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Abstract: Designul presupune analizarea si sintetizarea mai multor factori concreti cu ajutorul cdarora se
stabilesc vectorii de dezvoltare a proiectelor, dar in afara de acestia, procesul de creatie se produce si sub
amprenta unor factori abstracti, cum ar fi imaginatia si inspiratia. Fuziunea lor este fundamentald pentru
identificarea de noi solutii in design, pentru noi interpretari de forme, functii §i mesaje artistice.
Tehnologiile de modelare si prototipare utilizate in aplicarea acestor solutii, reprezinta pentru designul
contemporan un instrument desavirsit ce duce la stabilirea de noi performante §i implementari din cele mai
diverse. Aceasta fuziune dintre artd si tehnica sta la baza creatiei contemporane in design si este una din
caracteristicile relevante ale domeniului.
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Abordarile creatiei industriale in acest articol tin de evidentierea caracterului artistic al designului
exemplificind prin practici si solutii aplicative realizate in procesul de concepere si proiectare a produsului.
Dincolo de prezentarea acestor practici, se urmadreste structurarea unor etape din procesul de creatie si
prezentarea unor momente cheie ce tin de stilizarea, proportionarea, imitarea si inserarea simbolurilor in
designul de produs.

In general aplicarea unei idei, a unui concept, in designul de produs este determinati de un sir de factori
care mentin echilibrul componentelor si stabilesc vectorii de implementare deja la etapa de proiect. Acesti
factori constituie premisele care delimiteaza sarcinile naintate designerului si intregii echipe de proiectare
stabilndu-se astfel prioritatile in vederea obtinerii rezultatului scontat. Din punct de vedere analitic fiecare
conceptie de produs nouid trebuie si se supund anumitor cerinte, mai mult sau mai putin practice. in cazul
produselor de design derularea procesului de proiectare incepe de la necesitatea realizarii unui produs ce ar
putea acoperi un sir de nevoi. Pornind de la aceastd necesitate se stabilesc anumite priorititi care creaza
tactic un nucleu in jurul ciruia are loc procesul de proiectare. In figura 1 sunt reprezentati patru factori de
importanta care formeaza nucleul prioritatilor si stabilesc strategiile si tactica echipei de proiectare.

e Sarcina de proiectare:
Este punctul de plecare prin
care se indica tipul obiectului
necesar de a fi creat, functia
sa si rolul pe care trebuie sa il
aiba in utilizare. In cazul
existentei unor analogii, se
urmareste stabilirea unor noi
performante prin
eficientizare, iar in caz de
pionierat, produsului 1 se
atribuie o importantd sporita
prin implementarea resurselor
si tehnologiilor noi 1n scopul
obtinerii unui produs
inovator.

Produsul Destinatia
final

Mediul in care se
utilizeaza produsul

e Destinatia, sau cui 1i este adresat — Acest criteriu std la baza unor parametri antropometrici si
determind aspectul si ergonomia produsului tinindu-se cont de contingentul cui i se adreseaza. Este vorba
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despre proiectarea ce implica ajustarea parametrilor dupd criteriul de virsta, gen, culturd, zona geografica si
alte caracteristici specifice potentialului utilizator.

e Mediul in care se utilizeaza produsul — Implicd adaptarea obiectului conform cerintelor mediului in
care va fi exploatat (interior, exterior, aer, apa, domeniul privat, public, etc), iar aceasta determina tipul
materialelor utilizate in procesul de producere, gradul de uzura, dimensiunile, culoarea etc. Dincolo de
parametrii tehnici impusi de conditiile mediului de exploatare, acest criteriu este unul primordial i pentru
latura estetica a produsului si tine de adaptarea vizual-plastica si integrarea stilistica a acestuia in spatiu.

e Costurile — Este unul din factorii care restrictioneaza si stabileste rigori pe parcursul procesului de
proiectare prin fixarea unor indici financiari ai produsului final. Implicd optimizari si de multe ori duce la
simplificarea si adaptarea proiectelor conform posibilitatilor pietii. Acest criteriu se refera in special la
produsele de serii mari cu utilizare larga pe plan mondial, avind mai putin impact totusi asupra obiectelor de
lux si cu o conotatie artistica Tnalta.

