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Rezumat:

Termenul Industrie 4.0, propus in 2011 se refera la a patra Revolutie
Industriala (RI4). Momentul poate fi descris ca fiind o eliberare a masinii,
aceasta iesind din automatismul productiei de serie. Revolutiile industriale
anterioare au caracteristici similare: sunt rapide, ireversibile, perturbatoare,
distructive. Odatd aparuta tehnologia noud, impiedicarea implementarii ei nu
este o metoda fezabila, chiar daca in mod inevitabil grupuri semnificative vor fi
afectate negativ.

Scopul studiului constd in identificarea in cadrul proiectarii si executiei
de mobilier a: zonelor afectate de automatizare, aptitudinilor necesare
designerului (complementare automatizarii) in cadrul RI4, directiilor de
evolutie a mobilierului, posibilitatilor si necesitatilor de actiune pentru
influentarea directiilor de dezvoltare.

Pentru determinarea acestora se face o analiza a implicatiilor
automatizarii RI4 asupra: designului (evolutia sistemelor informatice, barierele
digitale si robotice, amenintari, drepturi de autor si piraterie, noi tentative de
automatizare a procesului de design), productiei de mobilier (particularitati ale
fabricatiei digitale, curente de avangarda in mobilier), diferitelor moduri de
relationare ale designerului si ale utilizatorului cu tehnologia si evolutiei
tendintelor actuale in mobilier (design si executie).

Zonele de actiune complementare automatizarii in cazul designului si a
executiei In RI4 au fost identificate in principal ca fiind: generarea ideii si
asigurarea diferentierii produselor, perceptia senzorialda, elemente emotionale,
designul interactiunilor om/obiect/tehnologie incorporata.

Aceste elemente au dus la luarea deciziei asupra studiilor de caz
necesare. Acestea s-au realizat in zona perceptiei, in zona interactiunii om-
computer, precum si un exercitiu pentru verificarea concluziilor partiale
constand in designul si realizarea unei piese de mobilier.

Concluzii: procesul de design nu se poate desfasura eficient integral in
mediul digital. Ca urmare a faptului ca anumite elemente ale perceptiei nu se
pot simula, este necesard abordarea unui proces hibrid.

In design accentul trebuie pus pe partea de inovare, de crestere a
complexitatii  interactiunilor  om/obiect/tehnologie  fizicA  incorporatd/
componente virtuale.

In cazul fabricatiei digitale apare necesitatea unor studii teoretice in
sensul redefinirii notiunilor de artd, meserie, mestesug, design (atat ca si
componenta umana cat si ca elemente automatizate), de original, copie, unicat
sau serie variabila.

Este necesara punerea de presiune pe dezvoltatorii de unelte digitale in
sensul mutdrii desfasurarii interactiunii om-masina in termeni umani.
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1. INTRODUCERE. DEFINIRE TERMENI.
SCOP

1.1. Introducere

Termenul ,Industrie 4.0”, propus in 2011 se refera la a patra Revolutie
Industriald. Avand la bazd computerizarea industriilor traditionale are ca scop
generarea fabricii inteligente, caracterizata prin adaptabilitate si eficienta utilizarii
resurselor. Concomitent, in proces se integreaza intreg lantul de la furnizorii de
materii prime pana la utilizatorul final.

Momentul poate fi descris ca fiind o eliberare a masinii, aceasta iesind din
automatismul productiei de serie invariabild. Pentru prima datd de la productia
manufacturierd, industria va fi capabild de adaptare punctuald, in timp real si
competitiv financiar la cerinte specifice.

Revolutii industriale anterioare au avut diferite elemente definitorii:

Revolutia Industriald: 1784 - definita de trecerea la forta aburului - primul
razboi de tesut.

Revolutia Industriala 2: 1870 - diviziunea muncii, motoare electrice,
productie de masa - Abator Cincinnati

Revolutia Industriald 3: 1969 - automatizarea productiei prin folosirea
sistemelor electronice si de calcul (PLC - programmable logic controller Modicon
084)

Revolutia Industriald 4: raméane de stabilit data momentului de turnura: -
definita de utilizarea sistemelor cibernetice fizice pe scara larga.

RI1 RI2 RI3 RI4

Figura 1.1 Elemente definitorii ale Revolutiilor Industriale

Principiile de baza care definesc Revolutia Industriala 4 si care o diferentiaza
de celdlalte etape:

1. Interconectare. Toate sistemele cibernetice fizice comunica intre ele si cu
utilizatorii folosind o noua componenta a internetului numitd internetul lucrurilor
~web of things, (WOT)"”

2. Virtualizare. Ca urmare a folosirii intensive a mediului digital, se
realizeaza o imagine virtuald a intregului proces, atat cel atasat productiei cat si cel
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1.2 Motivatie personala 9

din zona interactiunii umane. Astfel devine posibild urmarirea procesului, realizarea
unor optimizari si mai important simuldrea proceselor anterioare productiei.

3. Descentralizare. Numeroase sisteme sunt dotate cu capacitatea de a lua
decizii independente.

4. Desfasurare in timp real. Colectare date, analiza, adaptare, raspuns.

5. Accent pe partea de servicii oferite - partea de comunicare si de
personalizare a productiei la cerintele clientului

6. Modularitate - pentru a sustine adaptarea la o productie care nu mai este
de serie, insasi fabrica trebuie sa devina adaptabila.

Revolutiile industriale anterioare au demonstrat cd odata aparuta
tehnologia, impiedicarea implementarii ei nu este o metoda fezabild, chiar daca in
mod inevitabil unele grupuri vor fi afectate negativ. Pot aparea diferite moduri de
reactie din partea grupurilor afectate, abordari de tip neo-ludit nu pot fi considerate
ca oferind o solutie.

Revolutiile industriale anterioare au avut unele carecteristici definitorii iar
elemente prezente in aceasta faza incipienta duc la presupunerea ca acestea se vor
regasi si in cazul urmatoarei.

Revolutiile industriale sunt rapide. Odata disponibila tehnologia, singura
sansa de supravietuire este adoptarea ei.

Revolutiile industriale sunt ireversibile. Nu se poate reveni fara dereglari
majore la faze initiale (exemplu incercarea in momentul de fata de a de-electrifica
un oras).

Revolutiile industriale sunt perturbatoare. Aduc modificari majore
structurilor sociale si economice stabilite. .

Revolutiile industriale sunt destructive. In mod inevitabil, unele grupuri
raman in afara zonei de eficienta economica.

Ceea ce face deosebita Revolutia Industriala 4 fata de cele anterioare este
extinderea zonei influentate. Practic toate domeniile de productie si nu numai vor fi
profund afectate. Zona de influenta va acoperi si lantul valorilor in industrie,
notiunea de munca si forta de munca, zona sociala si economica, probleme legate
de siguranta si de etica, modificari in modelele stabilite de servicii si comert.

Aceasta caracteristica este cea mai importanta, in momentul de fata
polarizadnd analistii. Pe de o parte se afla un grup optimist, care sustine ca dupa o
perioada perturbatoare, asemenea celorlalte revolutii, se va ajunge la reconversia
muncitorilor dizlocuiti si la cresterea nivelului de trai. La polul opus, altii considera
ca oamenii nu mai pot concura cu automatizarea care se va face la viteze tot mai
mari si vor pierde cursa reconversiei in fata masinilor. Definitoriu in acest caz este
modul in care se va face redistribuirea veniturilor, modele economice actuale ne
fiind sustenabile.

1.2. Motivatie personala

Tema acestei lucrari este de actualitate, trecerea la RI4 reprezinta o directie
majora in toate domeniile, nu numai in cazul proiectarii si executiei mobilierului.
Realizarea de studii privind posibilele directii de evolutie este importanta in acesata
faza incipienta pentru identificarea unor moduri de limitare sau de exploatare ale
efectelor perturbatoare.
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10 Introducere. Definire termeni. Scop

Factorii declansatori ai studiului sunt discursurile alarmiste care se
raspandesc prin media referitoare la automatizare. In plus se observa entuziasm
atat in randul designerilor cét si al producatorilor de mobilier in adoptarea oricarei
tehnologii noi, in timp ce metodele traditionale sunt implicit acceptate ca fiind
inferioare.

Cu toate acestea, piesele cu un design care dainuie sunt realizate cu
precadere de artizani ce manipuleaza in mod direct materialul, lucru mai rar intalnit
in cazul folosirii unor unelte digitale.

1.3. Scopul studiului

Scopul studiului consta in :

*= identificarea aptitudinilor necesare arhitectilor si designerilor
implicati in productia de mobilier in momentul in care RI4 va deveni
realitate.

= identificarea componentelor care au o probabilitate mare de
automatizare sau de a fi preluate de alti participanti.

* identificarea unui mod posibil de evolutie a tendintelor observate in
momentul de fata in cazul mobilierului

Figura 1.2 Efecte perturbatoare ale automatizarii

Exista un real avantaj in faptul cd RI4 este prima revolutie industriald care
poate fi prezisa a priori [1.1]. Prin studiul posibilelor directii de dezvoltare se poate
asigura o modificare activa a viitorului. Chiar dacad unele cercetari arata ca arhitectii
si designerii nu se afla in zona de risc a automatizarii, in mod cert vor fi nevoiti sa
se adapteze rapid unui nou mediu. In acest sens, este nevoie ca acestia sa fsi
insuseasca un set de aptitudini complementare celor pe care se pune acentul in
momentul de fata.

Pentru a putea identifica aceste aptitudini este necesara o analizd ampla a
factorilor implicati intr-un mod obiectiv.
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1.4 Mod de lucru 11

1.4. Mod de lucru

Termenul de ,wicked problem” (problema diabolica) a fost propus in 1967
de catre West Churchman [1.2] pentru a defini o problema dificila sau imposibil de
multiplelor directii posibile de evolutie, a elementelor definitorii aflate in continua
schimbare sau greu de diferentiat fata de elemente cu efecte nesemnificative. Acest
tip de probleme sunt caracterizate de existenta unor interdepedente complexe intre
elementele definitorii, iar eforturile de rezolvare a unei componente, duce de cele
mai multe ori la schimbarea problemei prin dezvaluirea unor noi zone neexplorate.
Fatd de matematica, unde problema poate fi definitd si exista mai multe variante de
rezolvare, sau fata de probleme de tip ,puzzle” (mozaic) unde cadrul este definit si
exista o singura solutie specifica, posibil de gasit, problemele de tip ,wicked” [1.3]
au unele caracterstici care le diferentiaza:

Figura 1.3 ,Wicked problem”

1. Problema nu are o definitie general valabila. Probleme asemanatoare ca
efecte difera sensibil in functie de factorii interni care le afecteaza.

2. Problemele nu au o finalitate. Spre deosebire de problemele clasice, unde
se cunoaste momentul obtinerii unei solutii, in cazul problemelor de tip ,wicked”
cautarea solutiei este un proces continuu.

3. Solutiile nu sunt corecte sau gresite ci doar bune sau rele. Dat fiind faptul
ca nu se cunoaste stadiul final, fiecare rezolvare este de fapt un pas spre
imbunatatirea (perceputa intr-un mod subiectiv) situatiei actuale.

4. Nu existd o metoda precisd de determinare a eficientei unei solutii,
efectele ei putand sa se manifeste diferit la mult timp de la implementare.

5. Fiecare solutie este o operatiune finita, un singur pas. Pasul urmator se
adreseaza unei noi probleme redefinite de implementarea pasului anterior. Procesul
de solutionare este un proces iterativ ce nu lasd posibilitatea adoptarii cu succes a
unei metode de rezolvare prin incercari.

6. Nu existd un set de raspunsuri posibile sau de strategii ce pot fi
incorporate in planul de actiune.
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12 Introducere. Definire termeni. Scop

7. Fiecare problema este esential noua si unica. Probleme anterioare
similare pot fi folosite doar ca si referintda, dar considerate intr-un cadru definit de
conditii diferite si irepetabile.

8. Fiecare problema este un simptom al unei alte probleme. Din aceasta
cauzd nu se poate considera cd s-a gasit o solutie definitiva pentru o problema
datorita interdependentelor complexe ce apar.

9. Exista intodeauna mai multe puncte de vedere si de definire a unei
probleme de tip ,wicked”, acestea fiind influentate de factori subiectivi.

10. Designerul unei solutii nu ii este permis s3a greseasca, date fiind
implicatiile profunde ale deciziilor sale.

In categoria problelemor ,wicked” intra toate eforturile de previzionare a
evolutiei sistemelor complexe si de elaborare a unei strategii (economie, mediu
natural, mediu politic etc.)

1.5. Utilizarea problemelor de tip ,wicked”

Diferite studii de previzionare realizate anterior pe modelul ,wicked
problems” s-au dovedit a fi capabile in a furniza date valabile. Lucrarea ,The limits
to growth” 1972 [1.4], este reanalizata dupa 25 ani de la publicare in ,Futures
Studies comes of age” [1.5]. Lucrarea punea in discutie, in plinda dezvoltare a
societatii de consum, limitarile unui astfel de model pe termen lung, ridicand
probleme de sustenabilitate, abordare devenita in timp comun acceptata.

Folosind un mod de abordare similar, caracteristicile unei societati post
industriale sunt analizate pentru prima data de Daniel Bell ,The Coming of the Post
Industrial Society” [1.6]. Analiza este importanta datorita faptului ca multe dintre
caracteristicile previzionate, cum ar fi mutarea accentului de la fabricare la servicii,
dezvoltarea infrastructurii de comunicatie informatica, importanta inovatiei in
generarea valorilor etc. sunt posibile odata cu trecerea la RI 4.

Atata timp cat exista perceptia ca isi atingeau scopul, metodele de analiza
care foloseau ipoteze simplificatoare erau considerate ca fiind valabile. Recent
asistam la o schimbare a modului de a privi problema, existand numeroase studii
conform cdrora se considera ca progresul stiintific nu aduce cu sine in mod implicit
si progresul societatii. [1.7], [1.8]. La aceasta se adauga ingrijorarea asupra
sustenabilitatii metodelor actuale sub aspectul riscurilor asociate schimbarilor aduse
de noile tehnologii. Spre deosebire de perioada anterioara, ideea ca stiinta poate
controla n totalitate riscurile asociate are tot mai putini adepti. Astfel se schimba
perceptia asupra prioritdtii efectelor aduse de tehnologie fata de efectele secundare
produse. In multe cazuri efectele secundare nu sunt de fapt deloc secundare ca si
extindere a efectelor produse ci doar privite in relatie cu scopul declarat initial.

Abordarile stiintifice liniare nu pot fi folosite cu succes. Data fiind natura
~wicked” a problemelor se ajunge de cele mai multe ori la controverse si blocaje
[1.9], [1.10]. Factorul politic are in aceste cazuri o influenta majora, dar din pacate
deciziile care se iau sunt intodeauna afectate de situatia existentd si de efectele
imediate. Analizand din punct de vedere istoric, in toate cazurile similare de revolutii
tehnologice factorul politic a luat partea detinatorilor de tehnologie depasita.
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1.5 Utilizarea problemelor de tip ,,wicked” 13

Globalizarea a avut ca si efect cresterea compLexitétii si interconectarii in
toate domeniile. Devin implicati mult mai multi factori. Impreuna cu aceasta exista
si semnifcativ mai multe puncte de vedere asupra aceleiasi probleme.

Posibilitatile de comunicare si accesul la informatie sunt un alt factor al
aparitiei acestui tip de probleme. Este posibil accesul si analiza comparata a unei
cantitati foarte mari de date de catre un public larg si fara a implica costuri
semnificative. Interdependente noi intre aspecte considerate a fi neconectate sau
fara influente semnificative sunt descoperite. In plus, raportul influentei informatiei
s-a uniformizat [1.11]. Idei si concepte exprimate chiar de independenti - bloggeri,
recenzori, influenteazé mase mari de public, necesitdnd adaptare din partea
producatorilor.

Este recunoscuta aparitia unor puncte de inflexiune in dezvoltare - puncte
unde se concentreaza si se cumuleaza efectele secundare asociate tehnologiei in
relatie cu mediul si societatea. Acestea duc la schimbari majore si ireversibile. A
patra Revolutie Industriala si componentele definitorii ale ei sunt acceptate ca fiind
astfel de puncte.

Pentru analiza problemelor de tip ,,wicked” si elaborarea unor strategii se pot
adopta mai multe metode de lucru:

= Metoda autoritara, in care datele sunt analizate de un grup restrans
de persoane. Rezultatele nu sunt garantate, este posibil sa nu se
gaseasca nicio solutie viabila. Exista numeroase cazuri in care firme
de prestigiu au disparut datoritd unor strategii eronate elaborate de
un grup restrans din conducere.

= Metoda competitiva, aceasta implicand mai multe echipe
independente care lucreaza simultan, fara a incuraja schimbul de
informatie. Este ineficienta din punct de vedere al utilizarii
resurselor, dar ofera avantaje deosebite celor care gasesc o solutie
adaptata momentului.

= Metoda colaborativa implicand echipe de specialisti din domenii
diferite. Desi creaza premisele gasirii unor solutii viabile, este greu
de aplicat mai ales in cazurile in care nu exista o traditie a lucrului in
echipe interdisciplinare.

Data fiind complexitatea mare a datelor problemei, nu are sens investirea de
resurse in incercarea de a gasi o solutie pe termen lung sau definitiva. Ineficienta
acestei metode a fost demonstrata anterior prin imposibilitatea prevederii, in ciuda
resurselor vaste alocate, a altor probleme de tip ,wicked”, cum ar fi fluctuatiile
climatice sau ale pietelor economice.

Mult mai eficientd este luarea de masuri cu efecte controlabile in paralel cu
continuarea analizei. Trebuie congstientizat ca fiecare actiune implicd modificari ale
problemei in proportie mai mare sau mai mica.

Pentru stabilirea masurilor, sistemul consacrat de analiza bazat pe feedback
(analiza rezultatelor comparativ cu planul initial) nu mai este suficient. Metodele
bazate pe feedback functioneaza intr-un mediu controlabil si cu dinamica limitata. In
schimb, pentru o strategie elaboratd pentru un viitor care este determinat de factori
necontrolabili sau greu de estimat trebuie folosit un sistem de tip ,feedforward”
(actiune indreptata spre modificarea unei etape viitoare fara a avea la dispozitie un
model deja verificat). Pentru aceasta, primul pas consta in insdsi recunoasterea
caracterului ,wicked” al problemei.
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Optiunea expectativei nu poate fi luata in calcul ca fiind viabila, date fiind
modificarile majore pe care le aduce cu sine trecerea la RI4. Efecte perturbatoare
majore au fost produse de catre revolutiile industriale anterioare care au actionat
relativ limitat. Chiar daca exista posibilitatea ca sistemul sa se autoregleze, pentru
perioada de tranzitie pana la acel moment nu exista in momentul de fata studii care
sd propuna un model fezabil.

In cazul unui cadru definit de trecerea la RI4, care pe langa sansele
deosebite oferite liderilor din orice domeniu, creaza dificultati pe piata concurentilor,
devine imperativa adoptarea unui mod de lucru flexibil, bazat pe actiuni definite pe
baza unei strategii corecte. Data fiind viteza mare de schimbare a conditiilor pietei
este greu de crezut ca o strategie bazata pe imitatie corelata cu un pret mai scazut
poate fi viabila.

Elaborarea unor strategii tinand cont de conditiile problemelor ,wicked”
devine un proces tot mai des intalnit in domenii ale productiei, invatamantului,
inovatiei, cat si specific in domeniul mobilierului (CEFFOR - sistem de informare si
previzionare a evolutiei mobilierului [1.12]).

Exista o serie de factori majori care influenteaza posibilitatile de evolutie:

1. Situatia politica la nivel international - influenta este majora prin strategii
de colaborare sau conflicte.

2. Situatia politica nationald/locala - aduce modificari in cadrul pietei prin
afectarea echitatii competitiei, prin strategii de asistentda a unor domenii, posibil
afectata de coruptie.

3. Economia - impact major prin politicile monetare, rate de schimb valutar,
credite si dobanzi practicate, venituri si bugete alocate la toate nivelurile ajungand
pana la consumatorul final. Economia ,la negru” si cea desfasurata in ,zona gri”
sunt componente care nu pot fi neglijate.

4. Competitia internationala - afectatda de pozitie geografica, transporturi,
diferente in costurile de productie si ale materiei prime. Competitia pe plan national
- definita de raporturile cu pietele interne si externe.

5. Evolutia tehnologiei - internet, tehnica de calcul, inteligenta artificiala,
robotica.

6. Demografie - fluctuatii ale populatiei, varsta medie, migratie, numar de
membrii si structura familiei.

7. Comportamentul consumatorului - motive pentru cumpararea
mobilierului, procesul de cumparare, selectia si importanta identitatii firmei,
flexibilitatea producatorului in relatia cu clientul.

8. Evolutia spatiului construit - densificare, tendinte in dimensiunea si
configurarea spatiilor.

Dat fiind faptul ca explorarea tuturor variantelor posibile este dificila, pentru
studiul actual se elimind unele din ipotezele care ar aduce schimbari majore, dar
care au o probabilitate mica de aparitie:

1. Fara conflicte majore internationale.

2. Fara modificari ale regimurilor politice interne.

3. Fara modificari majore ale sistemelor economice in functiune in momentul
de fata.

4. Fara probleme ce ar afecta major sistemele energetice si de comunicatii

5. Fard inteligenta artificiald reald. Fara evolutii ale roboticii si automatizarii
care sa ofere solutii ale zonelor de conflict existente in momentul de fata.

6. Fara cataclisme naturale si fluctuatii majore ale polulatiei.

7. Fara modificari majore in lantul resurselor.
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1.6 Concluzii probleme de tip ,wicked” 15

1.6. Concluzii probleme de tip ,wicked”

Problemele de tip ,wicked” nu se desfasoara conform unui grafic. Nu are
sens stabilirea unor termene de valabilitate pentru previziuni, acestea inducéand o
senzatie falsa de securitate pentru perioada previzionata. In realitate o strategie
intr-o astfel de problema se poate considera valabilda doar pana la aparitia unui
punct de inflexiune in dezvoltare. Drept urmare, devine vitala identificarea acestor
puncte.

In cazul RI4 asemenea puncte pot fi considerate decizii politice, modificari
ale perceptiei publicului asupra tehnologiei, avansuri semnificative in domeniul
inteligentei artificiale si roboticii.

Date fiind modificarile rapide ce apar in momentul atingerii unui punct de
inflexiune, nu se poate adopta o strategie de adaptare, este necesara o analiza de
tip ,feedforward” pentru a putea avea o posibilitate de raspuns valabil la noul mediu
creat.

Pentru procesul de formare al arhitectilor si designerilor este importanta, pe
l&nga dezvoltarea in domeniile tehnice si creative, asigurarea deprinderii de
aptitudini mai ales in zonele identificate ca fiind gatuiri ale proceselor de
automatizare. Pe langa acestea trebuie constientizat mediul complex in care se
desfasoara actiunea de proiectare, cu implicatiie ei precum si importanta inovatiei in

......

Figuri:

Figura 1.1 Elemente definitorii ale Revolutiilor Industriale. Realizata de autor.

Figura 1.2 Efecte perturbatoare ale automatizarii
http://www.economist.com/news/special-report/21621156-first-two-
industrial-revolutions-inflicted-plenty-pain-ultimately-benefited
accesat 30.07.2016

Figura 1.3 ,Wicked problem”
http://sds.parsons.edu/transdesign/if-life-itself-is-a-wicked-problem/
http://sds.parsons.edu/transdesign/files/2013/10/MESH-tangle.jpg
accesat 30.07.2016
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2. SITUATIA ACTUALA

2.1. Piata de mobilier la nivel european

Situatia industriei mobilierului in momentul de fata la nivelul Uniunii
Europene, date preluate Eurostat 2015 [2.1]:

= Industria mobilei reprezinta un sector important in cadrul economiei.
Angajeaza la nivelul Uniunii Europene un numar de aproximativ 1
milion de persoane. Numarul companiilor cu activitate in domeniu
este de 130 000.

= Cifra de afaceri a intregului domeniu este de 96 miliarde euro.

= Segmentul mobilierului este bine reprezentat si in domeniul
inovatiei, detindnd 12% din cererile pentru inregistrarea elementelor
de design in cadrul Biroului Uniunii Europene pentru Proprietate
Intelectuala (EUIPO).

= Aceasta se rasfrange si asupra productiei de mobilier, in momentul
de fata 2/3 din productia segmentului de varf la nivel mondial
provenind din UE.

Parsons employed in the manufacture
of furniture; manutacturing
(NAC

el T — Regional Innovation Scoreboard* 2012 @ oroReso
Comparative of innovation performance e

Figura 2.1 Proportia angajatilor din
industria mobilei in raport cu restul
sectoarelor de productie

Figura 2.2 Indicele inovatiei pe regiuni
(RIS 2012)
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18 Situatia actuala

Amenintari identificate pentru segment sunt:

Competitia cu tari unde cheltuielile cu productia sunt sensibil reduse.
Dificultatea protejarii avantajelor obtinute prin inovatie in ipoteza
globalizérii si a unei economii tot mai mult bazata pe informatie.
Imbatranirea fortei de muncd corelatd cu scaderea atractivitatii
sectorului pentru tineri

Masuri protectioniste ale unor economii, taxe intercomunitare, rate
de schimb valutar volatile, cheltuieli pentru asigurarea caracterului
ecologic si sustenabil al productiei.

Din categoria oportunitatilor se remarca:

deschiderea catre inovare si retehnologizare. Acestea ar putea
creste nevoia pentru slujpe care necesita niveluri mari de
specializare, crescand astfel atractivitatea domeniului fata de tineri.
data fiind productia concentrata pe segmentul de varf, pot fi atacate
piete noi, mai ales in zone aflate in sfera de influenta a
producatorilor cu costuri reduse.

componenta sustenabild a productiei poate fi folosita ca si avantaj in
fata producatorilor din tari unde productia nu este reglementata.

2.2, Piata locala de mobilier

Industria mobiliei in Romania desi are caracteristici similare tarilor din estul
Europei, prezinta trasaturi specifice care 1i pot oferi un avantaj.

Datele sunt preluate din raportul final ,Piata europeana de mobilier -
situatie si initiative posibile 2014” (The EU Furniture Market Situation and a Possible
Furniture Products Initiative - Final Report 2014 [2.2]).

La nivel european importanta sectorului este in crestere, chiar daca in ultima
perioada tendinta este de descrestere.

Productia de mobilier in Romania are o valoare care o plaseaza in
zona de mijloc. Valoarea productiei pe anul studiat este de 1594
milioane euro, reprezentand 2% din totalul raportat la nivelul Uniunii
Europene. Se remarca insa o crestere de 6.3% intre anii 2003 -
2012, rata de crestere fiind una din cele mai mari intre tarile Uniunii,
alaturi de Polonia, Lituania si Slovacia.

Din totalul productiei 42% este destinata pietei interne. Restul de
58% este reprezentat de importuri, din care 43% reprezinta bunuri
produse in cadrul UE.

Industria mobilierului din Romania angajeaza 59810 persoane.
Costul fortei de munca este la un nivel foarte redus comparativ cu
restul UE. Aceasta are ca efect mutarea interesului firmelor din vest
pentru deschiderea de noi unitati de productie. Investitii majore se
fac in echipamente. Poate aparea si un efect nedorit, si anume de
limitare a patrunderii tehnologiilor avansate si a sistemelor
automatizate.

