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Rezumat: Aceastad lucrare abordeaza ca subiect rolul si
importanta “metadesign-ului” in activitatea designerului.
Studierea relatiilor complexe dintre utilizator si produs, a
dus la elaborarea acestui concept, ce vizeaza definirea si
crearea infrastructurilor sociale; infrastructuri economice si
tehnice 1n care pot avea loc noi forme de colaborare in
procesul de design. Etapele esentiale in proiectarea unui
produs pot fi asociate cu structura unui corp geometric
simplu, tetraedrul. Cele patru colturi legate intre ele
exprimad complexitatea muncii in echipd a acestei metode
de lucru. Diferitele transformari si schimbari din timpul
procesului de proiectare, nu sunt altceva decat cautarea
armoniei si sinergiei dintre cele patru puncte, pentru
obtinerea unui corp geometric proportionat. Cercetarile
experimentale efectuate prin aplicarea metodei pe un grup
de studiu format din studenti la specializarea design, in
cadrul unui workshop, au demonstrat importanta pasilor si
etapelor pe care au trebuit sa le respecte, precum si analiza
comparativa a rezultatelor.

Cuvinte cheie: echipa, sinergie, design, metadesign,
anticipare, interactivitate

1. INTRODUCERE

Immanuel Kant, in “Critica ratiunii pure” [1] a
observat cd pentru a pune o singurd intrebare
trebuie sd ai anumite informatii sau cunostinte,
iar William James sugera criteriile pentru adevar,
care ar trebui sa fie “utile” ca o piatra de temelie
in proiectarea unui produs. [2] Designul de
aparitie — sau rasarire - este un concept complex
ce presupune un plan de proiectare, sustinut de
participantii  in  construirca de  obiecte
personalizate cu semnificatie sociala si de
activitati de deschidere a sistemului pentru
utilizari creative si de improvizare. Aceasta
implica afectiv metode si tehnici ce vin 1n
sprijinul activitdtilor senzoriale si emotionale,
responsabile de o relatie activa si eficientd intre
participanti si pot sustine in cele din urma
activitatea de co-creatie. Un exemplu de
proiectare pentru aparitie, este reglementarea
interactiunii dintre oportunitatile de actiune
oferite de sistem, precum si activitatile ce permit

aparitia unor structuri colective de interpretare
(structurile vizuale sau naratiuni orale).

2. PROBLEMA ACTUALA

Problemele designului sunt complexe si
insuficient definite, designerii trebuind sa faca
adesea uz de cunostinte specifice, de matematica,
din domeniul stiintelor, ingineriei si artelor.
Rezolvarea problemelor ce apar pe parcursul
actului de proiectare, necesita o activitate
interdisciplinara, reunind perspective din diferite
domenii de expertiza. Complexitatea designului
rezultd din necesitatea de a sintetiza perspective
diferite ale unei probleme, de gestionarea unor
cantitati mari de informatii din diferite domenii,
informatii relevante pentru o tema de proiectare
abordatd, precum si intelegerea deciziilor de
design care au determinat evolutia indelungata a
proiectarii produsului de design. Depasirea
aceastei limite este o problemd centrald pentru
dezvoltatorii de sisteme care sprijind creativitatea
prin colaborare.

3. NIVELUL INTERNATIONAL

In scopul de a aduce noi perspective in procesul
de proiectare, toate partile interesate In acest
proces ar trebui sa fie designeri §i co-
dezvoltatori, nu numai consumatorii [3]. In acest
sens conceptul de “Symetry of Ignorance” [4]
poate oferi o baza pentru creativitatea sociala,
prin introducerea unor puncte de vedere diferite
si prin incercarea de intelegere comuna a tuturor
partilor participante. Aceasta creativitate sociala
poate fi foarte bine ilustratd de “new-media” ce
necesitd o meta-perspectivd de proiectare, unde
consumatorul devine si designer. Deoarece
nevoile sunt din ce in ce mai diversificate se face
apel la aplicatii de naltd functionalitate care se
conduc dupa trei principii: functionalitatea