Odata analizati, acesti factori faciliteaza crearea unui cadru in care se deruleaza procesul de proiectare,
iar cel mai important este faptul ca datoritd acestora are loc trierea solutiilor si focusarea pe parametrii ce
determind clar produsul de design. Functia obiectului stabileste in linii mari forma acestuia. Totusi regula
data nu trebuieste privitd in mod radical pornind de la faptul cd in multe cazuri se face abstractie de aceasta,
mizindu-se pe abordari mai libere ce favorizeaza expresia plastica. Avind ca reper functia si mediul in care
produsul urmeaza a fi utilizat se determina specificul materialelor, iar din aceasta rezultd rezistenta
produsului, factura, culoarea si inevitabil — impactul asupra formei. Concentrarea solutiilor in procesul de
proiectare are loc concomitent abordind si specificul potentialului utilizator, iar prin asta se are in vedere
respectarea anumitor cerinte difinitorii Tnaintate bunurilor predestinate pentru copii, maturi, bunurilor clasate
dupa genul persoanelor, cultura, mediul profesional, etc. Invocarea acestor criterii faciliteazd stabilirea
parametrilor dimensionali §i ergonomici ai produsului, proportiile sale, rezistenta, indici de marketing si
altele.

Designul presupune generarea ideii si dezvoltarea ei prin sinteza tuturor acestor cerinte si edificarea lor
intr-un concept care pretinde a deveni produs, iar valoarea esteticd a acestuia depinde incontestabil de
inspiratie, documentare si profesionalism. Invocind procesul de dezvoltare continua prin obtinerea de noi
performante, renumitul inginer si designer James Dyson vine cu o afirmatie pe cit de simpld, pe atit de
importanta: ,,Un design reusit inseamna a face ceva mai bine decit ceea ce a fost facut pina in prezent”. [1]

Ponderea sursei de inspiratie si valorificarea ei

Sarcina realizarii unei lucrdri de design, din punctul nostru de vedere, presupune implicit o serie de
cerinte impuse de autor sie Insusi, sau de un client, iar unul din elementele cheie este factorul care
impulsioneaza crearea. Este vorba despre inspiratie ca fenomen abstract, nematematic, ce inglobeaza solutii
primare si oferd posibilitatea realizarii sarcinilor propuse. In creatia industriald adesea se practica ,,invitarea
de la naturd” - un procedeu, care impreund cu imaginatia, pune baza creatiilor realizate de om [1-7].
Indiferent care ar fi domeniul de aplicare a gindirii creatoare, este nevoie de acest proces cognitiv, care
presupune o prelucrare, combinare si transformare a datelor din experientele anterioare. Un domeniu
important care sprijind creatia in general este ,,Bionica” - acea sursd de cercetare si inspiratie care
alimenteaza imaginatia, creind premise si oferind solutii stiintifice ,,invatate” de la natura pentru noi abordari
si interpretari in domeniile de aplicare.

Sursele de inspiratie sunt practic nelimitate si pot lua forma oricarui fenomen, obiect, mediu, sau emotie,
asa cum a fost in cazul proiectului ,,LL.e gardien des souvenirs” prezentat in figura 2.

Proiectul a fost conceput in cadrul unei rezidente de creatie oferite de Institutul Cultural Roman de la
Paris si reprezintd o bancd destinata spatiilor publice, iar rolul
inspirational pe care l-a avut orasul de rezidentd a fost esential in
stabilirea mijloacelor artistice si vizual-plastice ale
conceptului. Este vorba si despre faima Parisului ca
orag al indragostitilor si de mediul artistic, cultural
favorabil Eu-lui creator. In cazul dat, dorinta asocierii
acestui proiect cu atmosfera romantica a impulsionat
utilizarea citorva simboluri esentiale intersectate
sugestiv si valorificate prin tehnologii moderne de
modelare 3D. Intercalarea celor doua simboluri: Pe de Fig.2 ,Le gardien des souvenirs”
o parte inima (piesa care formeaza speteaza), Autor: Mihai Stamati
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activizatd printr-un rosu profund si pe de alta parte simbolul infinitului (piesa care formeaza suprafata pentru
agezare) - in alb cristalin, std la baza mesajului de Invesnicire a sentimentelor — mesaj amplificat si prin
utilizarea structurii din inox care unificd si fortifici imbinarea dintre cele doud piese. In dezvoltarea
conceptului s-a urmarit obtinerea clard a unui melanj dintre caracteristicile functional-ingineresti si cele
artistic-semantice a componentelor care formeaza banca, acordind astfel fiecarui detaliu atit un rol
functional, cit si unul de mesaj cu conotatie lirica, poetica.