Se observa o crestere a productiei de materie prima, doar cad nu este
vorba despre utilizarea superioara a materialului lemnos, ci de
productia de placi aglomerate. Productia creste de la 930000mc in
2007 la 2040000mc in 2011.
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e Un indicator important (valori preluate la nivelul anului 2011) este
indexul de avantaj competitiv. Acesta se foloseste in compararea la
nivel mondial a economiilor in sensul avantajelor sau dezavantajelor
unei anumite tari si a unei categorii de bunuri, bazat pe fluxurile
economice existente. Valoarea pentru sectorul mobilierului in cazul
Romaniei este de 3,61, fiind depasitda doar de Polonia si Lituania
(5.03, 5.67). Pentru comparare, Europa cuprinzand 27 state, indexul
are valoarea 1,15 iar China 2,12.

Sectorul prezintd si unele probleme:

e In cadrul firmelor existd cea mai micd proportie a personalului
angajat in cercetare si dezvoltare.

e Romania are cea mai mica ratda de comert online (5%). Pentru
comparare, in Suedia si Marea Britanie acesta ajunge la 74%.

e Comparativ cu alte state consumul intern este redus.

Diferente se pot observa si in structura clientelei.

e Sondaje executate in cadrul raportului releva cea mai mare rata de
acceptare a platii a unei sume mai mari pentru drepturi de autor,
precum si una din cele mai mari rate de folosire a internetului
pentru faza de documentare si de comparare a produselor.

e Se remarca un interes mic pentru tara de provenienta a materialelor
si tara de productie.

e Accentul se pune pe durabilitate, pe posibilitatea de intretinere si pe
folosirea unor materiale sigure.

e Se remarca lipsa unui format standardizat de etichetare si de
prezentare a caracteristcilor astfel incat comparatiile intre produse
sa fie facil de realizat.

2.3. Concluzii ale analizei situatiei actuale

Sectorul mobilierului din UE are in cadrul pietei mondiale avantajul
renumelui si al productiei orientate spre segmentul de varf.

Pe plan intern exista o serie de oportunitati semnificative fata de majoritatea
statelor UE. Conditia este dezvoltarea uniforma a sectorului si evitarea consolidarii
unei pozitii care se rezuma la furnizarea de materii prime, de semifabricate si de
produse destinate sectorului inferior.

Pentru aceasta trebuie ca atentia sa fie indreptata si catre cercetare si
dezvoltarea unor produse inovative.

2.4, Strategii de dezvoltare.Abordari diferite

Preocupari la nivel national - Strategia Nationala in industria Mobilei
din Romania pentru perioada 2015-2020 [2.3]

Strategia cuprinde analiza pietelor interne si externe, factori care
influenteaza competitivitatea si tendintele previzionate.
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Strategia se adreseaza unui termen relativ scurt, previziunile in zona
tendintelor au un orizont de 3 ani. Strategia este bazata pe ideea de adaptare la
conditiile pietei, accentul se pune pe analiza indicatorilor economici.

Interesant pentru studiu este modul de perceptie al factorilor ce influenteaza
competitivitatea de catre producatori, chiar daca analiza se adreseaza unei perioade
scurte si nu ia in calcul posibilitatea declansarii Revolutiei Industriale 4 la scara
mare.

Printre factorii luati in considerare sunt inovatia si designul.

Una din problemele indentificate este numarul mic de designeri implicati in
procesul de productie comparativ cu alte tari cu traditie in productia de mobilier.
Cauzele posibile indicate sunt numarul mic de designeri specializati in acest domeniu
si ponderea mare a productiei de mobilier realizata in subcontractare. Pe langa
aceasta putem considera un alt motiv care tine de perceptia de aparenta
superioritate a departamentelor de design independente fata de cele implicate in
productie.

In zona inovatiei pe termen scurt se remarca tendinta de a descoperi noi
functiuni pentru piese de mobilier, folosirea unor materiale noi si de integrare a
tehnologiei in piese de mobilier. In principal este vorba doar despre incorporare de
tehnologie, lipsind din design componenta interactiva.

Pentru stimularea inovatiei in domeniu, asociatii profesionale cum este APMR
(Asociatia Producatorilor de Mobilier din Romania) organizeaza concursuri, incercand
astfel cresterea ponderii acesteia in cadrul industriei productiei de mobilier.

Celalalt factor analizat este tehnologia.

Se remarca faptul ca in mare parte in Romania nu se pune accentul de catre
designeri pe incorporarea tehnologiei in piesele de mobilier.

Pe de alta parte, gradul de tehnologizare al produgétorilor este suficient cat
sa asigure competitivitatea pe plan intern cat si extern. In mare parte companiile
fiind relativ tinere, sunt dotate cu echipamente noi ce permit majoritatii firmelor
cresteri de capacitate de productie cu pana la 50% intr-un timp scurt.

In cazul tehnologiei de productie va fi la fel de important insd, pe langa
capacitatea de productie, capacitatea de adaptare. Firmele noi, precum si cele care
in momentul de fata folosesc utilaje mult depasite au sansa de a se retehnologiza
utilizdnd in proportii diferite scule cu comada numerica. Un fenomen asemanator de
adoptare a unei tehnologii noi la scara mare, fara a fi nevoie de o conversie lenta a
creat posibilitatea conectdrii Romaniei la internet de mare viteza, depasind tarile
care dispuneau de retele mai vechi. Problema constd insa in capacitatea de a
exploata acesata situatie, avantajul obtinut nefiind de lunga durata.

2.5. Strategii internationale

Strategii si analize pentru Europa [2.4]

Analiza este in concordanta cu tendintele identificate pe piata autohtona, dar
are si unele elemente care, pentru moment, pe piata interna sunt considerate ca
avand un rol secundar.

Se pune accentul in special pe aspecte culturale, pe reactia la fenomenul
globalizarii si pe impactul avut asupra domeniului mobilierului de catre infuzia de
tehnologie in special in ceea ce priveste partea de comunicare.
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Tendintele majore identificate sunt imbatranirea populatiei, fapt ce va duce
la o crestere a sectoarelor sanatatii si ingrijirii, cu influente asupra tipurilor de
mobilier. Totodata, cresterea densitatii locuirii in marile orase va face necesara
dezvoltarea segmentul mobilierului multifunctional.

In ceea ce priveste tehnologia si procesul de productie, se observa aparitia
ingrijorarii in ceea ce priveste relatia acesteia cu locurile de munca. Multe operatiuni
se pot automatiza cu cheltuileli inferioare angajarii de personal. Zona de
competitivitate umana in acest nou mediu de productie este superspecializarea in
zonele de aptitudini ce nu pot fi automatizate, complementare computerului.

Nu se mai pune accentul pe volumul productiei, ci pe posibilitatea de
personalizare in masa, pe capacitatea de generare a unei identitati pe piata si pe
posibilitatea comunicarii folosind mediul on-line cu fiecare client in parte.

Raport ,, Industry watch” [2.5] SUA

Spre deosebire de Europa, in Statele Unite ale Americii situatia este usor
diferitd. Industria este in revenire dupad perioada de criza dintre 2000-2009. Pe
acest fond o mare parte din firmele existente care nu au reusit implementarea de
schimbari majore nu au reusit sa supravietuiasca crizei.

Modificari importante din peisajul mobilierului sunt reducerea la un segment
de nisa a constructiei traditionale din lemn si modificarea modului de lucru in cazul
mobilierului tapitat, unde se pune accentul pe personalizare.

Zone anterior neglijate cum sunt tehnologia incorporata, sistemele
informatice, logistica si retelele internationale de furnizori au devenit esentiale
pentru asigurarea succesului pe piata.

Varianta productiei externe (in special China) incepe sa devina tot mai putin
atractiva. Costurile asociate muncii in China sunt in crestere anualda cu aproximativ
20% la acestea adaugandu-se fluctuatiile costurilor cu transportul precum si
variatiile ratei de schimb valutar.

Toate acestea fac ca posibilitatea mutarii productiei inapoi in State sau in
Mexic sa fie o alternativa fezabila. Un alt avantaj este posibilitatea de reactie rapida
in cazul mobilierului personalizat, sector care este in continua crestere.

Si In cazul industriei mobilei din SUA sunt probleme in dezvoltarea de
produse noi, inovatoare. Pe 1anga lipsa unor studii ample asupra modelelor noi de
cumparare proprii noii generatii, interesata de tehnologie, de mobilier functional, de
practici ecologice si sustenabile se adauga si problema pirateriei, care scade
interesul firmelor de a investi constant in aceast domeniu.

Problema identitatii de firma in cazul mobilierului se regaseste la nivel
global.

Studiul ofera sanse minime de supravietuire firmelor care se bazeaza pe
lanturile existente de legaturi intre furnizori si clienti acestea avand la dispozitie ca
singura strategie cresterea eficientei pentru a putea oferi produse la un pret mai
mic.

Strategii elaborate pe sistemul ,,wicked problems”

Diferente in modul de abordare al procesului de elaborare a strategiilor
poate fi observat in cazul studiului ,How to Solve a Wicked Problem? Furniture
Foresight Case Study." (Cum sa se rezolve o problema diabolica? Studiu de caz in
previziuni pe domeniul mobilierului) [2.6].

Studiul este concentrat pe gasirea unor strategii care sa asigure
competitivitatea industriilor din tarile dezvoltate, cu cheltuieli mari pentru productie
in fata celor din tarile aflate in curs de dezvoltare. Abordarea pe modelul unei
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probleme ,wicked” este bazatd pe studiile lui Rittel si Weber [1.3] si Rosenhead
1996 [2.7].

Studiul nu ia in calcul situatia declansarii Revolutiei Industriale 4, ci
considera ca si premisa dezvoltarea pe modelele actuale.

Pe termen scurt se prevede o tendintd de uniformizare a costurilor de
productie intre diferitele tari. De asemenea in cazul tarilor avansate tehnologic, pe
baza inovatiilor, va apdrea un segment tertiar care va asigura o continuitate a
serviciilor oferite clientilor in afara de furnizarea mobilierului n intelesul strict al
acestuia ca si obiect fizic.

Mobilierul este un bun de utilizare indelungata, cu costuri de achizitie mari,
fara a fi de stricta necesitate. Drept urmare optiunea de achizitie este foarte usor
influentata de situatia economica a cumparatorului.

Studiul identifica trei tendinte majore pentru perioada limitata de timp
consideratd. Pentru estimarea corecta a acestora se iau in calcul factori cum ar fi
situatia politica internationald, strategiile din segmentul de véanzari, evolutia
variabilelor economice, variabile din sfera demograficd, competitia internationala,
comportamentul consumatorului, evolutii in zona sociald si tendinte in sectorul
rezidential. Foarte importanta este verificarea factorilor analizati in sensul estimarii
influentei fiecaruia. Pe langa aceasta devine impotanta determinarea modului in care
fluctuatii ale acestor variabile pot fi folosite intr-un mod favorabil de catre actorii
implicati in sectorul mobilierului. Analiza tuturor variantelor posibile este foarte
vasta, motiv pentru care s-a adoptat un model simplificat, folosind scenariile cele
mai probabil sa se desfasoare.

Cele trei posibile directii identificate sunt:

e Consolidarea sectorului de vanzari. In cazul unei cresteri relativ mici
a consumului se prevede mentinerea vanzarilor in cadrul sistemelor
traditionale (majoritar magazine fizice). Industriile locale beneficiaza
de sprijin prin politici protectioniste. Schimbari apar n cazul
sectorului vanzarilor, unde exista un fenomen de comasare si de
consolidare a catorva firme cu acoperire la nivel mondial. Acestea
vor putea impune conditii intregului lant de la furnizorii de materiale
pand la producatori.

e Consum redus. In cazul unei economii stagnante criteriul financiar
va fi hotarator in luarea deciziilor. In mare parte cererea va fi pentru
mobilier de necesiatate, aducand intr-o pozitie avantajoasa
producatorii situati in zone cu costuri minime de operare.

e Industrie bazata pe inovare. Este definita de o situatie
perturbatoare, genereaza un avantaj pentru industriile din tarile
dezvoltate. Apar oportunitati pentru producatorii din segmentul
mediu si de varf. Piata in acest scenariu este foarte dinamica,
consumatorul devenind actorul principal. O caracteristica definitorie
este insertia de tehnologie, nu doar la nivel de echipare cat si
oferirea de servicii pe toata durata de folosinta a mobilierului.

2.6. Concluzii ale studiilor de previzionare

In cazul unei schimbdri majore, asa cum este aparitia unei noi revolutii
industriale, o abordare strategicd de tip ,wicked problem” este singura varianta
fezabila de estimare a unor directii de dezvoltare, atat pentru producatori cat mai
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ales pentru arhitecti si designeri. In aceastd situatie actorii principali vor fi clientii si
designerii inclinati spre inovare, alaturi de producatori flexibili.

Realizarea unei strategii complexe sau adoptarea unui mod de lucru bazat
pe schimbare si inovare este foarte greu de implementat intr-o industrie formata in
general din companii cu o structura traditionald. Acestea au experienta redusa in
realizarea de strategii, in cel mai bun caz realieaza planuri pe termene foarte scurte,
avand in vedere strict aspecte financiare. Pe langa aceasta existd o mare reticienta
la schimbare.

Strategia de adaptare la piata ca raspuns punctual la tendintele de pe piata
externa nu va mai fi fezabila Tn momentul in care se va trece la productia
personalizata corelata cu insertia de tehnologie, moment in care dinamica intregului
domeniu va cregte peste posibilitatea reald de reactie.

In momentul trecerii la productie personalizata, pozitia producatorilor din
Romania ca si furnizori de subansamble va trebui sa fie reconsiderata. Accentul se
va pune pe timpi redusi de livrare, personalizare, insertie de tehnologie si inovatie.
Pentru producatorii externi productia in China nu poate avea un timp de rdspuns
suficient de rapid. Pentru producatorii locali momenul poate fi exploatat in sensul
generarii chiar de catre ei de piese cu adevarat inovatoare.

Corelat cu un generarea unei identitati de firma si cu infrastructura in
domeniul comunicatiilor din tara, se poate depasi nivelul de subcontractori. Pentru
aceasta accentul trebuie sa se pund pe partea de inovare si de personalizare in
defavoarea productiei de serie, atat in partea de proiectare cat si in partea de
utilare.

Chiar daca strategia nationala recunoaste inovatia ca factor de influenta al
competitivitatii, nu recunoaste adevarata ei importanta. Exemple din industrii unde
dinamica este mai mare arata cum avantaje de piata se pot pierde in fata unor
companii mai dinamice, orientate spre inovare, chiar daca acestea nu iau nicio alta
decizie gresita.

Figuri:

Figura 2.1 Proportia angajatilor din industria mobilei in raport cu restul sectoarelor
de productie
http://ec.europa.eu/eurostat/statistics-
explained/index.php/Archive:Furniture, jewelry, musical instruments, s
ports goods, toy production statistics - NACE Rev. 1.1
accesat 25.08.2016

Figura 2.2 Indicele inovatiei pe regiuni (RIS 2012)
http://www.nordregio.se/en/Maps/03-Economy-trade-and-
industry/Regional-innovation-scoreboard-2012/
accesat 25.08.2016
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3. FACTORI DETERMINANTI IN CADRUL
REVOLUTIEI INDUSTRIALE 4

Analiza factorilor determinainti in cazul Revolutiei Industriale 4, identificati
in cadrul analizelor de tip ,,wicked problem”:

e Trecerea la RI4 va aduce cu sine schimbari semnificative. Modificari
aparute in unele medii vor avea influente mai mult sau mai putin
semnificative asupra tendintelor actuale in designul si productia
mobilierului.

e Pentru a limita extinderea studiului vor fi analizati doar factorii ai
caror modificare va avea un impact major asupra actorilor implicati
in domeniul mobilierului (clienti, producatori, designeri, tehnologie
etc.).

3.1. Politic

Ipoteze initiale: pe plan international exista stabilitate, nu se ia in calcul
aparitia unor conflicte in cadrul sau care sa implice zona Euro.

Pe plan intern se presupune existenta in faza incipienta a elementelor
necesare Revolutiei Industriale 4.

Problema majora pentru factorul politic va fi gestionarea efectelor disruptive
inerente fazelor incipiente ale RI4. Intre acestea, hotarator este cresterea gradului
de automatizare care va avea efecte semnificative in economie si pe piata locurilor
de munca.

Analizand situatii similare de revolutii tehnologice, factorul politic nu va reusi
sa identifice si sa implementeze la timp solutii pentru contracararea efectelor
negative asociate. Modul consacrat de actiune implica sustinerea la nivel de enunt a
tehnologiilor noi, dar fapt accentul punandu-se pe subventionarea pe o perioada cat
mai indelungata a industriilor traditionale. Scopul este de fapt amanarea pe cat
posibil a asumarii unor decizii importante, mai ales in cazul in care acestea implica
modificari majore in structura economica existenta. Acest mod de actiune al
factorului politic de a sustine de fiecare data partea ,pierzatoare” a fost observat in
toate revolutiile tehnologice anterioare si se poate presupune ca va fi un mod de
actiune si in cazul RI4. [3.1]. Avantajul industriilor traditionale in negocierea cu
factorul politic consta in asigurarea unui loc de munca, chiar si fictiv din punct de
vedere economic unui numar mare de oameni precum si existenta unor retele de
influenta stabilite. In momentul apartitiei factorilor perturbatori, populatia ia uzual
partea industriilor traditionale, influenta masei mari de votanti implicata neputénd fi
ignorata.

Influenta factorului politic va creste in RI4 datoritd efectului automatizarii.
Automatizarea, fara influente externe, duce inevitabil la erodarea puternica a clasei
de mijloc. Raman astfel in joc un grup limitat ca numar, dar cu resurse considerabile
format din beneficiarii folosirii tehnologiei noi si 0 masa mare de oameni cu venituri
mici, dependenti de sistem, usor de constrans sau influentat.
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26 Factori determinanti in cadrul Revolutiei Industriale 4

Nu se poate ignora nici fenomenul coruptiei, care poate actiona asupra
deciziilor factorului politic, avand puterea de a impune o directie neasteptata.

O idee despre modurile posibile de interventie se poate observa in urmarile
crizei financiare. Tentativele de redresare s-au facut folosind chiar sistemul care a
dus in primul rand la aparitia crizei. In 2012 David Cameron [3.2] propunea ca si
solutie cresterea cu orice pret. Germania, pe 1anga un sistem social performant se
bazeaza pe exporturi prin atacarea constantd de noi piete. Aceste sisteme de tip
~winner takes all” (castigatorul ia tot) nu se pot considera a fi viabile pe termen
lung, pe o piata globala finita.

Experimente efectuate in domeniu se bazeazd pe aparitia post-
capitalismului, un sistem caracterizat prin generarea de valoare in special prin
tehnologiile informatice. Avand la baza scadarea nevoii de fortd de munca drept
urmare a automatizarii in aproape toate domeniile se ajunge de fapt la redefinirea
fata de sensul actual al insdsi notiunii de munca.

Alte experimente la scara limitata Tncearca stabilirea efectelor introducerii
unui sistem bazat pe un venit minim garantat.

Indiferent de nuantele strategiei adoptate se prefigureaza cateva directii:

e Ideea de a opri prin diferite masuri tehnologia si automatizarea nu
poate functiona in cazul unei economii globale.

e Tehnologia noua fiind in curs de implementare, singurul factor care
poate duce la cresterea nivelului de trai este modul in care
castigurile (bunuri sau bani) se redistribuie.

e Data fiind amploarea domeniilor afectate si dificultatea reconversiei
profesionale, nu se poate presupune ca sistemul se va autoregla fara
o interventie hotaratoare a factorului politic.

3.2. Economie si tehnologie

Situatia economica actuald se afla in perioada de revenire dupa criza
economica din 2008. Aceasta a eliminat 13% din productia la nivel mondial si 20%
din segmentul comercial. In occident s-a intins pe o perioada de timp mai lunga
decat criza din 1929-1933.

Solutiile propuse la momentul respectiv pentru revenire nu sunt sustenabile
pe termen lung. Varianta austeritatii poate fi o solutie numai in momentul in care
salariile si nivelul de trai ajung sa le egaleze pe cele din China si India.

Varianta cresterii continue este absurda pe o planeta finita. Totusi, chiar
dupa criza generata de strategia cresterii infinite impreuna cu inovatii in domeniul
~produselor” bancare (un capitalism de tip non-traditional), concluziile intalnirii G20
Londra 2013 [3.3] au fost de repornire prin orice metode a cresterii. Capitalismul
modern se bazeazd pe presupusa insatietate a nevoilor umane, pe cresterea
continud, pe cdutarea de piete pentru produsele noi concomitent cu renuntarea
(voita sau programatd) la produsele vechi. Mentinerea pietei necesitda o populatie
dependentd de produse noi, pregatita sa se imprumute cu orice pret si de a cheltui.
In momentele de dubiu apar imediat departamentele de marketing, investitorii,
politicienii, ,postacii” (persoana angajate pentru a raspandii informatii) de pe
retelele de socializare, toti sustinand in continuare modelul. Existenta unei populatii
dependente de acest model nu poate fi contestata. Dovezi suficiente sunt cozile care
apar de fiecare datd cadnd un nou model Iphone este scos pe piata, sau mai grav,
soldarea cu morti a unor campanii de reduceri in cadrul ,black friday”. Problema
cresterii cu orice pret are neajunsul in cazul noii revolutii industriale a aparitiei unui
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scenariu de tip ,winner takes all”. Acesta are un efect similar tehnologiei care
erodeaza puternic zona de mijloc si exagereaza inegalitatile.

Presupunand ca tehnologia ar putea deveni capabild de reciclare si refolosire
totala a resurselor, modelul bazat pe crestere nu este incompatibil cu limitarile
fizicii.

Refolosirea la infinit a resurselor fiind insa improbabil de atins, teoreticieni
precum Tim Jackson [3.4] si Joseph Stiglitz [3.5], [3.6] exporeaza modele de
prosperitate fara o crestere a PIB. Necesitatea gasirii unui model alternativ vine din
imposibilitatea decuplarii reale a PIB-ului de resurse prin folosirea tot mai eficienta a
acestora.

In momentul actual economia este in crestere, dar cresterea se observa mai
ales in cazul companiilor mari din domeniul informatic, care genereza profituri
enorme folosind un numar foarte mic de angajati. Analizand tendinta pe o perioada
lunga de timp in toate domeniile, numarul angajatilor este la un nivel redus. Apare
astfel o crestere economica decuplatd de o crestere a locurilor de munca. Aceasta
eficienta se datoreaza automatizarii si se va accentua exponential in momentul in
care RI4 va deveni realitate.

Revolutiile industriale anterioare au facut ca urmatorul scenariu sa fie
considerat a fi valabil. Tehnologia noud aduce in prima faza efecte perturbatoare in
domeniul modernizat. Creste eficienta sectorului afectat, dispar unele locuri de
munca, de cele mai multe ori avind conditii grele sau periculoase. Muncitorii
dizlocuiti sunt preluati de alte sectoare fie direct, fie in urma unei reconversii.
Ulterior tehnologia noua duce la cresterea veniturilor tuturor celor implicati,
crescand in mod indirect si nivelul de trai inclusiv al celor dizlocuiti.

Organizatii muncitoresti puternice au posibilitati reale de influentare sau de
constrangere a antreprenorilor. Dupa fieare soc se trece la automatizare, locuri de
munca mai putine, salarii mai mari si consum cu valoare mai mare.

Acest tip de scenariu este valabil insa doar in fazele de revolutii industriale
ce modifica doar modul de actionare al utilajelor. In aceste cazuri muncitorii pot fi
preluati de alte ramuri, de multe ori fiind necesare cursuri de pregatire scurte.

In cazul Revolutiei Industriale 4 problema este deosebitda. Automatizarea
dizlocuieste un numar mult mai mare de muncitori, iar reconversia lor nu mai este
in marea majoritate a cazurilor posibila. Nu se mai pot genera noi locuri de munca si
prin aceasta nu mai exista aparent beneficiari pentru produsele noii tehnologii.

In acest caz, modelele actuale isi vor atinge repede limitele, acesta fiind
unul din motivele pentru care unii nu iau in considerare aparitia RI4 sau care adopta
o atitudine fatalista.

Studii in acest domeniu propun diverse scenarii in cadrul RI4, legate strans
de relatia cu tehnologia si de definirea notiunilor de munca si venit.

Caracteristici ale RI4 din punct de vedere al tehnologiei:

Pana acum se observa o crestere exponentialda a puterii de calcul. Zona de
gatuire este inca robotica. Odatd depasite punctele critice si aceasta va urma o
evolutie tot pe o curba exponentiala. Conform studiilor realizate [3.7], in economiile
dezvoltate riscul de dizlocuire al slujbelor este de aproximativ 50%. Totodata este
aproape imposibil de relocat sau de a face o reconversie profesionald, aceasta luand
mai mult timp decat avansul tehnologic.

Apar mai multe directii posibile de explorat:
e dezvoltare exponentiald a tehnologiei, resurse limitate, o economie
bazatd pe un model de crestere continud. Acest tip de dezvoltare,
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bazatd pe modelele actuale duce la somaj masiv, la probleme de
mediu ca urmare a exploatarii irationale a resurselor si inevitabil la
conflicte, atat interne datorate inegalitdtii sociale cat si
intenationale.

e limitarea dezvoltarii tehnologiei — abordare de tip neo-ludit - nu are
niciun sens, sistemul va fi in mod evident eludat de cei ce au acces
la tehnologie. Idei de acest tip sunt din pacate sustinute politic, fiind
incurajata generarea de slujbe prost platite, ineficiente si care nu
ofera nicio satisfactie. Acest mod de a incerca amanarea rezolvarii
problemei va fi in mod sigur depasit in momentul declansarii
automatizarii capabile de adaptare pe scara mare.

e dezvoltarea exponentiala a tehnologiei, resurse limitate, inovatie
sustenabild si redefinirea termenilor de munca si venit. Desi aceasta
este singura solutie viabilda privitd 1n ansamblu, in detaliu
implementarea ei este dificil3, motivul principal  fiind
incompatibilitatea ei cu structurile sociale si economice actuale.
Analiza acesteia este un alt caz de problema de tip ,wicked”, fiind
necesara adaptarea atenta la contextul social, cultural si economic
din fiecare tara [3.8].

Existd mai multe variante plauzibile de dezvoltare pe acest ultim scenariu:
e PostCapitalism:

Este un model adaptat pe caracteristicile unui sistem avand la baza
modificarile aduse de tehnologia informatiei. Se bazeazad pe redefinirea muncii in
sensul inovarii ca urmare a aparitiei de noi moduri de a genera valoare. Notiunile de
munca si de timp liber se estompeazd, la fel cum se intampla si in cazul relatiei
dintre munca si salarizare. Sistemul se bazeaza de fapt pe o imagine a unei
economii bazate pe automatizare la scara larga si pe ,freelancer”-i (intreprinzatori
independenti) data fiind nevoia scazuta de forta de munca.

Are la baza ideea ca pentru moment automatizarea este tinuta artificial sub
control datorita incompatibilitatii cu structurile actuale. Scaderea majora a cererii
pentru forta de munca este vazuta ca o oportunitate de a genera un trai decent
pentru un numar mult mai mare de oameni. Diferenta apare in momentul in care
economia este bazatda pe informatie (care diferit de pietele traditionale unde
raritatea genereaza valoare) este abundenta, alterand astfel capacitatea pietei de a
stabili un pret corect. Accentul se muta pe bunuri colaborative, pe schimburi libere
avand ca si obiect timpul liber, activitati in diverse retele si lucruri cu acces liber. Se
face o redefinire a conceptelor de munca si de proprietate. Sistemul are capacitatea
de a functiona in paralel cu sistemele actuale.

