign, 
anticipare, interactivitate 
 
 
1. INTRODUCERE  
 
Immanuel Kant, în “Critica raţiunii pure” [1] a 
observat că pentru a pune o singură întrebare 
trebuie să ai anumite informaţii sau cunoştinţe, 
iar William James sugera criteriile pentru adevăr, 
care ar trebui să fie “utile” ca o piatră de temelie 
în proiectarea unui produs. [2] Designul de 
apariţie – sau răsărire - este un concept complex 
ce presupune un plan de proiectare, susţinut de 
participanţii în construirea de obiecte 
personalizate cu semnificaţie socială şi de 
activităţi de deschidere a sistemului pentru 
utilizări creative si de improvizare. Aceasta 
implică afectiv metode şi tehnici ce vin în 
sprijinul activităţilor senzoriale şi emoţionale, 
responsabile de o relaţie activă şi eficientă între 
participanţi şi pot susţine în cele din urmă 
activitatea de co-creaţie. Un exemplu de 
proiectare pentru apariţie, este reglementarea 
interacţiunii dintre oportunităţile de acţiune 
oferite de sistem, precum şi activităţile ce permit 

apariţia unor structuri colective de interpretare 
(structurile vizuale sau naraţiuni orale). 
 
2. PROBLEMA ACTUALĂ  
 
Problemele designului sunt complexe şi 
insuficient definite, designerii trebuind să facă 
adesea uz de cunoştinţe specifice, de matematică, 
din domeniul ştiinţelor, ingineriei şi artelor. 
Rezolvarea problemelor ce apar pe parcursul 
actului de proiectare, necesită o activitate 
interdisciplinară, reunind perspective din diferite 
domenii de expertiză. Complexitatea designului 
rezultă din necesitatea de a sintetiza perspective 
diferite ale unei probleme, de gestionarea unor 
cantităţi mari de informaţii din diferite domenii, 
informaţii relevante pentru o temă de proiectare 
abordată, precum şi înţelegerea deciziilor de 
design care au determinat evoluţia indelungată a 
proiectării produsului de design. Depăşirea 
aceastei limite este o problemă centrală pentru 
dezvoltatorii de sisteme care sprijină creativitatea 
prin colaborare. 
 
3. NIVELUL INTERNATIONAL  
 
În scopul de a aduce noi perspective în procesul 
de proiectare, toate părţile interesate în acest 
proces ar trebui să fie designeri şi co-
dezvoltatori, nu numai consumatorii [3]. În acest 
sens conceptul de “Symetry of Ignorance” [4] 
poate oferi o bază pentru creativitatea socială, 
prin introducerea unor puncte de vedere diferite 
şi prin încercarea de înţelegere comună a tuturor 
părţilor participante. Această creativitate socială 
poate fi foarte bine ilustrată de “new-media” ce 
necesită o meta-perspectivă de proiectare, unde 
consumatorul devine şi designer. Deoarece 
nevoile sunt din ce în ce mai diversificate se face 
apel la aplicaţii de înaltă funcţionalitate care se 
conduc după trei principii: funcţionalitatea 



neutilizată nu trebuie să fie o piedică, 
funcţionalităţile necunoscute trebuie să poată fi 
apelate la timp, funcţionalităţile trebuie să fie 
uşor de recunoscut, de învăţat şi memorat. În 
aceste condiţii procesul de învăţare va fi 
supraîncărcat cu informaţii noi privind 
funcţionalitatea ridicată şi va trebui să ţină cont 
de schimbările foarte rapide ce au loc în 
domeniu. Acceptarea faptului că cele mai multe 
probleme de design sunt caracterizate printr-o 
„Symmetry of Ignorance” conduce la  o formă 
diferită de învăţare. Prin urmare este necesară o 
nouă abordare privind cunoaşterea prin 
colaborare, deşi această abordare este în 
contradicţie cu modalităţile de predare actuale. 
Această reformulare şi reconceptualizare a 
modului de învăţare este o provocare ce 
întâmpină mari dificultăţi în promovarea ei. 
“Symmetry of Ignorance” propune o trecere de la 
un mod de învăţare pasiv, în care profesorul  
împărtăşeşte cunoştinţele ce trebuiesc asimilate 
de către elev, la o modalitate de co-participare a 
elevilor la procesul de învăţare, prin utilizarea de 
diverse metode, simboluri şi reprezentări, 
dezvoltând creativitatea şi dând naştere societăţii 
creative prin co-participare.  
 
4. IDEEA DE BAZĂ 
 
Modul tradiţional de învăţare şi al mediilor de 
muncă (de exemplu, departamentele universitare, 
respectiv programele lor de studii) sunt 
disciplinare. Istoria a demonstrat că utilizarea şi 
dezvoltarea de discipline asociate unei diviziuni 
a muncii s-a dovedit a fi o abordare puternică. 
Munca multidisciplinară, ce poate aborda 
problemele reale mai uşor decât o singură 
disciplină, este o certitudine. 