Fig.3 Vederi ortogonale. ”Le gardien des souvenirs”

Prin metoda ,,invatarii de la naturd” ar putea fi invocate citeva proiecte care si-au insusit caracteristici ale
sursei de inspiratie atit prin forma, caracter, cit si functionalititi. In figura 4 este reprezentat un concept de
automobil care a luat nastere in urma studierii locomotiei, comportamentului si a siluetei general plastice a
unei pisici. Tratat in suprafete fluide, conceptul inspird un design organic ce creaza senzatia unei constructii
vii, naturale si flexibile.

Modul de parcare este prioritatea conceptului, iar pornind de la acest lucru, anumite forme ale masinii
(aripi, faruri) au fost adaptate functional imitind atit caracterul plastic al pisicii, cit si atitudinea ludica a ei de
a se ,,catira”. Conceptul scoate In prim plan principiile bionice adaptate si materializate simbolic dar in
acelasi timp functional prin promovarea unor solutii de economisire a spatiului de parcare.

Figura 4. Design-concept automobil. Autor: Mihai Stamati

O filiera a designului cu un inalt potential de aplicare a creatiei in baza bionicii este segmentul dedicat
copiilor si anume creatia de jucdrii. Exemplu adus in acest caz este tratat si din perspectiva literara intrucit
reprezintd o transpunere in designul de obiect a unor personaje literare din fabula ,,Greierul i Furnica” de
Alecu Donici. Lucrarea reprezinta un set de jucarii mecanice din lemn inspirate atit de tipologia si caracterul
personajelor descrise in operd, cit si de specificul lor plastic natural. In afard de aceste lucruri este prezent si
fenomenul metaforei personificate, care genereaza solutii de proportionare si stilizare a detaliilor.
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Conform fabulei, greierului 1i este
caracteristica muzica, iar furnica se
manifestd  prin  munca fizica.
Dezvoltarea din perspectiva creatiei
de forma a acestor personaje a parcurs
in primul rind un proces de stilizare si
proportionare. Pentru amplificarea
mesajului purtat de fiecare personaj,
au fost identificate elementele i
— simbolurile care le definesc, urmarind
mai apoi transformarea acestora in
mijloace plastice care sd determine
procesul de proiectare.

Mecanica greierului jucarie este
una complexd si se manifestd prin
miscari n tact regulat a tentaculelor si
a picioarelor, iar pentru a da
semnificatie acestor miscari si pentru
a crea o asociere cu muzica, ele au

fost reprezentate simbolic in forma de note muzicale si activizate cromatic. Abordind sintagma a fi ,,pe
roate”, care semnifica o activitate fizicd intensa (harnicie), s-a recurs la aplicarea unei astfel de imagini —
furnicii, prin inzestrarea picioarelor acesteia cu roti. Procedeul dat exprimd si sugereazd dinamica si
mobilitate — comportament specific furnicii si 1i atribuie un caracter mai robotizat, lucrativ si functional.

Detaliile acestor jucarii sunt realizate din placaj cu ajutorul unui strung cu comandad numerica in plan,
exceptie facind doar corpul furnicii care a fost executat din lemn masiv la un strung rotativ.

Concluzie

In opinia noastra designul nu este lipsit de paradoxuri si asta chiar daci la baza creatiei unui produs stau
factorii clar determinati. Paradoxalul este de fapt ceea ce confera acestui domeniu gradul de artistizm, fiind
in acelasi timp si un rezultat al libertati de expresie. Normele general recunoscute in creatie Inlesnesc
procesul de proiectare, iar pentru obtinerea unor valori (opere), este nevoie si de implicare spirituala, de
invocarea imaginatiei, inspiratiei, de desavirsirea si aplicarea mijloacelor artistice si tehnice care sunt in
permanenta evolutie, determinind caracterul designului contemporan.
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