Inovatia in domeniul pietei este in curs de desfasurare, pentru moment nu a
atins inca zona de punct critic. Schimbarea se datoreaza in special specificului
produselor tehnologiei informationale. Obiectele au o valoare fizicd si o valoare
informatica. In cadrul valorii informatice este cuprinsd informatia procesata,
cantitatea de muncad informatica inglobata si informatia transferata. Problema apare
in modul de evaluare a valorii datelor, valoare care include si beneficii neeconomice,
riscuri asociate, acestea depdsind valoarea obiectului fizic. Acest tip de valori,
definite ca fiind de ,third kind” (de al treilea tip) alaturi de obiecte si procese sunt
dificil de definit tocmai datorita dinamicii profund non-capitaliste careia i se supun.
Exemple in acest sens sunt platforme de tip Facebook, aplicatii de tip Uber, site-uri
pe platforme de tip Wiki. [3.9], [3.10].
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Referindu-se la modelele economiei de piata, Kenneth Arrow [3.11]: ,intr-o
economie de piata libera, scopul inovatiei este crearea de proprietati (drepturi)
intelectuale”. Aplicat in zona informatiei, monopolul si controlul informatiei,
capturarea informatiei generata de utilizatori prin interactiuni duce la impingerea
comertului in zone considerate a fi anterior non-comerciale. Scopul constd in
asigurarea unicitatii informatiei noi astfel obtinute.

In sens invers, o economie care utilizeaza complet informatia nu poate
tolera piata libera sau drepturile de autor absolute. In momentul de fata gigantii
informatiei digitale incearcd reducerea abundentei informatiei. Doar ca informatia
este abundenta, se poate replica la infinit cu costuri zero, singurul cost fiind cel
asociat producerii initiale.

Apare o directie nou deschisd, a bunurilor generate colectiv, care
functioneaza in varianta de utilizare gratuita sau in sistem de partajare. O directie
asemanatoare este descrisa in ,Fragmentul despre masini” K. Marx [3.12]. Masinile
produc, oamenii supravegheaza. Forta productiva este informatia, aceasta avand o
contribuite mai mare asupra procesului de productie decéat efortul de a construi si de
a opera masinile. Devine astfel importantd controlarea ,cunoasterii”, care intr-o
economie in care masinile fac munca, natura cunoasterii trebuie sa fie sociala.
Computerul (combinat cu informatia) poate fi asociat masinii ideale, ducand la
scaderea costurilor de productie intr-un ritm accelerat, lucru ce aparent este
incompatibil sistemului capitalist traditional.

Este important faptul ca sistemul capitalist si cel postcapitalist nu se exclud
reciproc, fiind posibila o perioada de tranzitie in care cele doua coexista.

Totusi de o schimbare de acest tip nu poate beneficia in primele faze
intreaga populatie. Pentru a se adresa problemelor unei paturi mai extinse se
propun modele bazate pe venituri minime garantate.

e UBI (,Universal Basic Income” - Venit Minim Garantat)

Ideea unui venit minim garantat nu este noua. Sistemul are la baza articolul
25 din declaratia drepturilor omului [3.13]: ,Orice om are dreptul la un nivel de trai
care sa-i asigure sanatatea si bunastarea lui si familiei sale, cuprinzdnd hrana,
fmbracamintea, locuinta, ingrijirea medicala, precum si serviciile sociale necesare; el
are dreptul la asigurare in caz de somaj, boala, invaliditate, vaduvie, batranete sau
in celalalte cazuri de pierdere a mijloacelor de subzistentd, in urma unor imprejurari
independente de vointa sa. Mama si copilul au dreptul la ajutor si ocrotire deosebite.
Toti copiii, fie ca sunt nascuti in cadrul casatoriei sau in afara acesteia, se bucura de
aceeasi protectie sociala.”

Sistemul unui venit minim garantat asigurda o suma minima necesara
existentei, indiferent daca persoana munceste sau nu, fara a exista riscul pierderii
lui in cazul in care isi gasesc un loc de munca. Un avantaj al acestui sistem ar putea
fi faptul ca statul nu mai trebuie sa cheltuie resurse pentru analiza si combaterea
tentativelor de frauda. Facand o analiza globala, studii preliminare arata ca un astfel
de sistem ar putea fi chiar mai ieftin dacat sistemele actuale, foarte complicate, care
implicd mai multe institutii. Pe langd aceasta sistemul incurajeaza intiativa, preluand
o parte din riscurile asociate demararii unei afaceri. In momentul actual prin
angajare se pierd ajutoarele, rezultatul fiind de fapt in cel mai bun caz incurajarea
muncii ,la negru”. Alte avantaje ar putea fi sustinerea unor tipuri de munca care nu
sunt neaparat indreptate spre piatd. Pe langa aceasta, faptul cd este universal
elimina conotatiile negative asociate ajutoarelor sociale.

In aceasta directie exista in momentul de fata experimente la scara limitata
care testeaza acest sistem de redistribuire a veniturilor, avand rolul de a verifica
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fezabilitatea acestei abordari inainte ca automatizarea sa cuprinda o zona larga a
pietei muncii. Rezultatele sunt promitatoare, mai ales datorita faptului ca au dus la
cresterea spiritului antreprenorial, la renuntarea la slujbe foarte prost platite in
favoarea educatiei. Nu s-a observat o crestere semnifcativa a criminalitatii sau a
viciilor. Aceste rezultate partiale contravin intr-o oarecare masurd ideii conform
careia un astfel de sistem ar descuraja complet munca.

Pentru moment nu se poate estima insa reactia pietei libere la adresa unui
astfel de sistem, acesta putandu-se adapta rapid, asa cum o face de fiecare data in
sensul cresterii preturilor pana la limita de suportabilitate.

Sursele de finantare ale sistemului sunt propuse a fi taxarea veniturilor,
taxarea produselor de lux si a celor poluante si simplificarea sistemelor de ajutoare
sociale ineficiente.

Riscurile majore asociate unui asemenea sistem constau in posibilitatea de
privatizare a institutiilor ce oferd servicii sociale - lucru care s-a dovedit de fiecare
data ca avand ca rezultat cresterea preturilor si scaderea calitatii serviciilor.

Un alt risc major este reprezentat de dependenta unei mari proportii din
populatie de acest venit. Astfel aceasta devine foarte usor de manipulat pentru
atingerea diverselor interese.

Sistemul propus se bazeaza pe redistribuirea veniturilor mari generate de
capital. Este greu de crezut cad se va adopta un astfel de sistem fara trecerea printr-
o perioadd de dezechilibru, fiind cunoscutd posibilitatea de influentare a factorului
politic.

O alta piedica n calea implementarii unui sistem de redistribuire a
veniturilor este de naturad ideologica. Aceasta poate tine de partea de teorie, de
model captialist, comunist sau altele sau de definirea conceptului de slujba ca si
sursa de castig a existentei.

Chiar daca discursurile din aceasta zona a teoriei economice au in momentul
de fata o tenta extremistd, fie in directia prefigurarii unei utopii tehnologice, fie a
colapsului, acestea se bazeaza pe teorii valabile, elaborate si verificate partial in
decursul timpului, insa la scara redusa

in concluzie, pentru studiul de fata trebuie considerat ca exista o posibilitate
de gasire si de adoptare a unui sistem de redistribuire a veniturilor. Fara acesta nu
va fi posibila valorificarea productiei tehnologice avansate si deci nici dezvoltarea
acesteia pana la forma ei matura, RI4.

Eventualitatea in care un astfel de sistem nu functioneaza nu are sens sa fie
explorata in acest studiu, ea ducand inevitabil la situatii conflictuale la scara mare,
si deci la un cadru in care rolul arhitectului sau a designerului devine discutabil.

e ,System D” (economia nereglementata, munca ,la negru”)

Pe langa sistemele conventionale exista unul care functioneaza in parelel,
zona nereglementata. Este vorba despre ceea ce se numeste economia ,la negru”,
.Subterana” sau ,System D” (denumire preluatd din zona Africii francofone).
Sistemul este prezentat doar punctual, prezenta lui in media fiind rezumata la cazuri
punctuale de evaziune fiscala sau comert cu bunuri contrafacute.

Studii ale fenomenului printre care cele realizate de Robert Neuwirth [3.14]
incearca estimarea adevaratei sale dimensiuni. Valoarea pietei acoperite de ,Szstem
D” la scara globald este estimatd la 10 trilioane USD, putand reprezenta a doua
economie mondiald (SUA - 14 tril. USD). In ciuda tentativelor de a eradica
fenomenul, acesta este in crestere, reprezentand o forma valida de adaptare, de
autoreglare in fata accentuarii inegalitatii.
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Actorii implicati sunt din toate categoriile, de la intreprinzatori, intermediari,
»bisnitari”, descurcareti, furnizori, producatori, designeri, pana la consumatorul final,
toti conectati intr-o retea informala, foarte flexibila si adaptabild punctual la situatie.
In cadrul sistemului se actioneaza solidar, in baza unui set de reguli nescrise.

Marfa, constituitd din servicii sau obiecte, devine tot mai greu de diferentiat
fata de cele oferite in zona reglementata a economiei. ,,System D” acopera aproape
intreg spectrul de nevoi, poate furniza orice tip de produs sau serviciu, indiferent de
calitate sau de pret, legal sau ilegal.

Initial format din mici retele locale sistemul, ajutat de mediile noi de
comunicatie devine global. Ia amploare mai ales in momentele de crizéd sau de
schimbare. Un raport al Deutsche Bank din 2009 [3.15] remarca efectele atenuate
ale crizei in tari unde economiile sunt mai putin reglementate.

»System D” implica un numar impresionant de muncitori. Pentru moment, la
nivel global estimarea este de 50% din forta de munca, iar studii ale OECD
[3.16][3.17] (Organization for Economic Co-operation and Development) estimeaza
pentru 2020 cresterea pana la un procent de 60%.

Este interesant modul in care se schimba perceptia asupra notiunii de loc de
muncad in acest cadru. Slujba este vazuta in cel mai modern mod, formata din
fractiuni de norma, in scheme de colaborare informale sau de intreprindere pe cont
propriu, de multe ori in paralel cu munca prestata intr-un sistem formal, avand ca
scop completarea veniturilor.

Sistemul are o mare viteza de reactie la necesitati, generand la nivel global
un numar impresionant de locuri de munca ,reale” (care genereaza venituri reale,
nu prin subventii), numar care este greu de crezut ca poate fi generat de economia
reglementata. Motivul sta in complexitatea mare a acestuia fata de institutiile care
prefera modele simple, rigide si usor de gestionat. Din pacate acestea se dovedesc
aproapeﬂ?ntodeauna a fi nefezabile pe termen lung.

In Romania este estimat ca economia subterana echivaleaza cu 34% din
PIB, aflandu-se in zona mediana la nivel global. ,Daca vom continua cu un sistem
fiscal care te impovareaza si iti scoate ochii din cap, iti da o singura sansa sa
supravietuiesti si aceea este sa faci evaziune” M. Isarescu [3.18].

Sistemul nu poate rezolva problema finantarii serviciilor publice, de unde
apare si conflictul.

Fenomenul este foarte greu de studiat dat fiind, pe langa numarul mare de
factori implicati si suprapunerea cu zona infractionald precum si trecerea foarte
nuantata (zona Gri) catre economia reglementata.

Analizdnd 1nsa acest sistem se pot observa unele caracteristici care pot fi
preluate:

e Tine angajati un numar mare de oameni care reusesc sa isi asigure
venituri. Concurenta este mare, marjele de profit sunt mici, dar in
final sistemul face accesibile bunuri si servicii la preturi scazute si
asigura o distribuire mai echitabila decat in cazul companiilor mari.

e Asigura o redistribuire a veniturilor, lucru ce ar putea ,castiga timp”
in momentul declansarii noii Revolutii Industriale.

e Asigura accesul la tehnologie unui grup care altfel ar ramane in
afara revolutiei digitale, ducand la probleme majore in viitor.

e Duce la schimbarea notiunii de loc de munca, demonstrand practic
viabilitatea unui sistem flexibil atat ca si locatie cat si ca si relatie cu
timpul liber.

e Rezolva prin initiative hibride satisfacerea unor nevoi (chiar si
publice) in momentul in care autoritatile nu au un raspuns.
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e Ofera modele de colaborare flexibile fintre clienti, furnizori,
producatori, proiectanti, asigurdand de cele mai multe ori solutii
personalizate in situatii in care economia reglementata nu poate
oferi un raspuns fezabil.

Desi are componente care il fac mult mai adaptat unei piete dinamice,
sistemul nu este lipsit de probleme:
¢ Nu se asigura componenta serviciilor publice
e Este total lipsit de reglementari, atat asupra calitatii si sigurantei
produselor cat si in zona sigurantei muncii.

Cu toate acestea,”System D” poate fi folosit ca si punct de plecare in analiza
variantelor de functionare in cadrul RI4, sistemul putand fi privit ca un experiment
la scara mare, fara de care ar fi necesara o analiza complexa (tot de tip
~Wicked”),lucru ce ar necesita atat o investitie seminificativa cat si ar priva strategia
de date reale obtinute dintr-un sistem functional.

3.3. Revolutii tehnologice si relatia cu
somajul. Evolutia angajatilor

Raportul dintre revolutiile industriale si somaj a avut pana acum o evolutie
ciclica. Inovatii tehnologice au adus venituri mari unor grupuri de investitori folosind
noua tehnologie, avand in acelasi timp un efect colateral perturbator. In mod
constant apar conflicte fintre interesele economice si cele sociale. In trecut
respectarea intereselor era asigurata prin actiunea breslelor, care aveau o influenta
semnificativa mai ales asupra factorului politic. Aceasta lupta intre beneficiarii
inovatiilor tehnologice si grupurile afectate este un mod bun de reprezentare al
raporturilor de forte existente la momentul respectiv.

In decursul revolutiilor anterioare, in domeniul locurilor de munca se pot
observa unele tendinte. Revolutia Industriald 1 aduce beneficii industriasilor si
consumatorilor. Pe piata muncii creste nevoia pentru muncitori cu grad mic de
competente, grupul puternic afectat fiind cel al artizanilor care aveau cel mai inalt
nivel de calificare. Fenomenul se repeta in toate fazele, pana la RI4 care prezinta
unele caracteristici diferite.

Cu fiecare perioada de inovare tehnologicd scade complexitatea lucrului
efectuat de fiecare muncitor odata cu gradul de competenta necesar. Omul devine
un servant al masinii, completand aceasta in zonele dificil de automatizat:
manipularea de obiecte cu forme si pozitii variate, transporturi sau asamblari dificile.

Acest aspect al scaderii competentei necesare operarii este un proces
normal al preludrii muncii de precizie de catre masina si in acelasi timp un proces
intentionat de design al masinii. Linia de productie utilizatd de Ford in 1913 a fost
deliberat conformatd pentru a putea fi operatd de muncitori cu calificari medii.

Inlocuirea muncii specializate de catre capital in forma automatizarii este un
model ce se repeta in toate fazele.

Particularitati apar in sec XX, odata cu revolutia digitald. Concomitent cu
disparitia treptata locurilor de munca necesitand niveluri medii de competente apare
un nou grup favorizat. Utilaje complexe, avand componente digitale necesita
operatori cu un grad mare de specializare [3.19]. Daca in primele faze ale
revolutiilor modificarile apar strict in modul de antrenare al utilajelor si al separarii
productiei in etape distincte, in fazele avansate se petrece o comasare a desfasurarii
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etapelor de prelucrare folosind acelasi utilaj (masini cu comanda numerica, CNC).
Procesele repetitive si cele care necesitd manipulare simpla sunt automatizate
complet. Creste astfel nevoia pentru muncitori cu un grad foarte mare de
competenta si specializare atat pentru operare cat si pentru conformarea procesului
(design si productie) la posibilitatile de prelucrare.

In diverse faze intermediare s-a cunoscut o crestere a nevoii de forta de
munca in zona administrativa, dar odata cu revolutia digitala multe din aceste functii
au fost automatizate.

Odata cu disparitia treptata a locurilor de munca ce necesita specializare
medie creste inegalitatea intre salarii [3.20]. Muncitorii care opereaza computere
ajung sa aibe castiguri mai mari cu 10...15 %. Cei dizlocuiti din zona de competenta
medie nu reusesc reconversia pentru zonele ce necesita competente deosebite,
motiv pentru care intodeauna reasimilarea celor dizlocuiti se face pe posturi ce
necesitd pregatiri inferioare si care, in consecintd, sunt mai prost platite.

In momentul n care aceastd relocare nu mai este acceptabila ca si
salarizare se face trecerea in zona serviciilor sau a economiei nereglementate.

Acest proces de relocare in zone greu de automatizat este posibil atata timp
cat exista un domeniu care este in afara riscului de automatizare.

Problema se complicd in momentul in care computerul atacd si zona
muncilor cognitive [3.21]. Tiparul de dizlocuire este similar, zona atacata puternic
fiind cea a competentelor medii.

Se prefigureaza din nou doua directii de studiu:

e Care este capacitatea educatiei de a oferi oamenilor avantaje in
cursa cu tehnologia
e Ce moduri posbile exista de a contracara somajul tehnologic [3.22].

Automatizarea in zona cognitiva este sustinuta de scdaderea accentuata a
preturilor uneltelor digitale concomitent cu cresterea continua a puterii de
procesare. Pentru a fi competitive, sistemele automatizate au nevoie de un program
adaptat. Acesta este destul de usor de generat odata ce problema este clar definita.
Posibilitatea de a defini cadrul de lucru si variabilele determina de cele mai multe ori
probabilitatea ca domeniul sa fie automatizat sau nu.

Un alt factor determinant al automatizarii este disponibilitatea accesului la
»Big Data” (cantitati mari de date detaliate despre domenii diferite, ce fac posibila
extragerea de tipare in urma analizei). In legatura stransa cu aceasta se gasesc
»~data mining” (extragerea de date de pe urma tuturor activitatilor ce implica schimb
de informatie) si ,Machine learning” (generarea programelor adaptive).

Automatizarea incepe sa atace zonele considerate pana nu demult imposibil
de rezolvat (conducerea de autovehicule pe drumuri publice, manipularea de obiecte
diferite, recunoasterea vocii, recunoasterea scrisului). In mare parte acestea au
devenit posibile datorita existentei Big Data. Singura provocare ramane definirea
corecta sau mai bine zis inspirata a problemei.

Trebuie facuta diferenta intre posibilitatea de automatizare si probabilitatea
automatizarii. Aceasta este influentatd hotarator de costul la care se poate obtine
mana de lucru (corporatia Nissan foloseste roboti in cadrul fabricilor din Japonia, in
schimb in India se folosesc muncitori pentru acelasi proces).

In domeniul arhitecturii au existat tentative anterioare de automatizare,
primul fiind sistemul denumit ,The automated Architect”, 1960 [3.23]. Programul nu
a avut succes datorita punerii la baza designului a putinilor factori considerati
hotaratori pentru succesul unui proiect (de exemplu optimizarea lungimii circulatiilor
interioare). Factori din zona contextului, esteticului, experimentdrii spatiale,
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perceptiei senzoriale, reprezentarii sunt greu de automatizat. Conform studiilor
actuale [3.7], indicele care reprezinta probabilitatea de automatizare in cadrul
arhitecturii este de 1,8, incomparabil mai mic fata de valoarea de 93,5 estimata in
cazul contabilitatii.

Daca in design si arhitectura automatizarea este improbabild nu inseamna
ca se vor genera semnificativ mai multe locuri de munca in acest domeniu.
Automatizarea unor procese secundare ale acestor domenii va creste eficienta si va
muta accentul pe zona de concept si de rezolvare creativa a unor probleme tehnice.
Vor aparea, asemenea celorlalte domenii bazate pe informatie, un grup avantajat
similar super-starurilor.[3.24], [3.25].

Ideea este reiteratda odata cu aparitia programelor ce folosesc Big Data.
Recent se dezvolta programe CAD [3.26] capabile de ,invatare”, ce ofera posibilitati
de usurare a muncii dar acestea raman in continuare constranse de cadrul in care
actioneaza. Dau in schimb rezultate promitatoare in generarea de puncte de plecare
in explorari formale pentru designeri. In 2011 apare aplicatia Google Flux [3.27]
avand rolul de a automatiza studiul pentru arhitecturd mai ales in determinarea
limitarilor impuse de legislatie. Pare a fi un sistem adaptat pentru lucrul de rutind in
cazul in care cadrul de actiune este complet reglementat.

in cazul roboticii evolutia a fost mai lentd comparativ cu computerele, dar
constanta. Se reuseste automatizarea unor operatiuni din zona manuala non-rutina.

Fenomenul de gatuire a automatizarii este descris partial de fenomenul
cunoscut sub numele de paradoxul lui Moravec [3.28], care afirma eficienta
computerelor in zona de calcul complex comparativ cu cantitatea enorma de resurse
de calcul necesare zonei senzitive si motorie adaptabila. Teoria afirma ca oamenii nu
pot fi facil inlocuiti datorita flexibilitatii si adaptabilitatii superioare.

Tendinta actuald este de trecere de la roboti super-specializati la roboti
generici, adaptabili, usor de modificat in functie de operatiunea necesara. Inclusiv
procesul de programare sufera o modificare de la programul riguros de actiune la cel
bazat pe agloritmi de invatare.

Si in acest domeniu preturile sunt in scadere. Baxter [3.29], un robot
programabil are un pret de 25000 USD, ceea ce il face accesibil in mai multe
domenii decat cele in care robotizarea era considerata initial eficienta. Preturile sunt
conform IFR 2012 [3.30] in scadere cu 10% pe an.

Vazarea de roboti a atins la nivel mondial in 2011 160000 de unitati,
populatia globala de roboti (declarati) fiind de 10 milioane. Progrese semnificative se
fac in zona de interactiune umana, tot mai multi roboti fiind solicitati pentru aplicatii
casnice, exact zona unde migreaza muncitorii din domenii anterior automatizate.

Devine astfel foarte importanta determinarea zonelor dificil de automatizat
precum si aptitudinile complementare masinilor ce ar putea asigura integrarea
oamenilor in procesul de productie [3.31], [3.32], [3.33].
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Figura 3.1 Robot generic BAXTER

Zone de gatuire a automatizarii identificate de studii pana in momentul de

fata sunt:

Perceptia fizica: afecteaza toate componentele spatiului perceptiv,
singura zona facil de automatizat este cea care implica masuratori si
comparatii repetitive

Dexteritate manuald si a degetelor: afectata de lipsa unor sisteme
de feedback la fel de performante (dar aflate in curs de
perfectionare)

Posibilitatea muncii in locuri dificile, in spatii restranse (in curs de
rezolvare prin miniaturizare corelatd cu sisteme pentru echilibru si
posibilitate de functionare in medii periculoase)

Originalitate (ideatie)

Zona artelor fine (creativitatea este discutabild nu ca si produs finit,
ci ca si valoare si insemnatate)
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e Interactiune sociala: perceptia emotiilor, empatie, posibilitati de
negociere, oferirea de asistentd/ajutor/incredere.
Automatizarea poate fi afectata de:
e variatia fortei de munca si a costurilor asociate
e legislatie - in lipsa unui plan de actiune importriva somajului
tehnologic
e este dificil de prezis capacitatea de rezolvare a zonelor de gatuire.

in concluzie, pentru studiul de fatd se considerd c& aceste zone de probleme
in automatizare raman valabile si in cazul RI4. Chiar daca tehnic ar fi posibil, se
considera costurile in aceste zone ca fiind prea mari pentru a justifica investitia in
sisteme automate.

3.4. Modificari demografice

La nivel global populatia este si va ramane in crestere. Atingerea primului
miliard de locuitori s-a petrecut acum 11800 ani, urmatoarele s-au atins acum: 130,
30, 15, 12 ani. In 2011 se ajunge la 7 miliarde.

Revolutia Industriald a avut un efect sensibil asupra populatiei. Crescand
standardul de viata, creste seminificativ speranta de viata atat ca efect al
progresului in medicina cat si al disparitiei unor locuri de munca periculoase.

In occident apare un fenomen de tranzitie demografica. Familiile se
stabilizeaza la un numar mai mic de copii. Fenomenul este incheiat in Europa si
SUA, dar este incd in curs de desfasurare in restul lumii. Continuarea cresterii
depinde hotarator de modelul de familie adoptat.

La nivelul Uniunii Europene populatia este estimata sa creasca pana in 2050
la 526 milioane de la 507 milioane in 2013 [3.34]. Cresterea nu este insa uniform
distribuita in statele Uniunii. Se estimeaza aparitia de diferente sesizabile intre
regiuni.

In cazul Romaniei se estimeaza pana in 2050 o scadere a populatiei la 17.4
milioane. Concomitent cu aceasta va creste varsta medie a populatiei, precum si
cheltuielile aferente segmentului public pentru sanatate si ingrijire, acesta urmand
sa atinga 17% din PIB.

Tendinta de imbatranire este general valabila in toate statele, fiind una
dintre caracteristicile definitorii. Odata cu schimbarea generatiilor se schimba si
rapoartele de forta intre acestea, aparand modificari datorate sistemelor de valori
diferite.

Toate acestea vor aduce schimbari importante in mediul social si economic
iar stabilirea oricdrei strategii viabile pe piata tine de identificarea corectd a
acestora.

Aparitia Revolutiei Industriale 4 se va suprapune probabil cu perioada de
sfarsit a puterii economice a generatiei 1950-1960 denumita ,,Baby Boomers”.

Generatia care va fi cel mai probabil in perioada de maturitate profesionala
este generatia 1960-1980 denumita ,GenX"”. Apartenentii ei au ca si caracteristici
influentele MTV, videoclipuri, muzica electronicd. Fatd de Baby Boomers sunt o
generatie mult mai eterogena din punct de vedere al viziunii politice, religie si
culturd. Sunt considerati a fi mult mai putin inclinati spre urmarea unui lider politic,
fiind mai degraba interesati de schimbarea prin actiuni pe termen lung a mediului
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economic si a mediului inconjurator. Sunt vazuti de catre celdlalte generatii ca fiind
idealisti.

Din punct de vedere economic castigd mai putin decat generatiile
anterioare, cresterea agarenté a veniturilor pe familie se datoreaza in special
femeilor care muncesc. In mare parte membrii acestei generatii au tendinta de a
economisi si de a-si asuma riscuri financiare minime.

Au un nivel foarte mare de educatie. Inclinati spre idei antreprenoriale, detin
majoritatea afacerilor nou deschise. S-au format odata cu revolutia digitald si au
experienta atat in mediul analogic cat si in cel digital, desi de multe ori sunt sceptici
cu privire la eficienta noii tehnologii.

Vor forma alaturi de generatia ,Millenials” atat clientela cat si antreprenorii
in noua industrie.

Generatia 1980-2000, Gen Y (Millenials).

Au caracteristici care i diferentiaza de celdlalte generatii. Considera
bundstarea materiald ca fiind importantd, cheltuie mai mult, nu sunt deranjati de
ideea de a se indatora. Sunt in general optimisti, au o incredere mai mare in viitor si
in tehnologie. Pe piata muncii ocupa un procent mare din someri. Afectati de criza si
de somaj, de cele mai multe ori au slujbe fara legaturd cu domeniul in care sunt
educati. Schimba des locurile de munca.

Generatie educata, adesea sunt presati de parinti pentru obtinerea de
rezultate peste medie. Folosesc tehnologia mai mult decat generatiile anterioare,
fiind primii ,nativi digitali”. Desi petrec mult timp online, resursele nu sunt folosite la
potential inalt. Sunt prima generatie unde se manifesta probleme in momentul in
care nu mai au acces la informatie. Renunta la TV in favoarea mediului online, in
special a zonei de retele sociale.