neutilizatd nu trebuie sia fie o piedica,
functionalitatile necunoscute trebuie sa poata fi
apelate la timp, functionalitatile trebuie sa fie
usor de recunoscut, de invitat si memorat. in
aceste conditii procesul de Invatare va fi
supraincarcat cu informatii noi  privind
functionalitatea ridicata si va trebui sa tind cont
de schimbdrile foarte rapide ce au loc 1n
domeniu. Acceptarea faptului cd cele mai multe
probleme de design sunt caracterizate printr-o
»Symmetry of Ignorance” conduce la o forma
diferitd de invatare. Prin urmare este necesara o
noud abordare privind cunoasterea prin
colaborare, desi aceasta abordare este in
contradictie cu modalititile de predare actuale.
Aceastd reformulare si reconceptualizare a
modului de invadtare este o provocare ce
intAmpind mari dificultdti in promovarea ei.
“Symmetry of Ignorance” propune o trecere de la
un mod de Invatare pasiv, in care profesorul
impartaseste cunostintele ce trebuiesc asimilate
de catre elev, la 0 modalitate de co-participare a
elevilor la procesul de invatare, prin utilizarea de
diverse metode, simboluri §i reprezentari,
dezvoltand creativitatea si dand nastere societatii
creative prin co-participare.

4. IDEEA DE BAZA

Modul traditional de invatare si al mediilor de
munca (de exemplu, departamentele universitare,
respectiv  programele lor de studii) sunt
disciplinare. Istoria a demonstrat ca utilizarea si
dezvoltarea de discipline asociate unei diviziuni
a muncii s-a dovedit a fi o abordare puternica.
Munca multidisciplinard, ce poate aborda
problemele reale mai usor decat o singurd
disciplina, este o certitudine.

Fig. 1 — Tetraedrul, [5]

Un grup de lucru poate fi vazut ca un tetraedru ce
poate fi o setare pentru ‘“aparitia unor structuri
colective de interpretare”. Varfurile fiind
membrii grupului, iar legaturile dintre ele pot
exprima complexitatea muncii de echipd, dar si
posibilitatile de schimbare sau transformare din
timpul procesului de proiectare. Fiind compus

din patru colturi, care sunt toate legate intre ele
poate exprima complexitatea muncii in echipa,
care sufera diferite schimbari in timpul
procesului de proiectare si a procesulului de
utilizare a produsului de calitate. Tetraedru este
figura geometricd regulata, tridimensionald care
permite relatiile directe intre toate colturile sale.
Aceastd caracteristica geometrica este o forma
plauzibild pentru o analogie cu procesele de
design. In acest sens a fost propusa constituirea a
doud echipe formate din cate patru studenti,
respectiv cu trei studenti, a caror sinergii au fost
intelese ca si comportament al sistemelor in
ansamblu,  definite  prin  predictibilitatea
comportamentului partilor, luate separat. Tema
de proiectare propusd grupurilor de studiu
analizate, a fost inventarea unui vehicul util
societatii, sub sloganul “Mai putin este mai mult:
Calatorind in era simplitatii”. S-a tinut cont in
desfasurarea actiunii de specificul gandirii de
sistem, In care orice proces de estimare sau
deducere a modului in care politicile locale,
actiunile, sau schimbarile influenteaza starea
universurilor vecine.

5. METODA DE CERCETARE

Pentru a raspunde problematicii temei, grupurile
au facut o documentare prealabild pentru a
identifica partile comune cu alte sisteme aflate in
vecindtate si identificarea influentelor acestora
asupra obiectului aflat in studiu. Au fost astfel
analizate influentele factorilor economici,
tehnologici, de mediu, estetici, a posibilitatilor de
re-design, a tendintelor i nevoilor. Informatiile
culese individual In urma documentdrii au fost
sintetizate in cadrul reunirii grupului, fiind
dezbatute si analizate, fiecare membru notand pe
o foaie mare de hartie, aflatda in mijlocul mesei
propriile concluzii, raspunzand la cateva Intrebari
structurale.