 
Fig. 1 – Tetraedrul, [5] 

 
Un grup de lucru poate fi văzut ca un tetraedru ce 
poate fi o setare pentru “apariţia unor structuri 
colective de interpretare”. Vârfurile fiind 
membrii grupului, iar legăturile dintre ele pot 
exprima complexitatea muncii de echipă, dar şi 
posibilităţile de schimbare sau transformare din 
timpul procesului de proiectare. Fiind compus 

din patru colţuri, care sunt toate legate între ele 
poate exprima complexitatea muncii în echipă, 
care suferă diferite schimbări în timpul 
procesului de proiectare şi a procesulului de 
utilizare a produsului de calitate. Tetraedru este 
figura geometrică regulată, tridimensională care 
permite relaţiile directe între toate colţurile sale. 
Această caracteristică geometrică este o formă 
plauzibilă pentru o analogie cu procesele de 
design. În acest sens a fost propusă constituirea a 
două echipe formate din câte patru studenţi, 
respectiv cu trei studenţi, a căror sinergii au fost 
înţelese ca şi comportament al sistemelor în 
ansamblu, definite prin predictibilitatea 
comportamentului părţilor, luate separat. Tema 
de proiectare propusă grupurilor de studiu 
analizate, a fost inventarea unui vehicul util 
societăţii, sub sloganul “Mai puţin este mai mult: 
Calatorind in era simplităţii”. S-a ţinut cont în 
desfăşurarea acţiunii de specificul gândirii de 
sistem, în care orice proces de estimare sau 
deducere a modului în care politicile locale, 
acţiunile, sau schimbările influenţează starea 
universurilor vecine.  
 
5. METODA DE CERCETARE 
 
Pentru a răspunde problematicii temei, grupurile 
au făcut o documentare prealabilă pentru a 
identifica părţile comune cu alte sisteme aflate în 
vecinătate şi identificarea influenţelor acestora 
asupra obiectului aflat în studiu. Au fost astfel 
analizate influenţele factorilor economici, 
tehnologici, de mediu, estetici, a posibilităţilor de 
re-design, a tendinţelor şi nevoilor. Informaţiile 
culese individual în urma documentării au fost 
sintetizate în cadrul reunirii grupului, fiind 
dezbătute şi analizate, fiecare membru notând pe 
o foaie mare de hârtie, aflată în mijlocul mesei 
propriile concluzii, răspunzând la câteva întrebări 
structurale.  

     
Fig. 2 - group 1, trei studenţi, Ioana, Dana and Silviu[6] 

 

     
Fig. 3 - group 2,  patru studenţi, Dragos, Ilarion, Viorel şi Cătălin 

[7] 
 



Nivelele vizate au fost cele senzoriale, faptice, 
sistemice, proiecţia în viitor şi concluziile. 
Etapele de lucru au avut ca puncte de reper 
următoarea schemă: 

 
Fig. 4 – Experiment scheme [8] 

 
Procesul de proiectare trebuia să se desfăşoare 
sub auspiciile a patru direcţii:  
Design de co-participare - a urmărit 
interacţiunea membrilor grupului prin acordarea 
unui rol mai fluid în procesul de design, fiind 
stabilit de la bun început modul co-participativ al 
procesului. În acest proiect de o importanţă 
deosebită a fost conştientizarea de către membri 
grupului a faptului că este absolut necesar să se 
renunţe la orgoliile proprii şi să participe la 
demersul grupului.    
Design prin anticipare - dată fiind tema, era 
necesară o abordare prin metode şi tehnici de 
anticipare, răspunzând astfel la neconcordanţele 
dintre ce poate fi prevăzut în momentul 
proiectării şi situaţiile din momentul utilizării. 
Au fost identificate nevoile cărora va trebui să 
răspundă obiectul cât şi anticiparea potenţialelor 
modificări, luându-se în calcul posibilitatea 
proiectării de structuri maleabile şi modificabile. 
Acestă metodă de proiectare implică o nouă 
generaţie de metode şi tehnici de anticipare. Prin 
anticiparea nevoilor şi modificărilor potenţiale, 
metadesignerii joacă un rol important în 
stabilirea condiţiilor care să permită 
participanţilor să se angajeze în activitatea de 
proiectare. Condiţiile de permisibilitate sunt 
stabilite la acest nivel de către metadesigner vor 
permite participanţilor să răspundă la 
neconcordanţă între ceea ce poate fi prevăzut în 