Inclinati spre afaceri mici, promovate online, ,startup”-uri (afaceri mici cu
finantare publicd, promovate in mediul online), influentati de curentul ,green”
(ecologie, sustenabilitate), deschisi spre actiuni altruiste.

Generatia 2000-2025, ,Generation Z”

Din punct de vedere al relatiei cu tehnologia este prima generatie care a
crescut alaturi de internet si de dispozitive cu interfete tactile.

Folosesc intensiv tehnologia pentru comunicare. De multe ori primesc
telefoane de la parinti pentru supraveghere, de fapt au nevoie si sunt interesati de
internet. In cazul acestei generatii se observa prima manifestare de separare
inclusiv in mediul online. Acestia folosesc de multe ori retele obscure, in incercarea
de a scapa de supravegherea parintilor.

Fiind inca in faza incipienta este greu de estimat care vor fi caracterisicile
definitorii ale generatiei.

Studii facute in paralel aratd insa posibile probleme datorate accesului la
informatie aparent abundentd, dar superficiala, generata anume pentru a satisface
nevoia de ,sari” din ,link” in ,link”. [3.35]. Desi petrec mult timp online, contar
parerii generale a generatiilor mai vechi, inca nu au capacitatea de a folosi eficient
resursele disponibile. Pe acest subiect exista studii diverse, variand de la incercari
de adaptare si de mutare a intregului proces de invatare si design in mediul digital
pana la discursuri similare celor lui Bauerlein, [3.36] care in lucrari cum ar fi ,The
Dumbest Generation” pe langa tonul radical ridica problema gandirii critice limitate
in cazul acceptarii informatiei primite din mediul online.
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in concluzie este foarte posibil ca Gen X s& facd parte din RI4 ca si generatia
aflata la maturitate profesionala, atat din pozitia de designeri, antreprenori cat si ca
si beneficiari. Acestia sunt eficienti in zona de mixare a mijloacelor analogice si
digitale. Provocarea pentru acestia va consta in adaptarea la o piata care este
formatéAdin nativi digitali, pentru care prioritatile sunt diferite.

In cazul generatiilor mai noi problema va fi usor inversatda. Pe de o parte
lupta se va da pentru a avea acces la tehnologie si de a evita bariera digitala.

Pe de alta parte, in cazul designului de obiect va aparea pentru acestia o
problema de adaptare si de depdsire a unei bariere reale, ce tine in special de
aspecte ale materialitatii (perceptie, prelucrare, limitari) imposibil de experimentat
in mediul online.

3.5. Modificari ale profilului consumatorului

Unul dintre efectele secundare ale globalizarii este uniformizarea asteptarilor
consumatorilor. Indiferent de locatie, acestia sunt in mod constant expusi la produse
si informatii identice, avand ca scop asigurarea posibilitatii de a produce si de a
comercializa produse identice in cantitati cat mai mari. Folosirea de sisteme
standardizate are ca si efect reducerea gradului de diferentiere a produselor. Corelat
cu tendinta generala de reducere programata si corelata intre anumiti producatori a
calitdtii, reactii din partea consumatorior nu intarzie sd apara.

In cadrul unei societati de consum, alegerea unui produs devine un mod de
afirmare a personalitatii. Pana recent, modul de reactie al clientilor educati a fost
retragerea pasiva din sistem, apeland la produse realizate personalizat sau la cele
produse in sistem DIY, de calitate superioara fata de productia de masa. Acestea au
insa de multe ori dezavantajul lipsei de constanta in ceea ce privesc caracteristcile.
Piata pentru aceste produse fiind segmentata, singurul mod de coagulare este
mediul online, acesta functionand insa doar in momentul in care se pot prezenta
produse accesibil la nivel global, lucru dificil de rezolvat fara a beneficia de economia
de scara a unui sistem de distributie propriu cu acoperire globala.

Recent apar insa tendinte in mediul online care pun presiune in mod activ pe
producatori, optiunea fiind chiar negarea modului de abordare a productiei
economiei de consum. Diferite siteuri prezinta in urma unor teste independente
produse realizate de producatori care au o strategie diferita. Acestia se bazeaza pe
saracia de pe piata globald a produselor de calitate si pun la dispozitie produse care
prin design si executie sunt destinate unei utilizari cat mai indelungate posibil. Au ca
model de cele mai multe ori exemplul unor produse realizate in sistem artizanal, in
perioada de tranzitie a Revolutiei Industriale si care au supravietuit fiind utilizate
continuu pana in clipa de fata. Acest mod de abordare s-a dovedit a fi de suces si in
randul altor producatori, un exemplu fiind cel al producatorilor de scule de mana
pentru tamplarie. Pentru mentinerea standardelor de calitate productia se face in
centre unice. Procesul de realizare este prezentat clientilor in mod transparent,
acesta devenind modul de diferentiere de restul producatorilor.

Platformele online independente sunt vitale pentru aceste firme, fiind
necesara prezentarea produselor unor clienti mult mai raspanditi in teritoriu.
Mentinerea independentei celor ce testeazd produsele este vitald, sistemul
autoreglandu-se in momentul in care apar suspiciuni de comportament partinitor
prin retragerea increderii publicului.
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Beneficiind atadt de opozitia fata de productia pentru consum céat si de
avantajele sustenabilitatii acestui mod de abordare, masa de clienti care se
identifica cu acest curent este in continua crestere.

Initiat Tn zona accesoriilor casnice, curentul se extinde rapid cuprinzand
majoritatea domeniilor conexe locuirii. Chiar daca pentru moment actiunea este
concentrata pe obiecte care nu au fincorporatda tehnologie digitala, este doar o
problemd de timp pand ce si acestea vor fi aduse in discutie.

In cazul mobilierului se observa tendinta de a utiliza materiale de calitate, in
special lemn masiv, chiar daca dintr-o categorie inferioara din punct de vedere
estetic sau recuperat. Imbinarile si accesoriile in schimb sunt realizate astfel incat sa
asigure posibilitatea folosirii indelungate si a posibilitatii realizarii de reparatii atunci
cand sunt necesare.

Este greu de crezut ca firmele mari, consacrate, vor putea sa se
reinventeze, profitand insd identitatea de firma actuala.

In cazul mobilierului, Ikea testeaza piata pentru produse de calitate mai
buna, prin intermediul seriilor Stockholm si 365+. Nivelul de diferentiere fata de
productia de masa si diferenta de calitate nu este semnificativa, aflandu-se la mare
distanta de produsele firmelor adepte ale sistemului , buy me once” (cumpara o

singura datd) [3.37].
A

LOVE THINGS THAT LAST

HOME SHOPPING OUR MISSION RTICLES & TIPS CHALLENGES IT BROKE! IN THE NEWS CONTACT

WHEN IT COMES TO FURNITURE. WE WANT THREE THINGS
SUSTAINABLE MATERIALS. GREAT CRAFTSMANSHIP & THE GUTS TO BACK IT UP WITH & GUARANTEE
SUSTAINABLE TEAK FURNITURE
A collection from ‘Sustainable Furniture, combining the toughness of reclaimed teak with beautiful craftsmanship.

L a..‘ﬂm

I

Figura 3.2 Website Buy me once

Un asemenea sistem este mai dificil de implementat in mare masura
datorita problemelor aferente transportului. Pentru a se adresa unei piete globale
este necesar ca pisesele sa poata fi testate si prezentate de independenti. Daca in
cazul unui numar redus de piese aceasta este posibil, livrarea la nivel global este
inca dificila. O strategie mult mai sustenabild ar implica aparitia in cadrul acestei
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miscari a producatorilor locali, care se adreseaza unei piete la nivel de regiune.
Aceasta ar prezenta in plus si avantajul posibilitatii de comunicare directa atat
pentru partea de personalizare cat si de a experimenta in mod direct mostre pentru
finisaje, materiale, sau de a observa in mod nemijlocit alte piese realizate de
producdtor. Desi implica costuri suplimentare fata de comertul online, pretul
semnificativ si durata de utilizare mare fac ca ponderea acestor cheltuieli in totalul
costului sa nu fie considerabila.

Fenomenul este global ca si intindere, dar nu afecteaza complet masa de
consumatori, ci doar segmentul superior. Pe masurd ce sunt atacate noi piete vor
apdrea noi grupuri care intrd in zona economiei de consum, insa in aceste cazuri,
data fiind expunerea la aceasta noua tendinta este posibil ca evolutia consumatorilor
si tranzitia spre o economie a produselor sustenabile sa se produca mai rapid.

Productia in sistem RI4 este o solutie, aceasta avand posibilitatea de a oferi
atat punctual produse personalizate cat si de a asigura, in cazul utilizarii sculelor
CNC, o productie cu un grad mare de uniformitate din punct de vedere al calitatii.

3.6. Urbanizare, spatii construite

in cazul evolutiei urbanizdrii, in cadrul UE se observd mai multe tendinte
care nu pot fi insa generalizate, existand diferente semnificative intre regiuni, iar in
anumite cazuri se observa chiar o evolutie in directii opuse. [3.38]

La nivelul intregii Uniuni Europene, 72,4% din populatie locuieste in orase
de diferite dimensiuni si suburbiile acestora. La nivel de tara distibutia este diferita.

Factori care determina dinamica asezarilor tin de natura economica si de
calitatea vietii. Acestea influenteaza capacitatea oraselor de a atrage fortda de munca
calificatd, investitori, studenti si turisti.

Crestere si densificare se observa in capitale si zonele limitrofe ale acestora,
precum si in orasele care sunt centre universitare.

Zone stagnante sau aflate in proces de scadere a densitatii se intalnesc in
cazul oraselor unde sunt probleme din punct de vedere economic. Se observa cu
precadere in centre industriale afectate de modificari tehologice unde a scazut
considerabil nevoia de fortd de munca. Orasele devin neatractive in aceste situatii
datoritd unor costuri mai mari ale vietii, fara a oferi in schimb oportunitati de
dezvoltare.

Aceeasi tendinta, dar generata de alte conditii se observa in tarile dezvoltate
unde calitatea vietii este mai mare in cazul localitatilor aflate in sfera de influenta a
oraselor. Aceasta migrare spre zona periurband este sustinuta de existenta unei
infrastructuri care ofera conditii similare centrelor urbane.

Situatia Tn cazul Romaniei este diferitd, tendinta fiind de migrare spre
orasele mari. Concentrarea in aceste zone a oportunitatilor este accentuata de
deficiente majore in dotarea cu infrastructuri a zonelor periurbane sau rurale.

in cazul zonelor aflate in declin economic cererea pentru mobilier poate fi
satisfacuta de mobilierul de necesitate, mobilier produs in serie mare si de cel
disponibil pe piata ,second hand”. Niciuna din situatii nu ofera un cadru viabil pentru
componenta de design.

Zone interesante sunt in schimb cele aflate in sfera de crestere economica.
Acestea se bazeaza si se vor baza si in cazul RI4 pe existenta unei economii
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construite in jurul unor tehnologii noi, pe informatie, care angajeaza forta de munca
cu un grad mare de calificare.

In aceste cazuri se identifica doua directii majore:

e Tendinta de densificare.

Atrage in mare parte populatie tdnara, in cautarea de oportunitati.
Indiferent de tipul oraselor unde se petrece are ca si consecintd scaderea
dimensiunii spatiilor, atat in cazul locuintelor cat si a celorlalte destinatii.

Modificari apar si in cadrul organizarii interioare a locuintelor, disparand
adesea delimitarile clare ntre functiuni.

In consecintda, pe langa tipologiile consacrate va creste cererea pentru
mobilier de dimensiuni reduse in cazul pieselor asezate independent in spatiu.

O alta directie este aceea a mobilierului multifunctional sau adaptabil.
Lasadnd la o parte conceptele din zona ,clickbait” (schite de cele mai multe ori
imposibil de realizat tehnic, au ca scop generarea de trafic online) apar piese de
mobilier care au capacitatea de a servi mai multor functiuni. Foarte important este
modul in care se face trecerea de la o configuratie la alta, succesul unei asemenea
piese de mobilier depinzand pe langa adaptarea la functiuni diferite si de usurinta cu
care se poate face modificarea.

In cazul depozitdrilor acestea tind sa ocupe toate spatiile poisbil de
exploatat, indiferent de tipul mobilierului. Se folosesc tot mai frecvent sisteme
mecanice complexe pentru a face accesibile pentru depozitare parti ale mobilierului
anterior dificil de functionalizat (in special zona de colt).

Pentru piesele asezate perimetral se prefera mobilarea unui perete intreg,
chiar dacd necesitd o solutie personalizatd pentru adaptarea la dimensiunile
spatiului.

Date fiind posibilitatile financiare ale clientilor, acest segment este mediul
cel mai capabil de a sustine solutiile inovatoare. Se pot genera piese de mobiler
deosebite, utilizand tehnici noi si atacand zone pana acum neexplorate cum ar fi
mobilierul adaptabil activ si mobilier interactiv, atata timp cat solutiile propuse
satisfac nevoile functionale si de reprezentare.

Figura 3.3 BoConcept Masa extensibila Monza

Reducerea spatiilor alocate se manifesta si in alte domenii, cum ar fi sectorul
comercial si cel al serviciilor, pe baza mutdrii in mediul on-line a mai multor
componente ale acestora.

e Tendinta de raspandire in teritoriul periurban.

Un mod diferit de abordare este necesar in cazul migrarii persoanelor cu
posibilitati financiare in suburbii si in zonele de influentd urbana. In acest caz devin
si mai importante aspecte legate de confort, de calitate, sustenabilitate si ecologie.
Spatiile sunt mai generos dimensionate fatd de locuintele din zonele centrale, dar
tot intr-o tendinta de restrangere.
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Chiar daca este adaptat unor cerinte difierite, componenta de tehnologie
incorporata si de elemente interactive nu vor putea lipsi.

Figura 3.4 Masa expandabila Fletcher Tables

3.7. Materiale

Materialele pentru fabricarea mobilierului vor urma tendintele majore
identificate atat in cazul adaptdrii la mijloacele de productie cat si in cazul
preferintelor consumatorilor. In cazul productiei distribuite, bazata pe masini si
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modele identice, materialul reprezinta unul din putinele elemente care pot diferentia
produsele dupa origine.
Accentul se va pune pe materiale:

e sigure (sanatoase), exploatate sustenabil din punct de vedere
ecologic
cu energie incorporata mica si implicit ieftine
posibil de refolosit si reciclat
cu o durata mare de viata in exploatare
adaptabile la metodele de productie personalizata
inovative, folosind resurse neconventionale de materie prima

3.7.1. Lemn masiv

Va ramane unul din materialele utilizate cel mai frecvent. Indiferent de
modificarile aparute in cadrul industriei, lemnul ramane un material ecologic,
regenerabil, sigur si cu energie incorporatd redusa.

In mod cert vor aparea modificari din zona de perceptie a cumparatorilor la
adresa acestui material. Presiuni tot mai intense se vor face pentru pastrarea
padurilor naturale. Pe langa aceasta, datoritd exploatdrii scade constant cantitatea
disponbila de lemn de calitate. In mod cert va fi necesara plantarea. N

Aceasta abordare nu este in schimb lipsitd de provocari. In primul rand
necesita o investitie pe o perioada semnificativa de timp (30+ ani). Sunt foarte
dificil de estimat trendinte economice pe o perioada atat de lunga cu o precizie
comparabila cu marja de profit a unei asemenea investitii. Exista tari cu experienta
in acest domeniu, plantari masive facandu-se in Noua Zeelanda. Pe langa
problemele ecologice aparute datorita reducerii drastice a diversitatii speciilor (s-a
dovedit posibilitatea de adaptare buna a pinului Radiata), estimarea de crestere a
pretului la nivel mondial nu s-a podus panda in momentul atingerii maturitatii
plantatiilor.

Metode tot mai perfectionate fac posibilda informarea transparenta a
consumatorului referitor la materialele folosite. Convingeri ecologice, tot mai
acentuate in cazul generatiilor noi, fac ca certificarea privind originea sustenabila a
materialului sd@ devind un atribut necesar. Aceastda manifestare a optiunii
consumatorului va avea o influenta superioara chiar reglementarilor pentru
protejarea resurselor.

CITES [3.39] (Convention on International Trade in Endangered Species)
Conventia pentru comertul international cu specii amenintate isi incepe activitatea in
1975, avand ca scop reglementarea unei serii de specii (lemn din esente exotice,
produse animale folosite in mobilier) care sunt puternic afectate de exploatarea
excesiva. Aplicarea reglementarilor are in schimb efecte diferite, mai ales in cazul
padurilor. Pe de o parte se blocheaza in zonele protejate exploatarea tuturor
speciilor, suprafete mari de teren fiind scoase din productie. Terenuri care
produceau venituri prin exploatare devin imposibil de valorificat, motiv pentru care
adesea se incendiaza diferite zone, suprafetele fiind utilizate ulterior pentru
agricultura. Pe de alta parte, reglementarile stricte duc in mod natural la aparitia
unor retele ilicite de trafic, atata timp cat cererea exista.

Producatorii, mai ales din zona de mobilier din segmentul superior dezvolta
in timp o perceptie diferitd asupra speciilor exotice, chiar dacd nu sunt cuprinse in
reglementari. Folosirea speciilor locale abundente este de dorit de fiecare data, insa
sunt greu de negat valentele estetice deosebite ale unor esente exotice. Abordarile
sunt diferite, plecdnd de la grija si implicare in recuperarea de elemente din piesele
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de mobilier vechi, la limitarea folosirii speciilor exotice ca si elemente de accent
pana la folosirea ostentativa. In cazul acesteia din urma, de exemplu Showroom
Prada New York, reactii negative ale publicului nu intarzie sa apara, in ciuda
existentei certificarii provenientei legale a materialului.

Figura 3.5 Showroom Prada New York. Folosire extensiva a lemnului de Zebrano

Discutia devine mai complicata in cazul mobilierului de arta, a replicilor sau
a lucrdrilor de restaurare. Lucrari deosebite realizate folosind specii protejate,
pentru care existd documente detaliate de provenienta a materialelor ar parea ca nu
sunt fezabile datorita preturilor prohibitive ale acestor materiale limitate. Totusi,
piese sunt realizate folosind tehnici de cel mai inalt nivel, rezultédnd obiecte destinate
a dainui o perioada cat mai mare, lucru ce justificd in oarecare masura alegerea.
Aceste lucrari se adreseaza unui public deosebit, format din colectionari, capabili sa
sustina financiar asemenea proiecte. O astfel de piata formata din colectionari este
prin definitie irationald, tendintele din acest domeniu neputand fi utilizate pentru a
studia evolutii in domenii conexe.
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Figura 3.6 Marchetarie Boulle. Aaron Radelow

3.7.2. Semifabricate din lemn

Sistemele de prelucrare de tip CNC, necesare pentru o productie
personalizata au un grad foarte mare de precizie. Pentru a profita de acest lucru
este necesara utilizarea de materiale stabile dimensional, omogene si cu mai putine
defecte gecét lemnul masiv.

Inca din aceasta fazd experimente facute folosind aceste tehnici se
indreaptd spre folosirea de placaje sau masive reconstruite si spre placi MDF in cazul
prelucrdrilor prin substractie.

Prelucrari facute prin aditie (printare 3D) incep sa foloseasca si materiale
compozite pe baza de celuloza.

Figura 3.7 Imprimare 3D folosind compozit celulozic
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3.7.3. Placi furniruite.

Cunosc o scadere in frecventa utilizarii. Problemele tin atat de sensibilitatea
suprafetei, de posibilitatile limitate de a face reparatii, cdt si de o perceptie de
material inferior in fata lemnului masiv. Valentele estetice deosebite sunt
amenintate atat de perfectionari in domeniul placilor melaminate. Acestea sunt
posibil de realizat folosind un decor in care textura suprafetei si culoarea sunt
sincronizate. Recent apar posibilitati de imprimare digitala a unor furnire inferioare
din punct de vedere estetic, folosind ca si texturi imagini ale unor specii valoroase.

Figura 3.8 Imprimare directa inkjet - , intarsie digitala”

Placi aglomerate PAL, MDF. Date fiind avantajele privind utilizarea unor
materii prime inferioare, a costurilor reduse, a stabilitatii dimensionale si recent a
posibilitatilor de folosire ale unor suprafete de decor deosebite acestea vor fi
utilizate si in continuare preponderent in productia mobilierului. Studii asupra
reducerii densitatii materialelor sunt primite bine de public, aparent beneficiile
ecologice percepute compensand eventualele reduceri ale rezistentelor sau
necesitatea utilizarii unor materiale complementare sintetice in proportie mai mare
[3.40].

Ramane in discutie durata relativ mica de utilizare, dificultatea repararii
stratului de uzurd decorativ gi problemele de reciclare.

In cazul materialelor lemnoase trebuie avuta in vedere si posibila competitie
din partea altor domenii, in special cele energetice. Studii se fac in zona
transformarii masei lemnoase in combustibili lichizi. Momentan procedeele necesita
cantitati mari de energie, dar o posibild rezolvare va pune presiune si mai mare pe
aceasta resursa [3.41], [3.42], [3.43], [3.44], [3.45].

3.7.4. Masele plastice

Sunt in avantaj datorita posibilitatilor de utilizare atat pentru productia in
serie cat mai ales datorita posibilitatilor de printare 3D.

Desi existd unele probleme de perceptie din punct de vedere al
sustenabilitatii, atata timp cat productia lor este un domeniu conex folosirii
produselor petroliere este improbabil ca folosirea acestor materiale sa fie in scadere.
Apartitia tehnologiilor alternative in domeniul energetic fac ca cererea de petrol sa
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fie in scadere fata de capacitatile de productie, lucru ce duce la scaderea preturilor
comparativ cu alte materiale.

Sunt materiale reciclabile, in schimb in cazul utilizarii pentru mobilier exista
unele motive de ingrijorare. Materialele reciclate provin din surse variate, greu de
controlat. Sunt foarte dificil de determinat toti aditivii folositi, motiv pentru care tot
mai multi producatori preferd pentru produse ce intrd in mod constant in contact cu
utilizatori umani folosirea de mase plastice noi. In aceste cazuri se pune insa accent
deosebit pe folosirea unui design care sa permita demontarea, sortatea si reciclarea
in proportie cat mai mare. [3.46], [3.47]

De remarcat in acest domeniu aparitia constanta a materialelor inovatoare
care rezolva unele din problemele asociate maselor plastice: imbatranire, rezistenta
scazuta la factori agresivi fizici si chimici.

Ramane de vazut si in ce mod generatiile tinere vor percepe din punct de
vedere estetic modul de Tmbatrénire al acestor materiale, daca uzura va fi
considerata in continuare ca fiind un defect sau daca aceasta va ajunge sa
perceputa ca o patina, lucru care va influenta in mod decisiv durata si aplicatiile
pentru utilizare.

3.7.5. Metale

In cazul metalelor gradul de folosire va fi influentat semnificativ de
competitia altor ramuri si implicit de evolutia preturilor. Un avantaj clar este in zona
reciclarii, in schimb energia incorporata in material este considerabil mai mare decét
in celalalte cazuri.

Desi se fac studii in domeniul utilizérii metalului pentru producerea de
mobilier usor de adaptat si de personalizat, utilizarea acestuia va ramane limitata in
general la nivel de structura date fiind neajunsurile din zona interactiunii umane

3.7.6. Sticla

Posibil sa rdménd in aceeasi pozitie ca panda acum si in RI4. Dezvoltari in
zona productiei de sortimente cu rezistente deosebite nu va compensa modul diferit
si dificil de prelucrare.

3.7.7. Textile

in domeniul textilelor, pe 1ang& materialele traditionale apar preocupéri in
zona materialelor avansate: tesdturi pentru armarea rdsinilor sintetice, biotextile,
materiale interactive [3.48].

SN o N

Figura 3.9 Textile inteligente. Comenzi tactile incorporate
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3.7.8. Inovatii in domeniul materialelor.

O zona mult mai dinamica va fi domeniul de explorare al materialelor
sustenabile sau inovatoare.

In cazul materialelor ecologice se observd de acum depdsirea fazei
incipiente de utilizare a materialelor neconventionale in forma bruta (lemn refolosit,
bambus) si trecerea spre o zona de folosire a acestora intr-un mod care sa asigure o
imagine in concordanta cu tendintele actuale.

Materiale inovatoare se bazeazd fie pe utilizarea de materii prime
neconventionale (fibre vegetale, plutd, bio-plastice) [3.49], fie pe generarea unor
materiale compozite cu capacitati deosebite de modelare si prelucrare sau materiale
inteligente sau interactive.

Concluzii:

Provocarile pentru designeri in zona materialelor isi au sursa in special in
mutarea procesului de proiectare in zona digitald. [Studii de caz. Cap.6]. Se pierd
astfel elemente din domeniul perceptiei umane, cu exceptia componentei vizuale,
care ramane prezentd. Pe langa aceasta programele de modelare nu simuleaza
corect structura materialelor. Aceasta este cel mai important in cazul lemnului, un
matearial cu un caracter puternic anizotrop.

Pentru a asigura posibilitatea de inovare in domeniul materialelor si a
folosirii acestora este necesara experimetarea pe modele fizice. Probleme ale
studiilor avansate efectuate in domeniul studiului formelor isi au sursa in alegerea
neinspirata a materialelor sau a modurilor de asamblare a componentelor.
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Figura 3.8 Imprimare directa inkjet - ,intarsie digitala”
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4. A PATRA REVOLUTIE INDUSTRIALA

v

4.1. Implicatii ale automatizarii

Voltaire: ,Munca ne scapa de trei mari rele: plictiseald, vicii si nevoi”.

Tehnologia, prin automatizare, poate satisface toate nevoile materiale. Este
greu de spus daca cineva se mai poate plictisi atata timp céat internetul este la
indemana. Ramane insa de vazut daca componenta interactiva a tehnologiei poate
satisface nevoile de a avea un scop, apreciere, implinire asociate muncii.

Figura 4.1 Picturi rupestre. Cueva de les Figura 4.2 Pestera Altamira picturi
manos, Patagonia policrome

Ca urmare a automatizarii perceptia muncii manuale este in schimbare. O
componenta importanta ramane insd constantd, aceasta fiind simbolistica
manualitatii ca si manifestare a puterii de transformare, de asumare a obiectului
creat si de manifestare a unicitatii.

Recent segmentul DIY a cunoscut o dezvoltare deosebitd. Pe langa motivatia
unor posibile economii financiare si a nevoii de a avea produse diferite fatd de
productia de masad, un alt motiv este nevoia de ,a face”. Aceasta apare mai ales in
cazul persoanelor care au meserii ce au ca obiect procesarea de informatie. Data
fiind apartenenta acestora la grupul favorizat in cadrul economiei, apare un efect
secundar in sensul unei schimbari a modului in care se percepe lucrul manual. Pana
in momentul revolutiei digitale exista o diferentiere clard a slujbelor acestea fiind fie
manuale, fie intelectuale. Aceasta perceptie era transmisa clar de la o generatie la
alta. ,Trebuie sa devii intelectual, ca sa nu trebuiasca sa muncesti”. Singurul
domeniu al muncii manuale consideratéa motiv de mandrie este cea a artelor
plastice.

Caracterul inferior al muncilor manuale fata de cele intelectuale este pus din
nou in discutie, modul de perceptie urmand sa sufere modificari si mai importante in
momentul declangdrii R14.