Fig. 3 - groi) 2, patru studenti, Dragos, Ilarion, Viorel si Catalin
[7]



Nivelele vizate au fost cele senzoriale, faptice,
sistemice, proiectia in viitor §i concluziile.
Etapele de lucru au avut ca puncte de reper
urmatoarea schema:

information

commissioning theme

defining group - four students
three students

individual documentary

v

The group gathers around the table for discussion,
draw an AD sheet of paper placed in the middle (each draws a different color)
in turn responding to these questions:

Sensory: What you see and what you feel towards the subject?

Factual: What aspects of the subject are intriguing you?

Systemic: How do you integrate information -

on the theme and documentation - in the context of the outside world?
(Technology influences, cost, environment, needs, possibilities of redesign,
the aesthetic factor)

Future - How can you see the evolution of issues seized over 10 years?
Synthesis - Discussion conclusions

v

Individual projects

Fig. 4 — Experiment scheme [§]

Procesul de proiectare trebuia sd se desfasoare
sub auspiciile a patru directii:

Design de co-participare - a urmdrit
interactiunea membrilor grupului prin acordarea
unui rol mai fluid in procesul de design, fiind
stabilit de la bun Inceput modul co-participativ al
procesului. In acest proiect de o importanta
deosebita a fost constientizarea de catre membri
grupului a faptului cad este absolut necesar sa se
renunte la orgoliile proprii i sd participe la
demersul grupului.

Design prin anticipare - datd fiind tema, era
necesard o abordare prin metode si tehnici de
anticipare, raspunzand astfel la neconcordantele
dintre ce poate fi prevazut in momentul
proiectarii si situatiile din momentul utilizarii.
Au fost identificate nevoile cdrora va trebui sa
raspunda obiectul cat si anticiparea potentialelor
modificari, luidndu-se 1n calcul posibilitatea
proiectarii de structuri maleabile si modificabile.
Acestd metodd de proiectare implicd o noud
generatie de metode si tehnici de anticipare. Prin
anticiparea nevoilor si modificarilor potentiale,
metadesignerii  joacd un rol important 1in
stabilirea  conditiilor care sd  permita
participantilor sd se angajeze 1n activitatea de
proiectare. Conditiille de permisibilitate sunt
stabilite la acest nivel de catre metadesigner vor
permite  participantilor sd raspundd la
neconcordanta Intre ceea ce poate fi prevazut in

momentul de proiectare §i ceea ce apare in
momentul utilizarii.

Co-design - Aceastd filosofie, adeptd a
pragmatismului american, a fost aplicatd asupra
grupului  prin omogenizarea idealurilor si
perspectivelor fiecdrui membru 1in parte,
considerandu-le ca si criterii in slujba adevarului
ce ar putea fi considerate ca pietre de temelie n
gandirea pentru design. Este o filozofie care
sustine cd toti oamenii au idealuri si perspective
diferite si ca orice proces de proiectare trebuie sa
se ocupe de acest lucru.

Design pentru aparitie(rasarire)

Acest plan de proiectare este in principiu,
sustinut de participantii in construirea de obiecte
personalizate cu semnificatie sociala si de
activitditi de deschidere a sistemului pentru
utilizdri creative si de improvizare. Aceasta
implica afectiv metode si tehnici ce vin 1in
sprijinul activitatilor senzoriale si emotionale,
responsabile de o relatie activa si eficienta intre
participanti si pot sustine in cele din urma
activitatea de co-creatie. Un exemplu de
proiectare pentru aparitia (in sensul de aici) este,
reglementarea interactiunii dintre oportunitatile
de actiune oferite de sistem, precum si activitatile
ce permit aparitia unor structuri colective de
interpretare (structurile vizuale sau naratiuni
orale).