momentul de proiectare şi ceea ce apare în 
momentul utilizării.  
Co-design - Această filosofie, adeptă a 
pragmatismului american, a fost aplicată asupra 
grupului prin omogenizarea idealurilor şi 
perspectivelor fiecărui membru în parte, 
considerându-le ca şi criterii în slujba adevărului 
ce ar putea fi considerate ca pietre de temelie în 
gândirea pentru design. Este o filozofie care 
susţine că toţi oamenii au idealuri şi perspective 
diferite şi că orice proces de proiectare trebuie să 
se ocupe de acest lucru. 
Design pentru apariţie(răsărire)  
Acest plan de proiectare este în principiu, 
susţinut de participanţii în construirea de obiecte 
personalizate cu semnificaţie socială şi de 
activităţi de deschidere a sistemului pentru 
utilizări creative si de improvizare. Aceasta 
implică afectiv metode şi tehnici ce vin în 
sprijinul activităţilor senzoriale şi emoţionale, 
responsabile de o relaţie activă şi eficientă între 
participanţi şi pot susţine în cele din urmă 
activitatea de co-creaţie. Un exemplu de 
proiectare pentru apariţia (în sensul de aici) este, 
reglementarea interacţiunii dintre oportunităţile 
de acţiune oferite de sistem, precum şi activităţile 
ce permit apariţia unor structuri colective de 
interpretare (structurile vizuale sau naraţiuni 
orale). 
 
6. REZULTATE 
 
Primul grup de studenţi crede că industria de 
automobile a cunoscut în ultima decadă o 
dezvoltare rapidă, atât tehnică cât şi estetică. 
Marile companii produc tipuri variate de 
vehicule compatibile cu nevoile viitorilor 
consumatori. 

  
     

 
 

                 
Fig. 5 - group 1, the „Alldis” project [8] 



După o documentare aprofundată, rezultatele au 
constat într-un vehicul cu un aspect prietenos şi 
adaptabil la orice mediu şi gust. „Alldis” devine 
astfel un vehicul hibrid, integrându-se astfel între 
un vehicul de familie şi unul de oraş. Datorită 
calităţilor şi adaptabilităţii, vehiculul are prefixul 
all, o maşină destinată tuturor categoriilor de 
populaţie. Al doilea grup a proiectat un 
automobil 4X4 pentru expediţii şi excursii 
externe.  

   
 

        
Fig. 6 - group 2, the „Expedition car” project[9] 

 
Are patru locuri ce se transformă în paturi cîn 
automobilul staţionează. În timpul excursiilor, 
când staţionează, automobilul devine un spaţiu în 
care patru pesoane se pot relaxa sau dormi. 
Datorită motorizării hibride – baterie şi biodiesel 
– maşina poate fi uşpor utilizată în oraş cu emisii 
zero, şi când maşina se confruntă cu un teren 
problemtic, beneficiază de puterea biodieselului.  
 
7. CERCETĂRI VIITOARE  
 
Comparând ulterior cercetările şi proiectele 
finale ale celor două echipe, am analizat 
modalitatea de înţelegere şi implementare a 
metodei metadesignului. Ideea este de a 
perfecţiona munca în echipă la un proiect de 
design. Concluzia este că ambele echipe au 
respectat schema experimentală, ceea ce 
reprezenta o condiţie obligatorie pentru reuşita 
experimentului. O altă observaţie este atenţia 
deosebită pentru detalii funcţionale şi ecologice. 
Deşi o echipă a fost formată din trei şi alta din 
patru studenţi, conexiunile ideatice au funcţionat 
în ambele cazuri. Implementarea acestei 
modalităţi de lucru şi înţelegere a elaborării unui 
proiect, necesită perfectarea celei de-a treia etape 
a schemei comunicaţionale, pentru elaborarea în 
cele mai bune condiţii a produsului final. 
Comunicarea optimă între membrii echipei este 
esenţială, acest lucru neânsemnând neapărat 
punerea de acord în toate privinţele. Faptul că 
toate ideile sunt exprimate sub formă de scris sau 
desen, sistematizează informaţiile şi permite 

sintetizarea şi conturarea ideii finale. Cu cât sunt 
mai clare concluziile, cu atât proiectele finale vor 
avea şanse mai mari de reuşită. Dintre cele două 
echipe de studenţi, cea formată din trei membri a 
reuşit cel mai bine să creeze acea unitate în 
diversitate, însă nu au fost prea combativi unii cu 
alţii. Cealaltă echipă a fost mai “aprinsă”, însă au 
acordat mai puţină atenţie principiilor ce trebuiau 
urmărite. Pe viitor, ne propunem să mai adăugăm 
în această cercetare un aspect ce la prima vedere 
nu pare a fi important. Schimbarea membrilor 
echipelor cât mai des, între ei, pentru 
reîmprospătarea ideilor şi pentru o anumită 
autoeducare în comunicare, ceea ce ar duce la o 
profesionalizare de calitate.  
 
8. CONCLUZII 
 
Creativitatea socială este foarte importantă în 
vremurile acestea. În concluzie, Meta-designul 
creează tensiuni inerente între standardizare şi 
improvizare şi reprezintă o promisiune pentru 
limitarea sistemelor închise. Promovarea 
sistemelor deschise este o parte esenţială în 
susţinerea designului colaborativ. Problematica 
complexă a designului presupune mai multe 
cunoştinţe decât poate avea o singură persoană. 
This work was supported by CNCSIS –UEFISCSU, 
project number PNII – IDEI code/2007). 
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