In primul rand exista o componenta financiara. Diferite slujbe in domeniul
lucrului manual (in afara de domeniul productiei de serie) ajung sa depaseasca
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nivelul de castig al altor meserii considerate pana nu demult ca apartinand clasei de
mijloc.

Pe langd acest aspect, un rol mult mai important o are modul in care
persoanele interactioneaza in mediul online. Abordari de tip consumist ,imi permit
sa Tmi cumpar lucruri de firma” incep sa fie depasite, aparand discursuri bazate pe
educarea unui gust estetic deosebit. Obiectele de serie, impersonale, nu mai sunt
suficiente. Posesia unui obiect unicat, modificat chiar de proprietar, asigura un
sentiment de superioritate. Capacitatea de ,a face”, de a manipula in egald masura
si mediul real devine din nou motiv de mandrie. Atdta timp cat acesta nu este un
raspuns obligat de considerente financiare, ci provenit din nevoia de manifestare a
creativitatii, de recunoastere a indemanarii si de aspiratia spre o calitate inalta a
produselor.

Lipsa contactului direct cu materialul produce, pe langa implicatiile
psihologice si modificari fiziologice. Studii in domeniul buclelor de feedback [4.1] ce
apar in cazul lucrului manual demonstreaza bidirectionalitatea procesului: omul
dezvoltd unelte, iar la randul lor uneltele dezvolta omul.

In cazul exersarii frecvente a operatiunilor manuale se observa un transfer
al sensibilitatii prin scule. Apare un proces de automatism maifestat prin senzatia de
deconectare a interfetei fizice, aparent actiunea este facuta direct de catre intelect.
Nu este cazul doar de un mod de perceptie, modificarile se manifesta inclusiv la
nivel cortical.

Studii in domeniul controlului direct al masinilor prin crearea unei legaturi
invazive sau non-invazive cu creierul au demonstrat potentialul metodei. Inital
rezumate n zona redobandirii unor functii, diverse sisteme incep sa fie folosite in
domeniul divertismentului [4.2], [4.3].

BCI (Brain Computer Interface - Interfata directa creier-computer) este un
sistem ce mdsoara activitatea sistemului nervos central si il converteste in comenzi
artificiale. Acestea pot inlocui, reface, accentua, suplimenta sau imbunatati
comenzile naturale, modificand astfel interactiunile dintre sistemul nervos central si
mediul intern sau extern.

Pentru a fi considerat complet, un astfel de sistem trebuie sa indeplineasca
patru criterii:

e Trebuie sa fie bazat pe masuratori directe ale activitatii creierului
e Sistemul trebuie sa poata furniza feedback utilizatorului
e Sistemul trebuie sa poata opera in mediul online

e Sistemul trebuie sa se bazeze pe control voluntar.

In cazul in care este necesara realizarea unor obiecte in serie foarte mica
sau unicate, sistemul manufacturier bazat pe mesteri care au dezvoltate
automatisme este foarte eficient. Practic nu exista timp necesar pentru
»~programare”. Intr-o industrie bazata pe o productie in serie foarte mica un astfel de
sistem direct de control al masinii asigura un avantaj clar.

Avantajele folosirii unui asemenea sistem constau in conexiunea directd a
intelectului cu mediul digital, moment in care informatia poate fi procesata conform
regulior mediului digital. Se depaseste astfel zona de gatuire existenta in cazul
transferului din mediul real in digital.

Dezavantajele pot tine de modificarile corticale produse de folosirea unei
astfel de interfete ce implica folosirea unor procese ce nu tin de activitatea naturala.

O metoda mult mai sigurd ar fi aceea de a folosi pentru modelare unelete
similare celor analogice si de a dezvolta sisteme automatizate de preluare a datelor
si de a le converti automat in mediul digital. Sistemul are avantajul ca permite un
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contact direct cu materialul, ne mai fiind necesarda rezolvarea simularii unui
feedback.

Apar insa in momentul folosirii unei interfete de tip BCI unele considerente
de ordin etic. Este greu de determinat o limita care sa diferentieze activitatea
umana de cea a masinii, bazata pe procese automatizate. Problema se agraveaza pe
masura ce tot mai multe componente ale procesului cu care se interactioneaza sunt
autonome.

4.1.1. ,Web of Things” (internetul obiectelor)

~Web Of Things” sau Internetul Obiectelor este un concept din domeniul IT
care presupune conectarea prin internet a obiectelor. Este necesar ca acestea sa
contind un sistem care sa le permita interactiunea la mai multe niveluri de
complexitate cu internetul. Conceptul nu presupune modificari majore ale
infrastructurii, sistemul folosind standardele de comunicare existente in momentul
actual.

Sistemul este partial implementat, permitand conectarea echipamentelor
electronice (telefoane, tablete, aparate foto), sisteme wireless de senzori, utilaje,
vehicule, perferice integrate in sistemele inteligente de management ale cladirilor.
In viitor ,Web of Things” va fi suportul prin care mobilierul va putea fi personalizat,
folosit in mod interactiv, monitorizat sau reconfigurat atat intr-un mod voluntar cat
si prin metode automate sau autonome.

Produsele inteligente au unele avantaje. Acestea au posibilitatea de a
functiona independent in domeniul comunicarii si luarii de decizii. Utilitatea lor
creste, preludnd functii care nu pot fi rezolvate strict de componenta fizica. Pe langa
aceasta produsele se pot adapta preferintelor utilizatorului, devenind astfel mai
personale si percepute ca fiind mai valoroase.

In momentul de fatd sunt in plin proces de dezvoltare platforme similare
~Evrythng” care permit conectarea produselor la internet prin WOT.

e
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Figura 4.3 Evrythng. Platforma servicii WOT
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Producatorii nu mai vand doar produsele fizice, ci si componenta digitala
atasatd acestora. Astfel se poate asigura comunicarea in timp real cu clientul final,
atat in zona de intretinere a produsului cat si in zona personalizarii si a actualizarii
functiilor.

Componenta digitald poate genera, conform unor exemple similare, venituri
care sa le depdsesca pe cele generate de vanzarea obiectului fizic. Aceasta poate
avea ca efect mutarea accentului generarii de profit pe componenta digitald. Prin
aceasta diversificare a veniturilor obtinute de catre producator se poate spera ca
produsul fizic va putea fi realizat in scopul unei utilizari mai indelungate.

In cazul mobilierului se fac incercéri de integrare a unor senzori in mobilier
avand ca scop colectarea de date in vederea integrarii folosind WOT in sisteme
complexe BMS (sisteme de management ale cladirilor).

Sistemul are utilitate Tn analiza modului de utilizare a mobilierului. Se pot
obtine date detaliate despre uzura, mod de folosire, imbatranire materiale in conditii
reale de utilizare si nu folosind doar simulari prin teste repetitive. Datele sunt utile
in dezvoltarea si imbunatatirea produsului, solutia de monitorizare fiind mai simpla
decat utilarea unor centre de testare proprii.

Sistemul poate fi utilizat si in scopul monitorizarii conditiilor de acordare a
garantiei. Se pot masura parametrii mediului interior cum ar fi umiditate,
temperaturd, expunerea la raze solare directe, atdt in valori absolute cat si a
modului de variatie a acestora.

Sistemele pot fi configurate ca elemente de interfata interactiva in relatia cu
programe ale BMS, aceasta fiind componenta cel mai posibil sa fie adoptata deschis
de utilizatorul final.

In schimb este foarte posibil ca sentimentul de reticienta fata de sisteme de
senzori incorporati s@ se agraveze in timp. Aceasta se datoreaza existentei
posibilitatii de achizitie de date suplimentare in functie de pragul de sensibilitate al
senzorilor, date folosite atat in mod direct, pentru supraveghere, cat si in cadrul
»Big Data”. Exemple constau in folosirea senzorului de acceleratie al telefonului
mobil pentru urmarire sau interceptarea datelor introduse prin tastatura folosind
variatiile vibratiilor transmise prin mobilier.

4.1.2. Bariera Digitala / Bariera Roboticii

Barierele digitale reprezinta unul din fenomenele definitorii ale mediului
socio-economic in viitorul apropiat. Fenomenele prezente in momentul de fata se
vor amplifica in momentul in care RI4 se va desfasura la scara mare. Se manifesta
in forma unui conflict intre actorii care au acces la tehnologie si cei care nu. [4.4]

Barierele prezinta mai multe planuri de manifestare: .

Forma primard a barierelor este reprezentatd de accesul la tehnologie. In
Europa, pe plan national exista diferente semnificative in ceea ce priveste accesul la
tehnologiile de comunicare. Lipsa accesului, lasand la o parte privarea de avantaje
in domenii economice, educatie, servicii, devine o componentda de excluziune
socialda. Fenomenul se observa prin eforturile mari facute de persoanele cu
posibilitati limitate de a a-si asigura accesul la mediul digital.

Dacd bariera economica a accesului poate fi depasitd mai usor prin
intermediul tehnologiei ,second hand” sau a pietei nereglementate, bariera ce apare
din dificultatea dobandirii unor competente noi este mai greu de depadsit. Aceasta se
observd mai ales in cazul zonei ,imigrantilor digitali” reprezentati de cei din
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generatiile ,Baby Boomers” si ,Gen X”, unde sunt categorii care abandoneaza
incercarea de a se adapta.

Situatia de excluziune care apare va fi in mod cert accentuatd pe masura ce
mijloacele analogice, vor deveni tot mai restrictive. Fenomenul se observa deja in
domeniul mijloacelor de plata, a accesului la informatie, a accesului la mijloace de
comunicare.

Accesul la mediul online devine un factor necesar pentru apartenenta la un
grup. Ideea de comunitate se schimba, aparand forme in care grupuri eterogene
sunt unite de idei si concepte comune. Pentru aceasta este necesar accesul si
posibilitatea partajarii informatiei. Data fiind viteza mare de derulare a postarilor in
mediul online, accesul non-stop devine o necesitate.

O alta sursa de conflict in zona umana apare din schimbarea modului de
procurare si de asimilare a informatiei. Diferente semnificative incep sa se observe
intre generatiile native digital si cele anterioare ,GenX". Primii preferda informatia
concentrata, prezentata rapid, fara profunzime sau detalii. Acest lucru apare in urma
expunerii la informatie disponibild online, care permite parcurgerea rapida a unor
subiecte variate. Este posibild navigarea intr-un mod aleator, determinat de
preferinte. Rar se poate accesa informatie dataliatd pe un subiect, si in cazurile rare
cand acest tip este disponibil online, nu exista disponibilitatea din partea
utilizatorilor de a parcurge cantitatea (mai ales in momentul in care paginile online
sunt pline de surse de deturnare a atentiei). Conflicte cu generatiile anterioare apar
atat in procesul de educatie cat si in mediul profesional, acestea fiind formate intr-
un sistem ce soJicité parcurgerea de informatie detaliata avand ca scop sintetizarea
si organizarea. In acest caz bariera digitala are efecte in ambele sensuri. Adaptarea
solicitata este dificila din partea celor nativi digital mai ales datorita ideii
preconcepute conform careia toate mediile vechi nu mai sunt relevante.

Efecte la fel de puternice apar in zona economica.

Economia tinde sa devina digitala, valoarea bunurilor tranzactionate online
depasind-o pe cea a bunurilor vandute in mediul traditional. Apar alte forme de
comert, similare rutelor comerciale vechi, insa decuplate de pozitia geografica.
Concentrarea in anumite zone se face pe fondul unor factori favorizanti care au un
caracter inovator. Lupta pentru piata online este foarte dinamica, avand tipare de
dezvoltare ce tin de transferul de informatie si nu de factori considerati anterior ca
fiind importanti. Tendinta este si in acest caz de coagulare a unor operatori la nivel
regional sau chiar global, care acopera piete vaste (Amazon, Alibaba). Pe langa cei
consacrati, platforme incipiente ataca piata folosidu-se de nise dezvoltate pe baza
sistemelor de distributie fizica, pe preferinte care vin din zona socialda sau pe
oferirea de alternative pentru folosirea platilor cash, preferate in unele zone.

Mediul este foarte dinamic, necesitand adaptari continue.

Exista studii [4.5] ce grupeaza tarile in 4 categorii:

e tari dezvoltate, dar unde dezvoltarea incetineste, aparand pericolul
pierderii pozitiei (Olanda Finlanda, Franta, Belgia).

e tari cu vechime in zona economiei bazatd pe informatie continua
dezvoltarea in ritm accelerat (Singapore SUA, Hong Kong, Elvetia).

e tari care se dezvolta si care desi au un punct de plecare inferior sunt
deschise spre inovare (China Mexic, Malaezia, India).

e Tari aflate in zona de risc, care desi au oportunitdti de dezvoltare nu
sunt deschise spre schimbare si inovare, riscul fiind de a pierde in
favoarea celorlalti. (Grecia, Ungaria, Italia, Slovenia).
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Pentru dezvoltare este necesara deschiderea spre forme inovative de
organizare si adaptare a infrastructurii (atat cea fizica, a comunicatiilor cat si cadrul
legislativ si economic).

Existd preocupari recente care propun diferite metode de a incerca
reducerea barierei digitale. Proiecte ca si Wi-Wave [4.6] propun sisteme de acces
public la continutul online. Acestea se bazeaza pe interfete intuitive, care evolueaza
progresiv in urma interactiunii cu utilizatorul. Aceste sisteme, chiar daca privite de
catre cunoscatori par limitate, asigura initierea si accesul persoanelor neavizate la
mediul online intr-un cadru cu acces liber si informal: un fel de cismea pentru
furnizarea de continut digital.

Reducerea barierei digitale este foarte importanta, atat din punctul de
vedere al reducerii tensiunilor care apar intre cele doua grupuri pe masura ce tot
mai multe aspecte ale vietii au o componenta digitala, cat si a asigurarii accesului la
un segment (inca) semnificativ de piata.

Romania are avantajul unei infrastructuri noi, ce permite viteze mari de
transfer. Cu toare acestea, procentul de persoane care au acces este redus fata de
alte tari europene. Inovarea nu este vazuta ca un factor decisiv, considerandu-se ca
o adaptare la tendinte este suficienta. Problema este cd acest tip de mediu
avantajeaza un numar foarte mic de ,castigatori”, care odata stabiliti nu mai pot fi
concurati decat prin generarea unei forme noi proprii, inovatoare si perturbatoare.

O analiza similara se poate face in cazul roboticii.

Spre deosebire de mediul digital efectele acesteia sunt si mai perturbatoare,
motiv pentru care prima tentatie ar fi de a incerca limitarea problemei prin punerea
de piedici (reglementari) care sa 1i reduca atractivitatea. Mai ales in fazele incipiente
este dificil de stabilit un set de actiuni astfel incat efectul final al implementarii pe
scara larga sa fie pozitiv. Aceasta se incadreaza tot in zona ,wicked problems”, fiind
dependenta de factori care nu pot fi complet definiti (cadru de desfasurare, costuri,
decizii politice). N

O atitudine neo-ludita sau tehnofoba este insa foarte periculoasa. In orice
etapa de inovare tehnologica exista grupuri favorizate si grupuri afectate de efecte
negative. Intr-o economie globald amenintarea consta in posibilitatea privarii unei
intregi natiuni de unele tehnologii. Precedente istorice arata ca in situatii similare,
beneficiari ai tehnologiei se implicd activ in impiedicarea dezvoltarii ulterioare a
tehnologiei de catre tarile care sunt mai putin avansate, avand ca scop pastrarea
unui avantaj. Un exemplu extrem in acest sens este dezvoltarea armelor nucleare
[4.7].

Dupa cum este prezentat in capitolele conexe, o strategie corecta ar fi
dezvoltarea si adoptarea modelelor noi concomitent cu analiza in perspectiva pe
perioade scurte de timp, posibil de definit ca si cadru, a unor posibile scenarii de
dezvoltare. Metode similare de studiu sunt adoptate de ,Joint Research Centre” -
Centrul comun de cercetare - care are printre actiunile prioritare dezvoltarea pietei
unice digitala si reducerea diferentei dintre UE si SUA si Japonia in domeniul
cercetarii si inovarii in industrie [4.8], [4.9].

In perioada actuald, in urma unor incidente datorate in special posibilitatilor
de influentd economica a factorilor de dezvoltare, optimismul si increderea in
inovatie este in scadere. Mai grav, apar grupuri foarte vizibile in mediul online care
se opun din principiu (si din lipsa de cunoastere) oricaror tehnologii care depasesc
un oarecare nivel de cultura tehnica.
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Vor trebui luate decizii importante in special in zona de dezvoltare a
infrastructurii. In cazul momentelor de turnura aparute, directiile care se urmeaza
sunt de cele mai multe ori ireversibile.

Este foarte posibil ca influenta in mediul social sa fie similara cu tehnologia
digitald, si sa apara fenomene de excluziune a celor care nu au acces sau nu isi pot
permite sisteme robotizate.

Pe departe insd, cea mai mare trauma este reprezentata de posibilitatea de
conflict cu o natiune care are acces la o tehnologie superioara, aceasta reprezentand
forma maxima de excludere.

4.1.3. Amenintari

in cazul economiei si a productiei bazate pe informatia digitald existd unele
riscuri asociate folosirii acestei tehnologii.

Nu are sens studiul unor situatii catastrofale in care sistemele informatice nu
functioneaza pentru perioade mari de timp sau pe areale extinse. Efecte
perturbatoare majore ale sincopelor sistemelor se observda mai ales in cazul
platformelor serviciilor publice sau bancare.

Probleme pot fi generate de atacuri deliberate asupra sistemelor, in situatii
anterioare fiind ftintite institutii bancare sau platforme de comert online. Este
afectata in special zona bunurilor si serviciilor de prima necesitate.

Propagarea erorilor se face foarte rapid. Acestea se raspandesc intr-un mod
similar virusilor, in schimb nu exista posibilitea de a le identifica si elimina in mod
automat.

O alta problema este cea a standardelor si formatelor. Multi dezvoltatori
incearca asigurarea cotei de piata prin folosirea unor formate proprii. Acesta practica
este foarte nociva, mai ales in momentul in care conversia datelor dintr-un format in
altul nu se poate face facil.

Formatele vechi reprezintd o problema la fel de serioasa, putand duce la
fenomenul numit ,secolul pierdut” de cdtre Vint Cerf [4.10]. Chiar daca mediul de
stocare fizic rezista, formatele fisierelor se schimba intr-un ritm accelerat. In timp
relativ scurt dispar componentele de software si hardware necesare accesarii lor.
Pentru pastrare trebuie facut un efort constant de migrare a datelor, ce necesita
investitii constante in timp si tehnologie. Ca si comparatie, un desen, un text sau un
sablon realizate in tehnica analogica pot fi citite de catre oricine, chiar dupa o
perioada considerabila de timp, fara niciun ajutor tehnologic.

Varianta de utilizare a ,Cloud Storrage” (sisteme de stocare accesibile
online) suna promitator, dar sistemul nu este preferat de utilizatori pentru aplicatii
tehnologice. Sistemul este perceput ca avand probleme mai ales in zona securitatii,
nu atat a existentei datelor fizice cat a controlului real al accesului. Problema este
accentuata in momentul in care datele sunt sensibile si pot deveni tinta spionajului
industrial.

Perceptia amenintarilor este accentuatd si de modul de abordare al
dezvoltatorilor sistemelor. Stréns legati de mediul digital, acestia sunt atrasi de
ideea de dezvoltare si perfectionare continua. Apar constant ,update”-uri si ,,patch”-
uri in paralel cu perpetuarea unor probleme a cdror rezolvare este promisa a fi
implementata in versiuni ulterioare. Diferenta in modul de perceptie al abordarii este
sensibil diferita de inginerii implicati in productia de obiecte fizice atdt de mult incat
apare frecvent ideea ca denumirea de ,inginer software” reprezintd un caz de
folosire abuziva. Situatia va deveni in mod cert si mai tensionatd pe masura ce
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limita dintre cele doua medii se va estompa, aceasta fiind una din caracteristicile
noii Revolutii Industriale.

4.1.4. Responsabilitate

Probleme mai complexe de etica apar in momentul utilizarii masinilor
autonome. Ideea masinilor care scapa de sub control nu este un concept nou fiind
prezentat amplu in lucrari SF. Radacinile acestuia pot fi gasite inclusiv in mitologie,
tentativa de a imita zeii prin crearea de ,fiinte” autonome fiind intodeauna aspru
pedepsita.

Intr-o lucrare din 1942 intitulata ,Runaround”, Isaac Asimov [4.11] propune
trei reguli care ar trebui sa guverneze actiunile robotilor.

e Un robot nu are voie sa raneasca un om sau prin lipsa lui de actiune
sa permitd ranirea unui om.

e Un robot trebuie sa se supuna ordinelor primite de la oameni, cu
exceptia cazurilor in care acestea ar intra in conflict cu regula nr.1.

e Un robot trebuie sa isi apere existenta atata timp cat aceasta nu
intra n conflict cu regulile 1 sau 2.

Ulterior a fost enuntata regula 0, cu caracter mai general:

e Un robot nu are voie sa aduca atingere umanitatii sau prin lipsa lui
de actiune sa permita punerea in pericol a umanitatii.

Regulile au avut o influenta majora in literatura SF. Lumea reala a ramas
oarecum izolatd de aceasta problematicad, robotii folositi in industrie fiind masini fixe,
functionand intr-un set de reguli stricte si dupa un program simplu si rigid.

Problema incepe sa devina de actualitate odata cu dezvoltarea robotilor
autonomi. Acestia pot depasi bariere considerate pana nu demult insurmontabile.
Pot conduce in trafic un vehicul, se pot deplasa pe teren accidentat, pot fi
programati cu capacitatea recunoasterii obiectelor si de invatare. O discutie mai
nuantatd, dar la fel de dificila apare in cazul sistemelor hibride om-masina in care
masina are un grad mare de libertate.

O discutie pe acest subiect nu poate sa nu fie influentata de bagajul de
literaturd si filme care exploateaza acest subiect. In majoritatea covdrsitoare a
cazurilor tehnologia scapa de sub control. In mod previzibil, apar discutii in
momentul actual despre posibilitatea de a programa roboti cu protocoale de actiune
ascunse, de a ,crack”-ui sistemele de operare sau despre posibilitatea dezvoltarii
voite a unor roboti cu scopul de a ataca.

Regulile propuse de Asimov au suferit in decursul timpului completari in
scopul de a elimina unele brese.

Lyuben Dilov[4.12] propune:

e Un robot trebuie sa isi afirme identitatea de robot in toate cazurile.

Pe aceeasi idee, Nikola Kesarowski [4.13]:

e Un robot trebuie sa stie ca este un robot.

Problema multiplicarii este adresata de Harry Harison [4.14]:

e Un robot trebuie sa se reproduca, atata timp cat acesta nu incalca
regulile 1,2 si 3.

Hutan Ashrafian [4.15] propune o reguld pentru relatiile dintre roboti:

e Toti robotii dotati cu conduita si capacitati comparativ umane trebuie
sa se comporte pasnic cu semenii lor.

Regulile din acesasta zona, desi par ca ofera un cadru de functionare sigura
au o serie de probleme. La fel ca si in cazul lucrarilor de ficitiune, la o analizé atenta
se pot gasi brese astfel incat situatia sa scape de sub control. Regulile sunt facute
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de pe o pozitie superioara a oamenilor in raport cu masinile, chiar formularea
regulilor se face de pe o pozitie ostila.

Regulile se adreseaza unei faze distincte de dezvoltare a sistemelor
autonome, si anume momentul in care componenta robotica si programul sunt
similare, dar usor inferioare oamenilor. Dezvoltarea exponentiald a tehnologiei
digitale aratad insa ca o asemenea faza nu poate sa dureze suficient de mult timp.
Odata aparuta inteligenta artificiala (reald) aceasta nu va avea nicio piedica in a
depasi capacitatile umane. Majoritatea teoreticienilor in domeniu considera ca o
asemenea faza este tardiva pentru a mai stabili sau negocia un nou set de reguli.

Revenind la perioada incipientd, o altd problemad sta in modul in care
masinile autonome sunt create: acestea sunt dezvoltate de o firma cu capacitati
financiare deosebite. Modele anterioare (industria auto, materiale de constructie,
chimicd, energie nucleard) ne arata ca acestea vor adopta modele bazate strict pe
eficienta financiara, chiar daca exista posibilitatea sau chiar certitudinea existentei
unui pericol pentru oameni. Pentru schimbarea unor asemenea situatii, de multe ori
a fost necesara o actiune agresiva a factorilor de reglementare, sub presiunea
publicd, determinatd aproape de fiecare data de incidente grave.

In aceasta idee, David Langford propune un nou set de reguli, adaptat
producatorilor de tehnologie:

e Un robot nu va ataca personalul autorizat, dar va folosi forta pentru
a elimina orice amenintare externa

e Un robot va urma ordinele personalului autorizat, cu exceptia cazului
in care aceasta ar incalca regula 3.

e Un robot isi va apara existenta folosind forta letald, pentru ca un
robot este un produs foarte costisitor.

Mutand problema in zona reald, in 2013 Alan Winfield [4.16] propune un set
actualizat de reguli, valabile fazei incipiente, bazate pe interactiuni posibile intre om
si masina.

e Robotii sunt unelte multifunctionale. Robotii nu trebuie sa fie
proiectati avand ca unic scop eliminarea sau ranirea oamenilor, cu
exceptia cazurilor in care in care apar riscuri la adresa sigurantei
nationale.

e Oamenii, nu robotii sunt responsabili pentru actiuni. Robotii trebuie
proiectati si construiti Tn concordata cu legile si drepturile
fundamentale.

e Robotii sunt produse. Trebuie proiectati folosind procese care sa
asigure siguranta lor si a utilizatorilor.

e Robotii sunt obiecte artificiale. Nu trebuie realizati intr-un mod in
care aspectul lor sa insele utilizatorii vulnerabili. Natura lor artificiala

. trebuie sa fie evidenta.

In cazul acestei reguli o atitudine usor diferitéa se observa in Japonia, o tara
cu o traditie semnificativa in domeniul automatizadrii. Recent se dezvolta roboti
pentru zona de interactiune umana cu scopul de a imita cat mai bine fiintele umane.
Ideea este de a imbogati posibilitatile de comunicare utilizand si componentele non-
verbale. Fiind nca in faza incipienta, acestia sufera de fenomenul denumit ,,Uncanny
Valley”. [4.17], aspectul lor trezind senzatii puternice de respingere, fiind perceputi
ca avand un caracter ambiguu.

e Trebuie sa existe o persoana care sa raspunda legal pentru un robot.

. Toate aceste discursuri au loc presupunand un mediu perfect reglementat.
In realiate nu poate fi cazul despre asa ceva. Sisteme de tip CNC si roboti autonomi
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performanti sunt realizati in medii de tip DIY sau sunt destinati pietei negre. in
aceste cazuri nu poate fi vorba despre reglementari facil de implementat. Este
foarte probabil ca aceasta zona nereglementata sa fie cadrul in care se poate ajunge
prin autoreglare, posibil in urma unor incidente, la un set de reguli valide privind
interactiunea cu masinile.

Concluzii: .

Designerii nu sunt ocoliti de aceasta problematica. In mod sigur, tendinta
este de a ingloba tot mai multa tehnologie in toate obiectele produse. Acest lucru
este cu atat mai atractiv cu cat existd o componenta interactiva, bazatda in mare
parte pe functii autonome. Este foarte important in faza incipienta ca inglobarea
tehnologiei sa fie facuta atent. Erori in acest domeniu pot avea efecte care sa duca
la agravarea sentimenelor de tehnofobie (accentuate suficient de problemele aduse
pe piata muncii de automatizare). In plus este posibil ca incidentele aparute in urma
unor erori de proiectare a interactiunii cu produsele sa duca la reactii violente ale
pietei, efectele fiind in mod cert extinse asupra unor zone colatarale.