6. REZULTATE

Primul grup de studenti crede cd industria de
automobile a cunoscut in ultima decada o
dezvoltare rapidd, atat tehnicd cat si estetica.

Marile companii produc tipuri variate de
vehicule compatibile cu nevoile viitorilor
consumatori.

0

' Fig. 5 - group 1, the ,,Alldis” prOJect [8]



Dupa o documentare aprofundata, rezultatele au
constat intr-un vehicul cu un aspect prietenos si
adaptabil la orice mediu si gust. ,,Alldis” devine
astfel un vehicul hibrid, integrandu-se astfel intre
un vehicul de familie si unul de oras. Datorita
calitatilor si adaptabilitétii, vehiculul are prefixul
all, o masind destinatad tuturor categoriilor de
populatie. Al doilea grup a proiectat un
automobil 4X4 pentru expeditii §i excursii
externe.

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

Are patru locuri ce se transforma in paturi cin
automobilul stationeaza. In timpul excursiilor,
cand stationeaza, automobilul devine un spatiu in
care patru pesoane se pot relaxa sau dormi.
Datorita motorizarii hibride — baterie si biodiesel
— masina poate fi ugpor utilizata in oras cu emisii
zero, si cand masina se confruntd cu un teren
problemtic, beneficiaza de puterea biodieselului.

7. CERCETARI VIITOARE

Comparand ulterior cercetarile si proiectele
finale ale celor doud echipe, am analizat
modalitatea de 1intelegere si implementare a
metodei metadesignului. Ideea este de a
perfectiona munca in echipa la un proiect de
design. Concluzia este cd ambele echipe au
respectat schema experimentald, ceea ce
reprezenta o conditie obligatorie pentru reusita
experimentului. O altd observatie este atentia
deosebita pentru detalii functionale si ecologice.
Desi o echipa a fost formata din trei si alta din
patru studenti, conexiunile ideatice au functionat
in ambele cazuri. Implementarea acestei
modalitati de lucru si intelegere a elaborarii unui
proiect, necesita perfectarea celei de-a treia etape
a schemei comunicationale, pentru elaborarea in
cele mai bune conditii a produsului final.
Comunicarea optima intre membrii echipei este
esentiald, acest lucru neansemnand neaparat
punerea de acord in toate privintele. Faptul ca
toate ideile sunt exprimate sub forma de scris sau
desen, sistematizeaza informatiile si permite

sintetizarea si conturarea ideii finale. Cu cat sunt
mai clare concluziile, cu atat proiectele finale vor
avea sanse mai mari de reusita. Dintre cele doua
echipe de studenti, cea formata din trei membri a
reusit cel mai bine sia creeze acea unitate in
diversitate, Insa nu au fost prea combativi unii cu
altii. Cealalta echipa a fost mai “aprinsd”, insa au
acordat mai putina atentie principiilor ce trebuiau
urmdrite. Pe viitor, ne propunem sd mai adaugam
in aceastd cercetare un aspect ce la prima vedere
nu pare a fi important. Schimbarea membrilor
echipelor cat mai des, intre ei, pentru
relmprospdtarea ideilor si pentru o anumita
autoeducare in comunicare, ceea ce ar duce la o
profesionalizare de calitate.

8. CONCLUZII

Creativitatea sociald este foarte importantd in
vremurile acestea. In concluzie, Meta-designul
creeaza tensiuni inerente Intre standardizare si
improvizare si reprezintd o promisiune pentru
limitarea  sistemelor 1inchise. = Promovarea
sistemelor deschise este o parte esentialda in
sustinerea designului colaborativ. Problematica
complexa a designului presupune mai multe
cunostinte decat poate avea o singurd persoana.
This work was supported by CNCSIS —UEFISCSU,
project number PNII — IDEI code/2007).
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