4.1.5. Drepturi de autor si piraterie. Copyright si
Kopimi

copyright
all rights reserved

Figura 4.4 Simbol Copyright Figura 4.5 Simbol Kopimi

Cele doua simboluri de mai sus au semnificatii diferite. Daca primul este
deja consacrat, cel de-al doilea incepe sa isi faca prezenta in lumea digitala. Spre
deosebire de copyright, acesta nu este restrictiv, ci reprezinta o instigare spre a
copia si a partaja continutul aferent.

Momentul trecerii la productia in ,tehnofabrici” (fabrica de tip RI4),
descentralizata, folosind sisteme de tip CNC pentru generarea produsului finit
coincide cu momentul in care produsul proiectarii va fi un fisier digital ce contine
intreaga informatie necesara crearii obiectului fizic. Parerea generala in domeniu
este cd acest produs, fisierul digital, va fi administrat fie direct de catre autor
(arhitect, designer) fie administrat de catre o entitate (Editor - Publicist). Intr-un
mediu steril poate parea o idee buna. Totusi, odata generat, fisierul se supune
legiilor si femomenelor de transfer si partajare ale fisierelor din mediul online,
indiferent de tentativele de control ale unei organizatii. Pe langa mediul reglementat
de partajare, nu trebuie subestimat rolul fenomenul prezentat ca piraterie.

Chiar daca in media fenomenul pirateriei este prezentat aproape exclusiv ca
fiind cauza unor pierderi majore in dauna autorului si editorului, perceptia acestui
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fenomen este in schimbare odatd cu notiunea de original, de copie si de valoare
asociata acestora.

Din cealalta parte, ,piratii” folosesc diferite mijloace de a prezenta si
situatiile absurde la care se ajunge intr-un astfel de sistem reglementat de
gestionare a drepturilor de autor.

Exemplu notabil in aceasta zona este site-ul ,The Pirate Bay”.

The 3BIrate iﬁap

Search Torrents | Browse Torrents | Recent Torrents | TV shows | Music | Top 100

Pirate Search

M all O audio [video DAppIications [ earmes Clporn [ other

[ Pirate Search ] [ I'm Feeling Lucky ]

How do I download?

BitCoin: 129TQ¥AroeehD9f2pzK51Nd2GQT4TqifbG

Figura 4.6 Pagina web ,, The Pirate Bay”

In ciuda unor incercéri concertate din partea marilor companii din domeniul
industriei muzicale de a-l inchide si de a cere daune enorme, fondatorii acestuia au
gasit bresele legale pentru a-l mentine functional, folosind resursele minime avute la
dispozitie.

Intr-o incercare de a satiriza situatile absurde in care companiile
detindtoare ale drepturilor de autor pun preturi exagerate pe copii, unul din
fondatorii site-ului, Peter Sunde lanseaza o provocare la adresa conceptului de
valoare asociata copiei. Experimentul denumit ,Kopimashin” [4.18] face parte dintr-
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o instalatie artistica, dorindu-se a fi ,piratul perfect”. Peter isi descrie scopul lucrarii
LVreau sa arat absurditatea procesului de a pune valoare pe o copie. Masina este
astfel facuta incat sa fie foarte simpla si deschisa asupra faptului ca nu constituie o
amenintare la adresa oricarei industrii [...] dar folosind logica lor Ti va duce la
faliment. Vreau sa arat cu un exemplu real, care este si frumos in felul lui, ca
punerea unui pret pe o copie este futila”.

Figura 4.7 Peter Sunde ,, Kopimashin”

Sistemul functioneaza prin copierea ,ilegald”, repetata, a unui fisier, dar fara
ca acesta sa fie stocat fizic, fiind distrus pe parcursul procesului de copiere.
Rezultatul numarului enorm de copii (virtuale) sunt pierderi (tot virtuale, dar
estimate ca fiind reale de catre autori) ajungand a fi evaluate la milioane de dolari.

Desi interesant, experimentul se afla in zona de extrema, avand bazele in
Jreligia” numita ,Kopimism”. Aceasta a fost creatd pentru exploatarea unei brese in
legislatie care putea asigura functionarea site-ului. Are la bazad teoria conform
careia, daca in copul uman celulele se divid, se copiaza, iar exemple de replicare se
gdsesc peste tot in naturd, prin urmare este etic ca si oamenii sa facd copii gi sa
realizeze mixaje intre copii. In acest sens, adeptii considera ca orice forma de date
trebuie sa fie legal de Tmpartit cu toatd lumea. Internetul este sfant. Toata
cunoasterea este pentru toti.

Site-ul face un pas Tnainte in anul 2012, odatd cu deschiderea sectiunii
destinate fisierelor denumite ,, physibles” .

BUPT



64 A patra revolutie industriald

€ ) @ titps:/[thepiratebay.se EJ e
/\ Search Torrents | Browse Torrents | Recent Torrents | TY shows | Music | Top 100
" Search here, Pirate Search
audio Clvideo [ applications [] Games [Jporn [Jother | all v
Blog

Evolution: New category.

We're always trying to foresee the future a bit here at TPB. One of the things that we
really know is that we as a society will always share. Digital communication has made
that a lot easier and will continue to do so. And after the internets evolutionized data to
qo from analog to digital, it's time for the next step.

Today most data is born digitally. It's not about the transition from analog to digital
anymore. We don't talk about how to rip anything without losing quality since we make
perfect 1 to 1 digital copies of things. Music, mavies, books, all come from the digital
sphere. But we're physical peaple and we need abjects to touch sometimes as welll

We believe that the next step in copying will be made from digital form into physical
form. It will be physical abjects. Or as we decided to call them: Physibles. Data objects
that are able (and feasible) to become physical. W believe that things like three
dimensional printers, scanners and such are just the first step. We believe that in the
nearby future you will print your spare sparts for your vehicles. You will download your
sneakers within 20 years.

The benefit to saciety is huge. No mare shipping huge amount of products around the
world, No more shipping the broken products back. No mare child labour. We'll be able
to print food for hungry peaple. We'll be able to share not only a recipe, but the full
meal. We'll be able to actually copy that floppy, if we needed one.

We believe that the future of sharing is about physible data. We're thinking of
temporarily renaming ourselves to The Product Bay - but we had no graphical artist
around to make a loge. In the future, we'll download one.

Figura 4.8 Categoria de ,,physibles” a paginii The Pirate Bay

Acestea sunt fisiere destinate printarii 3D sau frezarii pe sisteme CNC.
Avantajele partajarii de fisiere care pot lua forma fizica sunt prezentate cu o nota
optimista.

Un exemplu de economie care nu tine cont drepturile de autor este cea a
Chinei. Aparent ideea de a copia produse duce la distrugereantotalé a pietei pentru
produsul original, dar situatia este de fapt mai nuantata. In timp relativ scurt,
marcajul ,Made in China” a inceput sa insemne ceva mai mult decat brandul sub
logoul caruia este afisat.

in concluzie, chiar dacd aflat in faza incipientd, fenomenul nu poate fi
ignorat. Nu este realista presupunerea ca opera de creatie (a unui arhitect,
designer, muzician etc.) va fi sau va putea fi reglementata strict. Metode de
partajare se vor gasi, iar daca acestea vor fi eliminate din zona facil accesibila a
internetului, in mod cert se vor reloca in cadrul unor grupuri private, vor folosi
sisteme de tip ,TOR” (sisteme care fac dificila urmarirea navigatiei pe internet) sau
vor popula ,the deep WEB” (partea internetului neindexata).

Urmand modelul industriei muzicale, nu se poate presupune ca un designer
poate sa genereze castiguri considerabile de pe urma drepturilor pentru un singur
produs, chiar daca acesta se situeaza in zona produselor unor firme consacrate. Mult
mai firesc este de presupus ca, la fel cum concertele live sunt in continuare gustate
(si platite) de public, la fel designul de obiect personalizat, adaptat cerintelor, unic in
prima faza si cel mai probabil imperfect isi va avea locul alaturi de copia de mare
serie.

4.1.6. Noi tentative de automatizare a procesului de
design

Desi automatizarea completd a procesului de design este improbabild, se fac
studii in zona automatizarii proceselor de explorare formala si structurald. Un astfel
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de exemplu este aplicatia ,Dreamcatcher”[4.19] dezvoltata de Autodesk. Rolul care
ii revine designerului este de a defini clar cadrul problemei, sistemul fiind unul de tip
GDD (,goal directed design” - design indrumat de scopuri). Sistemul este de fapt
unul de tip ,artificial artificial intelligence” (inteligentd artificiala artificiald),
avantajele majore ale unei astfel de abordari fiind demonstrate de mult timp (un
exemplu posibil este reprezentat de partidele de sah disputate intre
supercomputerul Deep Blue si Kasparov). Odata enuntate de catre designer datele
privind functiunea, materialele utilizate, procesele de fabricatie pentru componente
si pretul obiectului, sistemul este capabil sa genereze in mod automat o serie de
variante adaptate cerintelor. Urmeaza un proces iterativ de rafinare, produsul final
putand fi exportat in formate electronice compatibile pentru fabricatie digitala.

In cazul arhitecturii, datoritd complexitatii, definirea unui cadru complet este
dificila, in schimb in cazul mobilierului sisteme similare se pot dovedi a fi viabile.

In ciuda faptului cd acestea nu reusesc accesarea laturii emotionale a
designului, care va raméane in atributia factorului uman, pot in schimb eroda zona de
personalizare a produsului prin adaptarea unui designului la conditiile specifice.

Sunt in pericol de automatizare zona modelarii de rutind 3D si zona de
adaptare a proiectului la specificatii intr-un cadru cu limite anterior definite.

INSPIRE GENERATE EXPLORE FABRICATE

P
B
- Ty e
=25 |
-~ S o

Figura 4.9 Etape de generare formala automata folosind ,Dreamcatcher”

Ramane astfel nerezolvatd partea de generare a ideii, de definire a
identitdtii produsului prin adresarea laturii emotionale si de a mediere a zonei de
perceptie si interactiune umana cu obiectul proiectat.

Figura 4.10 Explorare formala automata folosind ,,Dreamcatcher”
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Concluzii:

Nu s-a identificat pana in momentul de fatd niciun domeniu care sa reziste
automatizarii.

Chiar daca studiile plaseaza arhitectii si designerii in zona sigura, fara
probabilitate de automatizare a meseriei, nu se poate afirma ca unele componente
nu vor fi afectate sau preluate de catre masini.

in acest caz zonele de gatuire ale procesului de automatizare tin de:
e partea de generare a unor idei cu valoare si semnificatie, capabile
de a asigura diferentierea produselor
e perceptia sociald, capacitatea de a transmite si de a interpreta
informatia in context
e perceptia senzoriald, informatia transmisa folosind ca mediu
obiectul, prin intermediul intregului spatiu perceptiv

Accentul trebuie mutat in perioada de formare si perfectionare spre zonele
dificil de preluat de masini in defavoarea celor care sunt susceptibilie de
automatizare. Pentru folosirea intregului potential al viitoarelor tehnologii este
necesara atat stapanirea ,masinilor” cat si mai important, asigurarea de competente
complementare, mai ales in zonele unde interactiunea umana cu produsul reprezinta
componenta principala.

Situatii similare arata ca cei care sunt flexbili, autodidacti si cei inclinati spre
evolutia intr-un mediu nereglementat se vor descurca. Activarea in zona
mediocritatii nu va mai fi o optiune.

Din pacate, marea masa nu este inca pregatitd pentru a concura intr-o
economie de Tnceput de secol XXI.

4.1.7. Abordari parametrice in design

Termenul parametric isi are originea in matematica. Printre primele folosiri
ale termenului in arhitectura sunt scrierile lui Luigi Moretti [4.20] despre arhitectura
parametrica, avand ca scop ,definirea relatiilor intre dimensiunile dependente de
diversi parametrii”.

Designul parametric foloseste metode analogice sau sisteme automate de
calcul. Avand stabilite anterior un set de reguli si anumite valori fixe se pot genera
rapid solutii complexe, atat pentru valorile initiale cat si pentru alte valori introduse
ulterior in sistem.

Procesul nu este dependent de computere, primele sisteme de design
parametric (in intelesul actual) fiind de fapt analogice. Exemple din aceasta
categorie sunt modelele lui Gaudi pentru simularea incarcarilor.
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Figura 4.12 Otto Frei. Modelare folosind
pelicule de sapun

Figura 4.11 Antoni Gaudi. Model analogic

in domeniul explorérilor formale Otto Frei se foloseste de pelicule de sdpun
pentru determinarea unor suprafete minime [4.21].

Primele aplicatii in design au la baza studii ale morfologiei formelor naturale
realizate de E.S. Russel 1916 - ,Form and Function”[4.22], si R.H. France 1920 -
JPlants as Inventors” [4.23]. Ulterior se realizeaza studii ale unor modele
matematice capabile sa descrie forme similare celor naturale de catre D’Arcy
Thompson 1917 - ,0On growth and Form” [4.24], Alan Turing 1952 [4.25] si Astrid
Lindenmeyer 1968 [4.26].

Formele generate s-au aflat insa la momentul respectiv peste posibilitatile
de reprezentare si de realizare fideld.

Aparitia computerului face posibila depasirea limitelor impuse de uneltele
analogice, in special a dificultdtii preludrii datelor modelate si integrarea lor in
proiect. Devine posibild generarea a unor noi unelte virtuale, toate avand ca si punct
comun fincercarea de a crea un sistem automatizat, suficient de adaptabil la
schimbari astfel incat sd permita explorarea unui numar mare de directii. Pentru a fi
eficient, costurile (aferente modificarilor de design) trebuie sa fie minime. Incepand
cu anii 1960 apar diferite variante de sisteme (in special programe) de modelare
parametrica.

Profitand de studiile in domeniul fractalilor realizate de Mandelbrot 1982 -
~The Fractal Geometry of Nature” [4.27] devine posibild modelarea folosind
caIcuIatoqr? a unor form‘g natural complexe.

ST

Figura 4.13 Romanesco broccoli - exemplu de crestere fractalica
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Teoriile sunt preluate Tn arhitectura mai ales pentru explorari formale in
sensul generarii unei imagini dinamice [4.28]. Apar notiuni de ,Blob” si ,Fold”, de
arhitectura crescuta folosind coduri si sisteme genetice.

Formele devin realizabile odata cu dezvoltarea sistemelor CAD de proiectare
in relatie cu masini CAM/CNC de prelucrare.

Domeniul devine rapid noua zona de manifestare a avangardelor fin
arhitectura, formele si teoriile fiind ulterior preluate si in domeniul mobilierului.
Formele create sunt spectaculoase, de cele mai multe ori generarea lor fiind
imposibila folosind mijloace traditionale.

Chiar daca metoda designului parametric promite rezolvarea unui numar
mare de probleme constand in conditii impuse de mediu si de functiune, oferind o
solutie optimizata, formele generate sunt inca dificil de realizat tehnic si atunci cand
aceasta este posibil, costurile sunt considerabile.

Teoriile recente ce apar sub forma Parametricismului sustinut de Patrick
Schumacher [4.29] incearca definirea designului parametric ca un stil aplicabil la
orice scard, de la urbanism pana la designul de obiect. Accentul se pune mai ales pe
componenta formald, stabilind regulile limbajului adaptat:
fara tipologii familiare
fara linii drepte sau unghiuri
fara forme platonice
fara repetitia elementelor constutive.
elementele care se folosesc sunt generate prin algoritm si nu prin
modelare, forme bazate pe curbe de tip ,spline” si volume de tip
~blob” racordate.

Parametricismul promite posibilitatea adaptarii proiectului la conditii
complexe, face posibila personalizarea in masa.

Curentul este in momentul de fata la moda, formele generate sunt
interesante contrastand cu aproape orice obiect din mediul existent. Cercetarile in
domeniu sunt vazute ca fiind proaspete si adaptate la noua tehnologie.

Chiar daca existda numeroase exemple de explorari avand ca scop
conformarea obiectelor la factori externi complecsi, discursul se concentreaza prea
mult Tn zona facild, pe latura formala mutand curentul intr-o zona periculoasa, care
poate duce rapid spre ceea ce este un capat de linie, consideradnd posibilitatile de
dezvoltare ulterioare. Ramanand concentrat pe ideea de generare parametrica pura
si nu pe explorarea unor posibilitati de evolutie, designul parametric poate deveni
doar o noud tentativa de automatizare a procesului. Unele exemple anterioare au
aratat ca asemenea abordari au limitari clare atata timp cat se bazeaza pe sisteme
de calcul care nu sunt dotate cu inteligenta artificiala veritabila.

Amenintarile asociate unor astfel de abordari au fost identificate inca din
fazele incipiente. Christoper Alexander [4.30] atrage atentia asupra unor aspecte
care se dovedesc a fi valabile in momentul de fata. La fel ca si in toate celdlalte
cazuri ale aparitiei unei tehnologii noi, arhitectii si designerii sunt tentati sa
foloseasca excesiv noile mijloace, ajungand in situatia de a modifica conditiile si
natura temei astfel incat folosirea noii tehnologii sa fie justificata.

O altéd amenintare este adaptarea prin reducerea designului la capacitatile
de modelare ale programului si la capacitatile de utilizare ale programului de catre
designer. La fel ca si in celdlalte situatii ale utilizarii de programe pentru proiectare
exista tentatia de a folosi elemente facil de generat, chiar dacd aceasta are ca si
consecinta reducerea complexitatii problemei initiale [4.31], [4.32], [4.33].

Aceste sistemele nefiind dotate cu inteligenta artificiala veritabila este
necesara, in faza de generare a ideii, interventia umand. Pana acum sistemele
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parametrice s-au dovedit utile in zona de generare si de optimizare formald, dar
plecand doar de la parametrii generici nu se poate obtine o solutie cu adevarat
inovativa, ci cel mult originala.

Prezentat ca o metoda inovativa de proiectare, procesul ramane de cele mai
multe ori unul de tip traditional, avand o abordare ,top-down”. Se pleaca de la o
forma sau o configuratie prestabilitd si se cauta imbogatirea si adaptarea ei la unele
cerinte specifice folosind metode computationale.

Pentru gasirea unor justificari se invoca adesea preluarea unor modele din
naturd sub o forma simplificata de biomimetism. Abordarea ignora faptul ca
fenomenele fizice complexe ce tin de dinamica fluidelor sau de rezistenta
materialelor nu pot fi marite la scara. Configuratiile functionale la scara mica nu mai
sunt fezabile odata ce acestea sunt marite cu un factor mare. Ramane de fapt un
exercitiu formal care genereaza forme inedite, dar care nu poate rezolva probleme
complexe de conformare la alti factori.

Critici la adresa curentului apar constant si in momentul de fata, alimentate
de expunerea ampla in media a obiectelor apartinand parametricismului, justificari
ale teoreticienilor acestora apar a fi mai degraba discursuri de marketing pentru
obiecte avute ,in stoc”. [4.34], [4.35].

Neajunsuri evidente ale abordarii sunt utilizarea unor forme facil de generat,
in general variatii de ,blob” accentul fiind plasat exagerat pe componenta vizuald in
detrimentul celorlalte aspecte.

Curentul parametricist devine unul reductiv, toate deciziile fiind puse in
seama unui algoritm. Reluand discursul problemelor de tip ,wicked” un algoritm care
sa tind cont si care sa aibe un rdspuns adaptat la elementele contextului social,
cultural, care sa tina cont de elemente de traditie sau de perceptie este practic
imposibil de generat. Cercetari in zona elaborarii unui astfel de algoritm sunt
idealiste, iar pentru a putea fi posibile este necesara finalizarea a ceea ce Stephen
Hawking numeste ,teoria totului”[4.36]

Utilizarea de forme de tip ,Blob” sau variatii ale acestora nu este un mod de
a rezolva problemele, ci doar o varianta de eludare a acestora.

Figura 4.14 Zaha Hadid ,,Mesa”
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Figura 4.15 Jon Bailey. Masa

Utilizarea ,retetei” parametrice duce la generarea unor obiecte greu de
diferentiat, mai ales atunci cand componenta digitald domind partea finala a
generardrii formei. Pentru diferentiere este necesara interventia componentei
umane intr-un mod clar si vizibil exprimat in produsul finit.

In lipsa exprimarii materialitatii, piesele trdiesc prin forma. Problemele apar
in momentul executiei, unde imperfectiuni ,materiale” aduc prejudicii majore
pieselor.

Figura 4.16 Mark Newson , Lockheed Lounge”. Exemplu de asumare clara a
materialitatii
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Figura 4.17 Zaha Hadid ,,Seamless”. Exemplu de negare a materialitatii

Figura 4.18 Zaha Hadid ,,Seamless” - model 3D
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Exista insa in cadrul acestui curent si designeri care studiaza alte posibilitati
de folosire a avantajelor oferite de productia digitala. In cazul lucrarilor lui Ammar
Eloueini - CoReFab se observa o preocupare pentru folosirea avantajelor oferite de
sistemele digitale de productie pentru redefinirea conceptului de unicat in raport cu
seria. Scaunele sunt generate ca instantanee ale unui volum animat dupa mai mulgi
parametrii. Teoretic seria poate fi compusa dintr-un numar nelimitat de ,unicate”.

Figura 4.20 Detaliu scaun serie Co-Re-Fab
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Faza matura a curentului va fi marcata insa de un alt grup,reprezentat de a
treia generatie de designeri digitali. Inca din momentul de fata acestia incearca sa
se distanteze de ceea ce se promoveaza in acest moment ca fiind design parametric.
Abordarea noua consta in schimbarea intregului proces in care se face designul,
depasind nivelul formal. Pentru folosirea la intreaga capacitate a posibilitatilor
oferite de sistemele de calcul este necesara modificarea si crearea de catre designeri
de unelte (digitale) noi.

Discutia pe tema unicitatii pieselor devine si mai interesanta in momentul in
care se asigura prin program imposibilitatea generarii a doua obiecte identice. In
sensul acesta, alte exercitii folosesc pentru generarea formei surse perturbatoare
irepetabile - generatoare de secvente aleatorii, zgomot alb, sunete captate in timp
real.

Figura 4.21 Lina Bo Bardi. Scaun ,Giraffe” Figura 4.22 Guto Requena. Scaun ,Noize”

Cea mai importanta caracteristicd a noului proces de design este insa
cresterea complexitatii. Este vorba despre o abordare similara problemelor de tip
~wicked”, si nu despre cresterea complexitatii formale, abordare care va permite
generarea unor produse adaptabile.

Daca in cazul arhitecturii realizarile in aceast domeniu au preturi prohibitive,
experimentele din domeniul mobilierului, a standurilor expozitionale sau a
pavilioanelor exterioare de mici dimensiuni sunt mult mai usor de abordat.

Depasind caracterul de inovatie la nivel formal, se observda prezenta
acelorasi probleme anterior enuntate.
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Un aspect important este lipsa de identitate conferita obiectelor, acestea
fiind greu de diferentiat sau de atribuit unui autor. Chiar daca unii designeri neaga
existenta acestei probleme, se incearcd asocierea imaginii lor in media cu a
obiectelor create. In cazul abordarilor de acest tip este singura metoda de
diferentiere a ,obiectelor de autor”.

Fenomenul este similar fazelor incipiente din grafica electronica si digitala.
Abordari inovatoare sunt asociate celor care le generaza initial, incercarile ulterioare
de reinterpretare, folosind elemente similare, neputand iesi de sub influenta lucrarii
originale.

La nivel de detaliu poate aparea o adaptare prin limitarea designului la
capacitatile de prelucrare. Formele complexe de dimensiuni mari necesita realizarea
unor componente utilizand scule cu comanda numerica. Varianta eficienta ca si cost
foloseste materiale sub forma de placi rigide, motiv pentru care majoritatea
exercitiilor folosesc placaj de lemn, placi semifabricate din lemn sau mai rar tabl3,
chiar daca alegerea nu este cea mai potrivita din punct de vedere tehnic.

Daca forma este generatd de computer, pentru realizarea imbinarilor dintre
componente este necesara o decizie din partea designerului. Se poate opta pentru
sisteme de conectare flexibile, care sa se poata adapta situatiilor diferite, sau pe
baza unui model initial se pot face adaptari in mod automat pentru fiecare piesa in
parte.

Pentru moment aceasta este zona unde apar diferentieri intre design de
calitate si lucrari care reprezinta doar explorari formale. Ceea ce trebuie remarcat
este faptul ca decizia de a alege un sistem de conectare se afla intr-o zona dificil de
automatizat. Mai mult, dezvoltarea unor abilitati in aceastd zona se poate face
momentan mult mai eficient prin experimentari fizice directe cu materialul si nu prin

simulari digitale.

P

5

Figura 4.23 Atelier Architecture 64. Biblioteca parametrica. Proces de fabricatie care
genereaza pierderi semnificative de material
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Figura 4.25 Andrew Kudless, instalatie ,,Chrysalis III”. Exemplu de rezolvare a
imbinarilor in corelare cu forma generata
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4.1.8. Furnizori si producatori de mobilier in RIA4.
Partea de inovare

Concluziile anterioare au definit ca si caracteristici definitorii ale industriei in
RI4 fenomenele de globalizare, modificare tehnologicd, inovare atat in zona
produsului cat si a serviciilor conexe. In cazul tarilor cu costuri mari pentru
productie, pentru mentinerea pe piata este necesarda inovarea continud. Acest
aspect cade in mare parte in sarcina departamentelor de design.

in zona furnizorilor se pot identifica patru tipuri, diferentiate in functie de
latura inovatoare a produselor [4.37]:

1. Vanzatori. Constituiti In magazine mari sau lanturi cu acoperire globala,
nu detin capacitati de productie. Se specializeaza in procurarea si vanzarea eficienta
a produselor standard, avand predominant ca si colaboratori producatorii din tarile
cu cheltuieli mici pentru productie. Produsele comercializate nu sunt inovatoare. Se
adreseaza segmentului de piata inferior pana la mediu. Nu se practica
personalizarea produselor, adaptarea la cerinte constand in general in posibilitatea
furnizarii altor piese din portofoliul furnizorilor fata de stocurile existente. La nivel
global tendinta este de comasare a furnizorilor, bazata pe consolidarea lanturilor de
distributie, pe economia de scarda si pe mutarea vanzarilor preponderent pe
platforme online.

2. Productie personalizatd. Acopera segmentul de piatda care necesita
adaptarea la cerintele specifice ale clientului. Nu este vorba de inovatie in domeniul
mobilierului, ci de personalizare in zona materialelor de finisaj (in special in cazul
mobilierului tapitat) si a dimensiunilor, in sensul conformarii la spatiu. Se folosesc
sisteme si materiale standardizate. Pentru asigurarea unui timp redus de livrare
acest tip de furnizor este constituit din firme relativ mici, distribuite in teritoriu. Este
specializat in domeniul mobilierului de necesitate sau din clasa medie. Exista
posibilitatea unor colaborari sporadice cu designeri, in zona de consiliere pentru
alegerea de materiale sau de generare a unor solutii deosebite in cazul lucararilor cu
buget limitat.

Zona principala de interes pentru designeri si arhitecti o reprezinta
producatorii care pun accent pe partea de design si inovare.

3. Producatori care pun accentul pe partea de design. in functie de
dimensiunile firmei pot avea un centru de design propriu sau se pot baza pe
colaborari cu designeri externi. Pot fi specializati in productia de obiecte de design,
in serie, sau de serie mica si unicat.

4. Cel mai avansat tip sunt producatorii inovativi. Inovarea necesita
controlul direct al productiei, motiv pentru care acestia vor avea un departament de
productie intern sau vor colabora cu centre de prelucrare in cazul necesitatii unor
operatiuni de prelucrare complexe. Adresandu-se in special segmentului de varf,
este posibilda generarea de venituri suficiente, fara ca volumul productiei sa fie un
factor important.
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4.2. Relatia designerului cu tehnologia

4.2.1. Influenta metodelor de productie asupra
designului. Sculele de mana. Relatia cu sistemele CNC

In perioada anterioard Revolutiei Industriale, definitd de productia in sistem
manufacturier nu exista diferenta intre designer si artizan. Limitarile produselor erau
date de aptitudinile n domeniul compozitiei, de indemanare, de nivelul de
cunostiinte si de considerente economice (timp necesar pentru manopera, pretul
posibil de obtinut pe lucrare). Uneltele folosite erau exclusiv scule de mana, in mare
parte capabile sa efectueze operatiuni foarte variate. Pretul redus, numarul mic de
piese metalice fac posibila modificarea sculelor rapid si fara a implica costuri majore
in cazul unor operatiuni deosebite. Mobiler produs aceasta perioada raméane pana in
momentul de fata ca avand cel mai inalt nivel de executie.

Figura 4.26 Abraham Roentgen. Birou

Prima faza a Revolutiei Industriale ataca slujbele din domeniul debitarii
cherestelei si a dimensiondrilor brute. Desi elimind muncile grele efectele
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perturbatoare de pe piata muncii fac ca acest proces de tranzitie sa nu fie lipsit de
probleme, aparand conflicte intre bresle si industriasi.

Treptat apar utilaje care preiau tot mai multe functii care tin atat de
realizarea eficienta a Tmbinarilor cat si de prelucrari grosiere ale elementelor
decorative (realizarea unor profile, sculpturi). Totusi in prima faza nu se observa
modificari majore, operatiunile de imbinare si de realizare a componentelor
decorative fiind in continuare realizate manual.

Utilajele evolueaza constant pand in prezent avand ca scop realizarea
eficienta a unor repere identice. In mod constant procesele se automatizeaza iar
designul de produs trebuie sa se adapteze.

Pentru a ajunge in productia de serie este necesara o faza de dezvoltare a
prototipului si de adaptare a acestuia, in sensul conformarii in vederea minimizarii
etapelor distincte de prelucrare (si de transfer a componentelor de pe un utilaj pe
altul).

In urma presiunilor economice care solicitd cresteri ale eficientei apare
tentatia de a reutiliza pe cat posibil sabloane si profile existente, in detrimentul
generarii unor elemente noi. Designul devine subordonat masinii, ajungand sa
devind un proces de asamblare a unor elemente prestabilite. Fenomenul se
accentueaza pe masura ce utilajele se uzeaza, in timp disparand din elementele
auxiliare, lucru ce are ca si efect reducerea elementelor de limbaj formal avute la
dispozitie.

2 : = 4
S e —— |

Figura 4.27 Marconcini. Colectie ,,Del Vecchio”. Elemente decorative folosite identic
pentru piesele de mobilier ale unei serii
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Trebuie remarcat faptul ca acest sistem permite, chiar daca la un nivel
calitativ inferior, realizarea de piese similare celor istorice, in serie, la preturi care sa
le faca accesibile unei mari mase de clienti si utilizdnd o mana de lucru cu pregatire
medie.

Se incearca in mod continuu reducerea operatiilor manuale de finisare si de
indepartare a defectelor datorate prelucrarilor mecanice. Acestea sunt de fapt
consumatoare de manopera si generatoare de variatie intre piesele produse.

Avand la dispozitie peste 100 de ani si fiind modelul de succes al perioadei
actuale de (supra)productie, acest mod de abordare al productiei a avut si are in
continuare o influentd majora atat asupra producatorilor cat si asupra designerilor.
Corelat cu alte aspecte conexe, productia de serie, folosind utilaje specializate,
ajunge sa fie considerata ca unica metoda viabila de a privi productia de mobilier.

Indiferent de gradul de complexitate, toate masinile au ca si caracteristica
functionarea pe baza unui sablon . Acesta poate sa fie fizic sau sd se foloseascd
unul in format digital. In cazul utlizarii unui sablon sub forma unui fisier de date,
acesta poate fi considerat similar sablonului fizic in toate cazurile in care acesta este
asociat unui model de produs de serie, neavand posibilitatea de a introduce variabile
in cadrul procesului.

Fatd de productia in sistem manufacturier, indiferent de faza, productia si
designul adaptat industriei sunt vazute ca fiind inferioare prin prisma
compromisurilor necesare in relatia cu masina. Ca si reactie, incd din fazele
incipiente Revolutiei Industriale apar curente care se opun tendintei, prima forma de
manifestare fiind curentul Arte si Meserii. Pe baza acestuia apar si se desfasoara
pana in ziua de azi o serie de curente care evolueaza in paralel cu sistemul de
productie industriala [4.38], [4.39].

Grupurile aparute pe filiera curentului Arte si Meserii au o relatie diferita cu
tehnologia. In primul rand, relatia designerului cu partea de executie este mult mai
stransa, de cele mai multe ori designerul fiind si executant, caz in care e se
defineste ca fiind ,mester” sau ,tamplar”. Chiar prin aceasta incearca sa se separe
de ,designer-ul” care din punctul lor de vedere are alt sistem de valori. Denumiti de
J.Krenov[4.40] ,impractici”, acestia se diferentiaza de grupul care actioneaza in
zona artistica, de ,superstaruri” ale designului si de grupul producatorilor din
domeniul mobilierului realizat in serie micd sau personalizat, dar adresat
segmentului inferior de pret [4.41], [4.42], [4.43].

In creatia lor partea care tine de cautari formale, detalii si Tmbinari
primeaza, tehnologia de executie fiind subordonata acestor cautari. Se prefera scule
electrice pentru prelucrari brute. Data fiind amploarea mica a atelierelor de acest
tip, de multe ori se utilizeaza pentru aceste operatiuni grosiere scule industriale
vechi, achizitionate la preturi accesibile. Prelucrarile fine, explorarile formale,
imbinarile vizibile se fac in schimb folosind in mare parte scule de mana.

Un moment de inflexiune apare in momentul extinderii productiei destinate
consumului si In zona sculelor. In vederea cresterii profitului se reduce calitatea
pana la nivelul la care sculele ajung sa fie doar obiecte care imita din punct de
vedere formal scule, dar sunt lipsite de utilitate. Fenomenul este general, dar
efectele majore se fac simtite in zona sculelor de méana si a sculelor electrice
destinate amatorilor si micilor producatori.
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Figura 4.28 Rindele manuale. Sus productie sovietica, anii 1980. Jos rindea produsa
de Veritas, Canada, 2010

Cele mai afectate sunt sculele de mana. Acestea sunt realizate din materiale
de calitate indoielnica. Aproape fara exceptie nu pot fi utilizate in stadiul in care sunt
puse in vanzare. Pentru a fi aduse intr-un stadiu in care sa poata fi folosite este
necesara investirea de timp din partea utilizatorului. Este necesar ca acesta sa aibe
la dispozitie atat acesorii cat si cunostinte detaliate pentru pregatirea sculelor.
Ajunge sa se dezvolte, pe buna dreptate, o prejudecatd conform careia sculele de
mana sunt inutile, lente si total inadecvate utilizarii in productia de mobilier.

Intalnirea cu piese istorice de mobilier, executate in sec. XIX provoaca
reactii diferite. Diferenta majora de aptitudini este vazuta cu resemnare, scuza care
apare in mod invariabil este data de lipsa de timp. Aparent se considera ca este
posibil ca lucrari complicate sa fie facute folosind scule de mana, dar aceasta implica
un consum enorm de manopera, incompatibil cu conditiile actuale.

Avand contact cu producatorii actuali, designerii ajung sa se conformeze
acestui mod simplificat de a privi realizarea prototipurilor si in final a produsului
finit.

Din fericire situatia nu este generalizata. Continuand directia aparuta in
miscarea Arte si Meserii ca si reactie la productia industriala de masa, grupuri de
mesteri (designeri) continua productia unor piese de mobilier unicat sau in serie
mica. Acest curent (Studio Furniture) se afla in zona de limita cu artele. In acest caz
productia personalizata precum si dorinta de a realiza constructia pieselor folosind
imbinari traditionale sau diferite de cele standardizate necesita scule similare celor
din sec. XVIII-XIX. Productia de scule de méana dupa al Doilea Razboi Mondial fiind
in declin, se folosesc in continuare scule originale, existand preocupari in
restaurarea si tranzactionarea acestora.

Fiind atenti la aceste semnale, apar pe piata producatori noi care sa
satisfaca aceasta nevoie pentru scule de calitate. Strategia abordata de acestia este
in prima faza reproducerea folosind materiale si tehnici moderne a sculelor
traditionale, fara a face niciun compromis calitatii. In mod surprinzator clientii s-au
dovedit deschisi spre aceasta abordare, fiind dispusi sa plateasca pretul semnificativ
mai mare.
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Figura 4.29 Rindele manuale contemporane produse de Lie Nielsen. Replici moderne,
superioare, bazate pe rindelele Stanley Bedrock

Daca in faza incipentd grupurile gravitau in jurul scolilor, a atelierelor
mesterilor — designeri sau artisiti, apar in anii 1970 reviste dedicate, in special in
SUA. Sunt atrase tot mai multe persoane pasionate de productia de mobilier, acesta
devenind un hobby, o varianta mai evoluata de DIY. Emisiuni TV de succes incep sa
prezinte metode de lucru traditionale. Fiind prezentate in timp real, devine evident
faptul ca anumite operatiuni, facute cu sculele de mana potrivite, nu necesita nici pe
departe timpii estimati de cei educati in utilizarea sculelor electrice.

In momentul de fata miscarea cunoaste o noua dezvoltare avand la baza
comunicarea pe internet. Se studiaza si partea de teorie, se traduc si se analizeaza
metode prezentate in lucrari de sec.XVIII.

o

. André Roubo’s The Book of
Plates

Figura 4.30 Editura Lost Art Press. Traducere si reeditare Andre Roubo - ,L'art du
menuisier”
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Bazandu-se pe 0 masa mai mare de utilizatori, apar in scend tot mai multi
producdtori de unelte. In acest domeniu s-a depasit recent etapa caracterizata de
reproduceri ale sculelor istorice si se trece in faza de inovare. Acesta se bazeaza pe
evolutia considerabild a posibilitatilor de prelucrare si a aparitiei unor materiale noi.
Nu toate sculele dezvoltate sunt insd de succes, existand cazuri in care modele
evoluate lent de-a lungul timpului au avantaje.

Figura 4.31 Bridge City Works. Rindea manuala cu unghi ajustabil al lamei

Incercarile producatorilor consacrati de a reintra pe piats, si de a reincepe
productia la standardele de calitate initiale par a fi tardive si sortite esecului. Odata
pierduta increderea clientilor este aproape imposibila recucerirea aceluiasi segment.

Folosirea sculelor de mana de catre aceste grupuri nu isi are sursa in
nostalgia unei perioade anterioare Revolutiei Industriale sau in nevoia de
diferentiere prin acest mod de productia industriald, ci se datoreaza unor
considerente ce tin de calitatea pieselor produse, de eficienta modului de lucru si de
economii financiare.

Utilizdnd scule de mana se pot realiza imbinari complexe in mod economic,
nefiind necesare scule specializate sau modificari frecvente ale reglajelor acestora.
De asemenea prelucrarea suprafetei este posibil de executat in mod eficient avand
un rezultat superior metodelor mecanizate.

Adevaratul avantaj este in zona de explorare si de rafinare a formei. Sculele
functionand prin aschierea unei mici cantitati la fiecare trecere, permit verificari si
experimentdri directe ale formelor generate. Desi aparent procesul este unul lent,
metoda este mult mai eficienta decat realizarea unor piese finite pe cale mecanizata
si revizuirea ulterioara a acestora, implicand modificari ale reglajelor sau generarea
unor accesorii noi pentru utilaj.

In studiul de caz (cap. 6.2) se detaliaza avantajele folosirii sculelor de mana
in faza de cdutare formala si diferentele fatd de explorari realizate in mediul digital.
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La fel ca in orice alt grup exista si in acest mediu extremisti. Denumiti n
cercurile artizanilor ,neanderthali” acestia duc la extrem folosirea sculelor de mana
eliminand complet utilizarea mijloacelor mecanizate, precum si a metodelor
moderne de finisare folosind abrazivi. Reprezintdnd latura nostalgica, cautarile lor
sunt concentrate pe studierea metodelelor vechi de lucru. Rezultatele sunt nu de
putine ori surprinzatoare, in sensul redescoperirii unor metode care se dovedesc a fi
mai eficiente decét era initial considerat.

Aplicatiile acestor studii au efecte in dezvoltarea unor scule, metode de lucru
si materiale cu aplicabilitate in special in zona restaurdrilor.

In opozitie cu acestia se afla ,normites”. Termenul folosit in SUA pentru a
defini tdmplarii, micii producatori de mobilier precum si amatorii pasionati, fani ai lui
Norm Adams, care cred in existenta unei scule electrice pentru orice operatiune.
Prin aceasta metodd incearca compensarea unei lipse de dexteritate manuald
precum si dorinta de a accentua forma prin eliminarea oricarei variatii. Folosesc in
genaral scule comune, pentru care construiesc ghidaje complexe, adesea dedicate
fiecarei lucrari in parte.

Abia Tn ultimul deceniu se pare ca situatia se indreapta spre reconciliere in
sensul explorarilor modului de lucru hibrid. Acesta presupune folosirea cat mai
eficienta din punctul de vedere atéat al vitezei de lucru, al sigurantei cat si al calitatii
produsului finit al oricdrei metode.

Situatia se complica odata cu aparitia in scena a sculelor cu comanda
numerica. [4.44], [4.45]

4.2.2. Influenta utilajelor CNC in momentul actual

in functie de grupul studiat se observa moduri de relationare cu tehnologia
CNC complet diferite:

1. Grupuri cu o idelogie provenita de pe filiera curentului arte si meserii,
artisiti.

Acestia folosesc tehnologia noua, dar intr-un mod in care aceasta sa nu
ajunga sa ameninte pozitia omului ca si creator sau artizan. Masinile cu comanda
numerica sunt tinute intr-o relatie subordonata, misiunea care li se atribuie fiind fie
prelucrarea bruta, urmand ca ulterior orice urma de prelucrare mecanica sa fie
inlaturata prin tehnici traditionale, sau prin texturarea unor elemente, caz in care
textura are un rol decorativ, secundar in piesa, dar avand un caracter clar exprimat.

Desi recunosc posibilitatile de prelucrare, apare o problema in relatia avuta
cu utilajele CNC. Una din sursele probabile este faptul ca acesta este primul tip de
masina care pe langa faptul ca nu mai este controlata intr-un mod direct de om, nici
nu mai utilizeaza un sablon tangibil. Trecerea directa din mediul virtual in mediul
real contravine total modului traditional de lucru, in care tranzitia este un proces
bazat in diferite proportii pe feedback senzorial si automatisme.

O altd sursa a tendintei de a ascunde masinile noi tine de modul in care
publicul percepe pentru moment aceste masini. Sunt vazute intr-un mod simplist, ca
utilaje ce permit realizarea unui design in mediul real fara nicio interventie (care sa
conteze) din partea omului.

Probleme apar si din modul impersonal si nediferentiat in care aceste masini
prelucreaza materialul. Avand modele identice, orice masinda poate replica piese
identice.
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Mai mult, este afectatd insasi ideea de unicat si copie. Folosind aceste
metode de prelucrare, unicatul in sensul acceptat nu mai exista, iar prima piesa
prelucrata poate fi vazuta ca fiind o prima copie.

2. Tamplarii adepti ai unui mod traditional de lucru, care folosesc in mod
firesc atat scule de mana cat si scule electrice.

Desi apreciaza posibilele avantaje, percep in ‘mare parte folosirea unui
sistem digital de productie ca fiind adaptat seriei mari. In cazul productiei de serie
mica sau personalizatd este vazut ca fiind un mod de a trisa la care se apeleaza in
tentativa de a compensa prin resursele financiare avute la dispozitie lipsa
aptitudinilor.

3. Producatorii de mobilier in serie si producatorii de piese personalizate.

Reprezinta probabil singurul segment in care aceste masini sunt folosite intr-
un mod relaxat. Sunt folosite ca orice alta unealtd si sunt apreciate pentru
capacitatea de a produce elemente repetitive, precise, mai ales in momentul in care
sunt necesare prelucrari complexe. Sunt folosite eficient in realizarea unor imbinari
folosind elemente standardizate sau in prelucrarea elementelor tridimensionale.

Exemple in care sa se foloseascd sistemele de fabricare digitala in mod
creativ nu se regasesc in cazul acestor producatori, accentul fiind pus pe productia
eficienta in volume mari.

N 4. Grupurile de avangarda. Sunt exploratori in domeniul fabricatiei digitale.
In mare parte sunt formati ca si designeri folosind intens mediul digital, iar in
momentul de fata au sansa de a-si materializa ideile intr-un mod direct, nemediat
sau alterat de un executant uman.

Sunt in perioada de rafinare a discursului teoretic concomitent cu incercari
personale de descoperire a unor elemente de identitate.

Desi in aceste cazuri se observa folosirea inovativa a tehnicii, apar probleme
semnificative in zona folosirii materialelor atat ca si adaptare la functiune cat si in
zona de asamblare si conectare a componentelor.

Din analiza abordarilor se remarca cele doua grupuri care au influenta
majora in zona de inovare: grupul artistilor/mesterilor traditionali si grupul
exploratorilor fabricatiei digitale. Ambele grupuri detin reciproc elemente vitale
succesului, doar ca ele sunt greu de reconciliat datorita modului diferit de a privi
designul in relatie cu tehnologia si materialul.

Atractia exercitata de noile tehnologii asupra grupurilor de designeri tineri si
problemele de negociere cu materialitatea nu fac decat sa adénceasca diferentele.

Pe langa aderarea la un discurs teoretic si generarea unei identitati, succesul
unui designer va sta in mare masura in capacitatea de a prelua elemente din ambele
directii.

4.2.3. ,Tehno-fabrica” si relatia cu designerii

Fabrica de tip nou, conforma principiilor de baza ale RI4 este denumita
tehno-fabricd. Dat fiind modul diferit de organizare, in cadrul RI4, pe langa
posibilitatea de personalizare a seriei se poate functiona si in sistem descentralizat.
Nu mai este necesara folosirea unor fabrici de mari dimensiuni, adaptate pentru
productia in volume mari, productia putand avea loc in unitati de dimensiuni mai
mici, distribuite mai uniform in teritoriu.
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Utilizarea unor fisiere si a masinilor de prelucrare similare asigura o
uniformitate a calitatii indiferent de locatie. Astfel se reduc diferentele existente
intre producatorii de serie mare si micile ateliere, atat din punctul de vedere al
distribuitiei in teritoriu cdt mai important din punctul de vedere al capacitatii de a
raspunde punctual la solicitarile pietei.

Modelele de acest tip sunt studiate de Jochen Gros si Dagmar Steffen 2003
[4.46] fiind denumite sisteme post-industriale sau neo-artizanale. Bazate pe
modelul unor proiecte pilot, desfasurate in Germania ,,Newcraft” [4.47], un grup de
ateliere de mici dimensiuni grupate in jurul unor centre de productie digitala, studiul
analizeaza noile prioritati si modul in care se modificd relatia designerului cu
tehnologia.

Modelul propune o schimbare la nivelul actorilor implicati. Componentele
necesare acestui nou mod de productie sunt:

1. Produsele virtuale (modele digitale ale obiectelor). Stau la baza productiei
in RI4. Nu este vorba despre simple modele geometrice ale unor piese de mobilier,
ci de modele adaptate productiei, rezultate in urma dezvoltarii unui design generat
in jurul capacitatii de personalizare si de executie eficienta prin metode CAM.

2. Fabrica de tip RI4. Detine tehnologia necesara transferului designului
digital in obiecte fizice.

O variatie a acestui model de fabrica este centrul de prelucrare, model care
apare in momentul de fata si in Romania. Acesta este specializat in prestarea unor
servicii de fabricatie digitala pentru produse finite sau componente pentru terti,
acestia fiind fie producatori care nu au acces la tehnologie, fie designeri care pot
asigura personal restul de operatiuni necesare pentru finalizarea produsului.

3. Galeria de produse. Procesul de design in care clientul poate deveni co-
autor se poate desfasura in mediul online, selectia atenta a materialelor necesitand
contact fizic. Galeria de produse poate fi integrata centrului de prelucrare, biroului
de design sau chiar formata din seturi de mostre trimise prin curierat.

Modelul propus are neajunsuri. Chiar daca acest tip de descentralizare poate
fi sustenabil, mai ales prin prisma asigurarii unei dezvoltari regionale, acesta implica
si unele aspecte care nu sunt luate in considerare de majoritatea studiilor similare.
Marea parte a problemelor se datoreaza reducerii modelului economic la un mediu
steril si complet reglementat.

Produsul designului, fiind informatie, se supune regulilor de schimb ale
acesteia. Propunerile de reglementare ale acestora folosind ,editori” sau organizatii
similare caselor de discuri din industria muzicala vor fi imediat atacate atat de
grupurile implicate in retelele de partajare de fisiere cat si de producatorii de pe
piata neagra. Daca pana acum provenienta obiectelor contrafacute putea fi
identificata, momentul trecerii la noua tehnologie va face acest lucru teoretic
imposibil. Designerii si producatorii vor fi nevoiti sa@ se adapteze, avand ca variante
posibile educarea si informarea clientilor sau prin generearea constanta de inovatii.

Concluzii:
Trecerea la RI4 vine pentru designeri cu o serie de oportunitdti, dintre care
cele mai importante sunt:
e in relatie cu un centru de prelucrare se poate ataca segmentul
acoperit pana acum de micii producatori
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e se poate consolida specializarea de ,configurator de produs”,
asigurand intermedierea relatiei intre client si producator

e apare o deschidere pe partea de arte aplicate, spre renasterea
ornamentului mai ales ca si element de personalizare: gravura laser,
printare 3D, frezari ale suprafatelor

4.3. Posibilitati de fabricatie digitala

4.3.1. Tehnici de debitare si frezare CNC

In aceste domenii masinile cu comandd numericd pot prelua functiile
utilajelor traditionale de prelucrare. Posibilitatile de control sunt mult mai
diversificate, depinzand de numarul de grade de libertate ale utilajului. In momentul
de fata limitarile in ceea ce priveste posibilitatea de prelucrare prin frezare se
reduce la accesul in zone dificile (care traditional necesita dalti cu lama curbatd) si
la modul de finisare al suprafetei datorat sculei aschietoare.

Ceea ce este interesant de urmarit este modul in care diferite grupuri de
utilizatori aleg sd foloseasca aceasta tehnologie [4.48].

In primul rand se regasesc producatorii care folosesc frezele CNC pentru
realizarea unor piese in relief, de cele mai multe ori inspirate din ornamentele
pieselor istorice. Pentru acestia utilajul este perceput ca fiind o simpla sculd care
permite cresterea eficientei sau producerea unor repere, in lipsa unor persoane
specializate in aceasta privinta. Nu se fac explorari ale limitelor de prelucrare ale
utilajului, modelele abordate sunt simple si odata definite sunt folosite la cat mai
multe piese cu putinta. In cadrul firmelor nu exista personal specializat in modelare
digitala pentru crearea elementelor deosebite.

Presiunile economice, traduse in special prin timpi de prelucrare duc la
adoptarea unor modele ce implica un numar cat mai mic de scule pentru prelucrare.
Acest lucru are consecinte vizibile mai ales in adéncimea reliefului generat prin
astfel de metode.

Pentru integrarea componentelor astfel prelucrate se recurge la ascunderea
oricaror urme de prelucrare prin folosirea agresiva a abrazivilor, avand ca si rezultat
o pierdere a claritatii detaliului.

Figura 4.32 Sculptura realizata prin frezare CNC

BUPT



4.3 Posibilitati de fabricatie digitala 87

O suprafata diferita si o definite mult mai clard a detaliului se poate obtine
folosind tehnici manuale de sculpturd. In mod evident exista un numar limitat de
artizani capabili sa produca piese de un asemenea nivel. Se observa insa in modul
de lucru, la fel ca si in cazul celor care construiesc piesele folosind imbinari realizate
manual, incercarea de a se diferentia si de a explora exact zona de prelucrare care
nu poate fi (incd) realizatd automatizat (texturarea suprafetei prin pastrarea
fatetelor rezultate prin daltuire si realizarea unor tdieturi imposibil de executat prin
frezare).

Figura 4.33 Sculptura manuala. Alexander Grabovetskyi

Figura 4.34 Sculptura manuala. Alexander Grabovetskyi. Detaliu suprafata
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In unele cazuri este posibild folosirea unei tehnici hibride, care s& foloseasca
frezari CNC pentru prelucrarile brute, urmand ca suprafata sa fie finisata ulterior
manual. Problemele apar mai ales datoritd modului diferit de lucru si in special a
moduluijn care este perceputa folosirea utilajelor automatizate.

In cazul designerilor specializati in modelarea digitald apar limitari datorate
programelor utilizate sau capacitatilor inca limitate ale utilajului, in cazul productiei.
Modele considerate a fi complexe, realizate digital, incad nu reusesc sa se apropie de
complexitatea pieselor concepute si realizate manual.

Abordari hibride apar in zona mobilierului unicat sau a pieselor care fac
tranzitia catre sculptura. Un exemplu in acest sens sunt piesele lui Wendell Castle.
Desi exploreaza in piesele sale tehnici digitale de modelare si fabricare, implicarea
lui in curentul ,Studio Craft” face ca relatia lui cu tehnica digitala sa fie dificila
[4.49].

Figura 4.35 Wendell Castle. Scaun frezat CNC
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Figura 4.36 Wendell Castle. Scaun frezat CNC - in lucru

Folosirea maginilor de frezat CNC nu este bine vazutd in randul criticilor,
chiar daca aceasta se face doar in fazele de prelucrare bruta. In cazul pieselor sale
finisajul si rafinarea formei se face manual. In momentul de fata sunt disponibile
sisteme de finisare robotizata, capabile sa urmareasca forme mult mai complexe.
Este foarte probabil ca nevoia de finisare manuald sa vina in mod special din zona
perceptiei notiunii de unicat si de apartenenta a piesei la autor [4.50], [4.51].

O abordare mult mai relaxata a relatiei cu tehnologia este cea a mutarii
accentului pe partea de concept lasand vizibil modul de prelucrare. In aceste cazuri
procesul de fabricatie sincer exprimat devine parte integrantd a identitatii
produsului.
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Figura 4.37 Tom Pawlofsky si Tibor Weissmahr. Taburet

Alte cautari se fac in zona de prelucrare a suprafetei. Initial considerate a fi
defecte, anumite lucrari dovedesc valentele estetice ale texturilor generate de
trecerile succesive ale frezelor. Abordarea este mult mai fireasca decéat incercarea
de ascundere a acestora prin folosirea de abrazivi, moment in care pe langa
pierderea detaliului apare si confuzia asupra modului in care piesa a fost realizata.
Ramane de vazut daca in timp, dupa ce se va depasi faza de noutate a acestui tip
de prelucrare, lasarea vizibilda a urmelor de prelucrare va fi acceptata in acelasi fel
ca si In cazul sculpturii realizate manual.
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Figura 4.38 Robert Beach. Textura parametrica frezata CNC
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4.3.2. Tehnci aditive

O metoda radical diferita de productie este bazata pe tehnici aditive folosind
masini CNC capabile sa genereze obiecte prin aditia de material. Aceasta se
realizeaza folosind diferite metode, fiecare avand la baza un material fuzibil.

Desi diferite ca si mod de generare a formei, folosind pulberi fuzibile, rasini
lichide care polimerizeaza controlat sau filamente din mase plastice, aceste tehnici
permit realizarea unor forme complexe, a caror realizare ar fi nefezabila folosind
tehnicile traditionale, bazate pe substractia de material.

Figura 4.40 Joris Laarman Bancheta ,Dragon”
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in cazul mobilierului se folosesc in special mase plastice formate prin topirea
controlata a unor filamente.

Figura 4.41 Scaune printate cu filament. Model Scaun Panton
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Existda unele limitari ale sistemelor actuale in ceea ce priveste calitatea
suprafetei generate, de cele mai multe ori fiind vizibile depunerile succesive de
material. Este foarte probabil ca in viitor sistemele sa fie perfectionate si problema
sa fie eliminata. Se pot obtine astfel direct prin printare 3D obiecte cu suprafete de
o calitate similara celor obtinute prin injectare de mase plastice in matrite. Se pot
realiza forme racordate, nu mai este necesara rezolvarea unor Tmbinari intre
elemente.

Metoda se preteaza la realizarea formelor complexe generate digital. Se pot
realiza obiecte unicat sau serii cu variatii intre obiecte. Pretul, pentru moment
relativ mare fatd de alte metode de productie, va continua sa scada pe masura ce
tehnica devine tot mai raspandita.

Figura 4.42 Printare 3D. Masa si detaliu
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Fiind o tehnica aflata in faza ei incipienta, acest procedeu de productie este
folosit in mare parte pentru realizarea unor studii in zona de explorare a formei sau,
in alte cazuri, pentru realizarea de prototipuri pregatitoare productiei de serie. Din
punct de vedere estetic nu se poate vorbi incd de aparitia unui mod de expresie
matur al acestei tehnici. Se pune accent pe caracterul de noutate. Adesea pentru
atragerea atentiei exista tentatia generdrii obiectelor care ajung in zona de
#Clickbait”.

Figura 4.43 Mathias Bengtsson. Masa ,,Growth” - lemn nuc

Figura 4.44 Mathias Bengtsson. Masa ,, Big Growth” - forma generata si realizata
digital. Se observa diferente subtile ale curbelor generate digital fata de cele
realizate in sistem analogic
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Realizarea cu predilectie in sistem monomaterial poate accentua forma
complexa a obiectelor, in schimb apar neajunsuri in zona interactiunii umane. In
aceasta directie se fac studii pentru realizarea de combinatii de materiale cu
caracteristici diferite, posibil de procesat prin aceasta tehnica [4.52].

Figura 4.45 Printare 3D folosind materiale cu caracteristici diferite [4.52]

Apar si in acest domeniu abordari hibride, in care se folosesc tehnicile de
fabricatie digitala aditiva pentru realizarea unor elemente complementare celor
produse prin metode traditionale. Acest mod de abordare, desi nu genereaza forme
la fel de spectaculoase, reprezinta un mod mult mai matur de a folosi aceasta
tehnologie.

Figura 4.46 Olle Gellert. Sistem asamblare ,,Print to Build”
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Figura 4.47 Olle Gellert. Sistem asamblare ,,Print to Build” detaliu imbinare printata
3D

Odata cu aceasta tehnologie apar si noi provocari la adresa designerilor. Una
dintre ele este la nivel formal, unde vor fi nevoiti sa depaseasca limbajul formal
oferit direct de computer si sd@ devind capabili s&8 manipuleze formele rezultate in
scopul generarii unei diferentieri sesizabile, personale.

O alta componentd ce va trebui considerata este posibilitatea de a manipula
spatiul perceptiv in afara de componenta sa vizuald. In aceste cazuri este necesara
manipularea senzatiilor si emularea unor caracteristici ale materialelor traditionale in
materiale adaptate procedeelor de prelucrare aditiva.

4.3.3. Popularizarea mijloacelor de fabricatie digitala

Asemanator imprimantelor 2D, diferite sisteme de prelucrare digitala
substractiva si aditiva se dezvolta chiar de catre utilizatori. Aceste sisteme de tip
»~open source” vor evolua, modele viabile de dezvoltare fiind deja disponibile.

Dezvoltarea prototipurilor se face adesea folosind kituri LEGO Mindstorms.
Aparute in 1994 kitul s-a bucurat de succes in momentul in care sursa pentru
programare a fost facuta publica si posibil de modificat. A aparut o organizare pe
platforme de tip ,Wiki” (colaborativa) a utilizatorilor, bazata pe partajare si teste
independente. Chiar daca astfel de sistem poate fi usor de atacat prin practici de
vandalism digital, acestea nu iau amploare data fiind capacitatea de autoreglare a
sistemului.
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Figura 4.49 Sistem CNC realizat din Lego - detaliu

Alte abordari folosesc pentru realizarea prototipurilor sisteme de tip Arduino.
Fenomenul ia amploare, intre 2005 si 2007 fiind vandute 700 000 de unitati.
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Figura 4.50 Freza CNC realizata in regim DIY

in ciuda faptului c& aceste sisteme nu dispun de capacitatea si de fiabilitatea
sistemelor industriale de prelucrare, au avantajul modificarii facile. Dat fiind modul
de prelucrare nu se poate face o diferentd intre piesele produse industrial si cele in
regim DIY.

Vbit carving with home made cnc router and Mach software

valmet1966

= 658 304,913 views

Figura 4.51 Exemplu de frezare
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Acest fenomen de tip DIY extins in zona roboticii si a fabricatiei digitale este
foarte important de urmarit. Acesta verifica in mediu real sisteme de retele de
fabricatie digitala, concluziile aparute putand fi folosite pentru dezvoltarea Industriei
de tip RI4. Pe de altd parte fenomenul duce la popularizarea domeniului si la
dezvoltarea unor solutii inovatoare. Totodata se pune presiune pe producatorii de
echipamente specializate, oferind alternative la preturi reduse si impiedicand astfel
aparitia unei bariere in accesarea tehnologiei.

Devine clar faptul ca lupta intre designeri se va da in zona fabricatiei
digitale. Abordarile hibride sunt, la fel ca si in cazul productiei traditionale, cele mai
eficiente. Fiecare dintre partile implicate au avantaje. Pe de o parte artizanii cu
experientd in tehnici traditionale au la dispozitie un limbaj formal care nu este
restrictionat de posibilitati de modelare digitala. Pe de alta parte, designeri care
folosesc computere au acces la utilaje care sa le permita realizarea unor obiecte cu
un grad mare de precizie in mod direct, fara intermediari si fara nevoia de a-si
dezvolta aptitudini manuale. Vor avea céastig cei care vor reusi sa preia cu succes
elemente din domeniul complemenetar, fard a compromite imaginea generata prin
abordari ambigue.

4.3.4. Abordari in cadrul invatamantului.

in cadrul procesului de formare devin frecvente exercitiile de explorare a
posibilitatilor de expresie puse la dispozitie de mijloacele digitale de proiectare si de
productie. Temele abordate sunt diferite, dar se pot observa unele elemente
comune.

Exercitiile au ca scop integrarea designerului/arhitectului in procesul de
productie, punand accent atat pe procesul de fabricatie cat si pe obiectul finit.

Un exemplu este atelierul de tehnici de design adaptate CNC [4.53], in
cadrul ETH - Master of Advanced Studies in Architecture. In cadrul atelierului se
utilizeaza ca si mod de lucru un proces de design care are loc integral in mediul
digital. Pe langa explorarea posibilitatilor de prelucrare si de manipulare a formei,
devine la fel de importanta adaptarea la procesul de fabricatie. Existand si in acest
caz carente in formarea designerilor, se apeleaza la tehnicieni specializati pentru
rezolvarea aspectelor legate de asamblare.

Rezultatele obtinute sunt analizate atat din punct de vedere estetic céat si al
adaptarii la modul de productie.
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Figura 4.52 Detalii ale unor obiecte realizate in cadrul cursului [4.53]

Astfel de exercitii sunt strict necesare pentru adaptarea designerului la
tehnologii noi, insa prezinta si unele riscuri.

In niciunul din cazuri nu se remarca probleme in generarea formala bazata
pe geometrii traditionale sau generate parametric, mai ales in cazurile in care nu
exista carente in cunostiintele de utilizare ale programelor de modelare,. Zonele
ramase neacoperite sunt cele care vin din interactiunea cu limitarile materialului, in
special in rezolvarea asamblarii elementelor.

Institute for Computational Design (ICD) si Institute of Building Structures
and Structural Design (ITKE), realizeaza anual exercitii de fabricatie digitala
finalizate cu construirea unor pavilioane. Construirea acestora devine in sine un
spectacol. In mod evident formele pot fi realizate mai economic folosind alte
materiale si tehnici conventionale, avand un consum mai mic de ,mana de lucru”
digitald. Rolul acestor exercitii este, pe langa cel didactic de studiu al formei, acela
de face remarcata deschiderea facultatii catre tehnologii noi. Formele realizate sunt
de fiecare data deosebite, se obtine astfel expunere (publicitate) in mediul online, se
obtin finantari pentru continuarea cercetdrilor si se asigura colaborarea cu firme
mari implicate in fabricatie robotizata.
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Figura 4.54 Pavilion ICT/ITKE 2015 detaliu fabricare

De multe ori aceste aspecte de detaliu sunt omise, proiectarea in mediu
digital mutand accentul pe imaginea de ansamblu. Rezolvarea modului de conectare
a elementelor de multe ori este fie |dsata in sarcina unor colaboratori, fie se folosesc
sisteme mult simplificate care nu sunt in concordanta cu imaginea de ansamblu a
piesei.
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Figura 4.56 Pavilion Flux — detaliu imbinari
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Chiar daca folosirea unor tehnici aditive de productie (printare 3D) poate
elimina aceste probleme, este greu de crezut cd acest mod de productie se poate
adopta pentru volume mai mari la preturi la care sa il faca fezabil.

Figura 4.57 ,Mantashell” 2013, Tulane University, New Orleans, Louisiana

Figura 4.58 ,Mantashell” detalii imbinare
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in piesele realizate se observd concentrarea pe un numar limitat de mijloace
de productie. Chiar daca aceasta este o caracteristica a unei productii eficiente, sunt
situatii in care o abordare hibridd poate imbunatati sensibil produsul, mai ales la
nivel de detaliu [4.54].
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http://grabovetskiy.com/portfolio-custom-wood-carving/
accesat 04.08.2016

Figura 4.35 Wendell Castle. Scaun frezat CNC

Figura 4.36 Wendell Castle. Scaun frezat CNC - in lucru
http://www.bloomberg.com/news/articles/2015-10-22/wendell-castle-
furniture-made-by-robots-costs-350-000 accesat 06.08.2016

Figurd 4.37 Tom Pawlofsky si Tibor Weissmahr. Taburet
http://www.fastcoexist.com/1681291/this-slicing-and-dicing-chainsaw-
robot-makes-beautiful-furniture accesat 06.08.2016
http://www.kkaarrlls.com/index.php?feature=editions,7Xstool accesat
06.08.2016
http://www.designboom.com/design/7xstool-by-tom-pawlofsky-tibor-
weissmahr/ accesat 06.08.2016

Figura 4.38 Robert Beach. Textura parametrica frezata CNC
http://www.grasshopper3d.com/photo/looking-up/next?context=user
accesat 06.08.2016

Figura 4.39 Printare 3D folosind metal in tehnica de sudura MIG
http://www.wired.co.uk/article/steel-sketch accesat 06.08.2016

Figura 4.40 Joris Laarman Bancheta ,Dragon”
http://www.jorislaarman.com/work/mx3d-metal/ accesat 06.08.2016

Figura 4.41 Scaune printate cu filament. Model Scaun Panton
http://www.dezeen.com/2016/02/05/bartlett-students-ucl-3d-printed-
filigree-chairs-robots/ accesat 09.08.2016

Figura 4.42 Printare 3D. Masa si detaliu
http://www.seriouswonder.com/bigrep-3d-printer-will-print-your-
future-furniture/ accesat 09.08.2016

Figura 4.43 Mathias Bengtsson. Masa ,Growth” - lemn nuc

Figura 4.44 Mathias Bengtsson. Masa , Big Growth” - forma generata si realizata
digital. Se observa diferente subtile ale curbelor generate digital fata de
cele realizate in sistem analogic
https://i.materialise.com/blog/3d-printing-meets-traditional-
cabinetmaking-3d-printed-furniture-by-mathias-bengtsson/
accesat 09.08.2016

Figura 4.45 Printare 3D folosind materiale cu caracteristici diferite [4.52]

Figura 4.46 Olle Gellert. Sistem asamblare ,Print to Build”

Figura 4.47 Olle Gellert. Sistem asamblare ,Print to Build” detaliu imbinare printata
3D
https://www.behance.net/gallery/27812109/Print-To-Build-3D-printed-
joint-collection accesat 09.08.2016

Figura 4.48 Arthur Sacek Sistem CNC realizat din Lego

Figura 4.49 Sistem CNC realizat din Lego - detaliu
http://arthursacek.com/lego-3d-milling-machine accesat 09.08.2016

Figura 4.50 Freza CNC realizata in regim DIY
http://www.instructables.com/id/Building-a-CNC-router/ accesat
09.08.2016

Figurd 4.51 Exemplu de frezare
https://www.youtube.com/watch?v=teUGq0IRehg accesat 09.08.2016

Figura 4.52 Detalii ale unor obiecte realizate in cadrul cursului [4.53]
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Figura 4.53 Pavilion ICT/ITKE 2015

Figura 4.54 Pavilion ICT/ITKE 2015 detaliu fabricare
http://icd.uni-stuttgart.de/?p=16220 accesat 10.08.2016

Figura 4.55 Pavilion Flux - CCA Architecture/MEDIAlab 2009

Figura 4.56 Pavilion Flux - detaliu imbinari
http://matsysdesign.com/2009/06/25/flux-architecture-in-a-
parametric-landscape/ accesat 10.08.2016

Figura 4.57 ,Mantashell” 2013, Tulane University, New Orleans, Louisiana

Figura 4.58 ,Mantashell” detalii imbinare
http://matsysdesign.com/2013/03/04/mantashell/ accesat 10.08.2016

Referinte:

[4.1] Lundborg, Goéran. ,The hand and the brain." Tendon And Nerve
Surgery In The Hand. A Third Decade, St Louis, Mosby Year Book Inc (1997): 3-7.

[4.2] Brunner, Clemens, et al. "BNCI Horizon 2020: towards a roadmap for
the BCI community.” Brain-computer interfaces 2.1 (2015): 1-10.

[4.3] Blefari, Maria Laura, Clemens Brunner TUG, and Boris Reuderink.
,BNCI Horizon 2020."

[4.4] Peldez, Antonio Lopez. ,The robotics divide”. Springer, 2014.

[4.5] Digital Planet: ,Readying for the Rise of the e-Consumer
http://fletcher.tufts.edu/~/media/Fletcher/Microsites/Planet%20eBiz/Digital%?20Pla
net%20-%20Executive%20Summary.pdf accesat 07.08.2016

[4.6] Rubegni, Elisa, et al. ,Wi-Wave: urban furniture for browsing internet
contents in public spaces." Proceedings of the 15th European conference on
Cognitive ergonomics: the ergonomics of cool interaction. ACM, 2008.

[4.7] Goldschmidt, Bertrand. ,Atomic complex: a worldwide political history
of nuclear energy." (1982).

[4.8] https://ec.europa.eu/jrc/en/research/commission-priorities#cp2
accesat 07.08.2016

[4.9] https://ec.europa.eu/jrc/en/research-topic/industrial-research-and-
innovation accesat 07.08.2016

[4.10] Sample, Ian. ,Google boss warns of'forgotten century'with email and
photos at risk." The Guardian (2015).

[4.11] Asimov, Isaac. ,Runaround.” Astounding Science Fiction 29.1 (1942):
94-103.

[4.12] Lyuben Dilov, ,The trip of Icarus”, 1974

[4.13] Nikola Kesarowski, ,The fifth law of robotics”, Otechestvo Publishing
Housa, Sofia, 1983

[4.14] Harry Harrison: , The fourth law of robotics”, 1986

[4.15] Nature 519,391(26 March 2015) DOI:10.1038/519391a

[4.16] Winfield, Alan FT, Christian Blum, and Wenguo Liu. ,Towards an
ethical robot: internal models, consequences and ethical action selection."
Conference Towards Autonomous Robotic Systems. Springer International
Publishing, 2014.

[4.17] Mori, Masahiro, Karl F. MacDorman, and Norri Kageki. ,The uncanny
valley [from the field]." IEEE Robotics & Automation Magazine 19.2 (2012): 98-100.

[4.18] https://torrentfreak.com/pirate-bay-founder-builds-the-ultimate-
piracy-machine-151219/ acesat 08.08.2016

[4.19] https://autodeskresearch.com/projects/dreamcatcher accesat
08.08.2016

”

BUPT


http://icd.uni-stuttgart.de/?p=16220
http://matsysdesign.com/2009/06/25/flux-architecture-in-a-parametric-landscape/
http://matsysdesign.com/2009/06/25/flux-architecture-in-a-parametric-landscape/
http://matsysdesign.com/2013/03/04/mantashell/
http://fletcher.tufts.edu/~/media/Fletcher/Microsites/Planet%20eBiz/Digital%20Planet%20-%20Executive%20Summary.pdf
http://fletcher.tufts.edu/~/media/Fletcher/Microsites/Planet%20eBiz/Digital%20Planet%20-%20Executive%20Summary.pdf
https://ec.europa.eu/jrc/en/research/commission-priorities#cp2
https://ec.europa.eu/jrc/en/research-topic/industrial-research-and-innovation
https://ec.europa.eu/jrc/en/research-topic/industrial-research-and-innovation
https://torrentfreak.com/pirate-bay-founder-builds-the-ultimate-piracy-machine-151219/
https://torrentfreak.com/pirate-bay-founder-builds-the-ultimate-piracy-machine-151219/
https://autodeskresearch.com/projects/dreamcatcher

4.3 Posibilitati de fabricatie digitala 109

[4.20] Moretti, Luigi, Federico Bucci, and Marco Mulazzani. ,Luigi Moretti:
Works and Writings”. Princeton Architectural Press, 2002.

[4.21] Almgren, F. J. ,Minimal surface forms." The Mathematical
Intelligencer 4.4 (1982): 164-172.

[4.22] Russel, E. S. ,Form and function." A Contribution to the History of
Animal Morphology. London: Murray (1916).

[4.23] Francé, Raoul Heinrich. ,Plants as Inventors”. Simpkin, Marshall &
Company, 1926.

[4.24] Medawar, P. B. ,D'Arcy Thompson and growth and form."
Perspectives in Biology and Medicine 5.2 (1962): 220-232.

[4.25] Turing, Alan Mathison. ,The chemical basis of morphogenesis."
Philosophical Transactions of the Royal Society of London B: Biological Sciences
237.641 (1952): 37-72.

[4.26] Aristid Lindenmayer, ,Mathematical models for cellular interaction in
development." J. Theoret. Biology, 18:280—315, 1968.

[4.27] Mandelbrot, Benoit. B.(1982): ,The fractal geometry of nature." WH
FVeeman (1982).

[4.28] Lynn, Greg, and Therese Kelly. ,Animate form”. Vol. 1. New York:
Princeton Architectural Press, 1999.

[4.29] Schumacher, Patrik. ,Parametricism: A new global style for
architecture and urban design." Architectural Design 79.4 (2009): 14-23.

[4.30] Alexander, Christopher. ,The question of computers in design”. 1965.

[4.31] Serriano, Pierluigi. ,Form follows software." ANNUAL CONFERENCE
OF THE ASSOCIATION FOR COMPUTER AIDED DESIGN, Indianapolis. 2003.

[4.32] Fowler, Martin, and Jim Highsmith. ,The agile manifesto." Software
Development 9.8 (2001): 28-35.

[4.33] Fielding, Roy Thomas.” Architectural styles and the design of
network-based software architectures.” Diss. University of California, Irvine, 2000.

[4.34] https://richardcoyne.com/2014/01/18/whats-wrong-with-
parametricism/

[4.35] http://www.danieldavis.com/patrik-schumacher-parametricism/

[4.36] Hawking, Stephen. ,The theory of everything”. Jaico Publishing
House, 2006.

[4.37] Buciuni, Giulio, and Stefano Micelli. ,Rethinking the role of
manufacturing in global value chains: an international comparative study in the
furniture industry." Industrial and Corporate Change 23.4 (2014): 967-996.

[4.38] Massey, Anne. I"nterior design since 1900”. Thames & Hudson, 2008.

[4.39] Sennett, Richard. ,The craftsman”. Yale University Press, 2008.

[4.40] Krenov, James. ,The impractical cabinetmaker”. Van Nostrand
Reinhold Co., 1979.

[4.41] Cooke, Edward S., Gerald WR Ward, and Kelly H. L'Ecuyer. ,The
maker's hand: American studio furniture”, 1940-1990. Museum of Fine Arts Boston,
2003.

[4.42] Olesen, Christian Holmsted. ,Wegner: just one good chair”. Eds.
Martin Gylling, and Birgit Lyngbye Pedersen. 2014.

[4.43] Hansen, Per H. ,Networks, narratives, and new markets: The rise and
decline of Danish modern furniture design, 1930-1970." Business History Review
80.03 (2006): 449-483.

[4.44] http://www.woodshopnews.com/columns-blogs/taking-
stock/501763-industry-will-see-more-cnc-innovation-in-2012

BUPT


https://richardcoyne.com/2014/01/18/whats-wrong-with-parametricism/
https://richardcoyne.com/2014/01/18/whats-wrong-with-parametricism/
http://www.danieldavis.com/patrik-schumacher-parametricism/
http://www.woodshopnews.com/columns-blogs/taking-stock/501763-industry-will-see-more-cnc-innovation-in-2012
http://www.woodshopnews.com/columns-blogs/taking-stock/501763-industry-will-see-more-cnc-innovation-in-2012

110 A patra revolutie industriala

[4.45] Rutsky, Randolph L. ,High techné: Art and technology from the
machine aesthetic to the posthuman”. Vol. 2. U of Minnesota Press, 1999.

[4.46] Steffen, Dagmar, and Jochen Gros. ,Technofactory versus Mini-
Plants: Potentials for a decentralized sustainable furniture production." MCPC03: The
2nd International Conference on Mass Customization and Personalization. 2003.

[4.47] Gros, Jochen. ,Furniture industry has to reconsider all products-call it
customization design." World Congress on Mass Customization and Personalization,
HKUST, Hong Kong University of Science and Technology. 2001.

[4.48] Krauel, Jacobo, Jay Noden, and William George. ,Contemporary
digital architecture: design & techniques”. Links, 2010.

[4.49] Cheatle, Amy, and Steven J. Jackson. ,Digital Entanglements: Craft,
Computation and Collaboration in Fine Art Furniture Production." Proceedings of the
18th ACM Conference on Computer Supported Cooperative Work & Social
Computing. ACM, 2015.

[4.50] Nagata, Fusaomi, et al. ,Robotic sanding system for new designed
furniture with free-formed surface." Robotics and Computer-Integrated
Manufacturing 23.4 (2007): 371-379.

[4.51] Korn, Peter. ,Why we make things and why it matters: the education
of a craftsman”. Random House, 2015.

[4.52] Torres, Cesar, et al. ,HapticPrint: Designing Feel Aesthetics for Digital
Fabrication." Proceedings of the 28th Annual ACM Symposium on User Interface
Software & Technology. ACM, 2015.

[4.53] Fricker, Pia, and Oskar Zieta. ,CNC Compliant Methods of Design-
Understanding Technology." (2006).

[4.54] Maeda, John. ,Design education in the post-digital age." Design
Management Journal (Former Series) 13.3 (2002): 39-45.

BUPT



5. TIPOLOGII MAJORE. DIRECTII DE
EVOLUTIE

5.1. Producatori de mobilier in serie mica

Acest tip de producatori sunt specializati in productia de mobilier care se
adreseaza in special pietei locale. Produsele sunt inspirate din obiecte cunoscute ca
si design sau creatii proprii. Firmele incearca acoperirea segmentului inferior si
mediu de piatd, incercand sa compenseze economia de scara a firmelor mari prin
folosirea de materiale si forta de munca locald, transporturi limitate la un areal
restrans.

Avand acoperire locala, nu existd necesitatea realizarii unor volume mari.
Au avantajul de a putea realiza la comanda variatii in cadrul modelelor prestabilite,
dar cu costuri mai ridicate sau avand cantitati minime impuse. In acest mod se
situeaza intr-o zona foarte sensibila mai ales in momentul trecerii la noul tip de
industrie.

Pe de o parte pozitia lor va fi atacatd de producatorii de serie mare, care isi
vor dezvolta posibilitati de productie personalizata, realizatd in unitati dispersate
mai uniform in teritoriu. Pe de alta parte, micii producatori care pun accent pe
design si inovare vor avea capacitatea de a produce mobilier in serie mica fie in
unitati proprii fie in centre de prelucrare.

O sansa pentru functionarea in continuare a acestui tip de producator este
mutarea accentului pe productia elementelor pentru personalizarea pieselor de serie
mare.

Mutarea in zona de inovare ar necesita reutilarea, lucru greu de crezut dat
fiind faptul ca firmele din aceasta zona functioneaza adesea folosind utilaje vechi. Pe
langa aceasta, o conducere educata in spiritul productiei de serie mica se poate
dovedi incapabila de a iesi din strategia de crestere a eficientei si scaderea pretului
pentru a ramane pe piata, strategie care are sanse minime de reusita in noul tip de
industrie.

Ca si caracteristica de grup, producatorii din aceasta zona sunt inclinati
catre o productie eficienta in sensul realizarii rapide. Se folosesc aproape exclusiv
scule electrice, se incearca pastrarea unor reglaje ale utilajelor cat mai mult posibil,
in detrimentul variatiei produselor. Orice nevoie de adaptare este privita cu
reticienta, se incearca adaptarea piesei la ce se poate face rapid, chiar daca aceasta
impune concesii facute calitatii sau designului.

5.2. Mobilier de serie mare

Ca si fenomen, mobilierul de serie mare reprezinta o directie care se va
restrange in ipotezele Revolutiei Industriale 4.

Unele zone de nisa vor ramane inca active, putine din ele fiind in continuare
interesante de studiat din punctul de vedere al designerului.
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5.2.1. Mobilier de necesitate

Producand piese generice ca design, producatorii acestui tip de mobilier
ataca un segment de piata pe baza preturilor reduse. Sansele de supravietuire in
acest segment sunt date de zonele neacoperite de sistemele de distributie ale
firmelor mari concurente, mult mai eficiente pe acest segment datorita scarii foarte
mari la care se desfasoara productia.

Daca in perioada anilor 2000 existau firme cu magazine proprii de desfacere
acum acestea sunt din ce in ce mai putine. O varianta de functionare este aceea de
a furniza mobilier lanturilor mari de magazine cu produse pentru bricolaj si
constructii. Pentru mentinerea unui profit, calitatea produselor este de cele mai
multe ori indoielnicd, designul de asemenea.

el ——prf——

Figura 5.1 Coltar PAL bucatarie ,,Ares”

Pe langa firmele mari, apare pe piata locald si concurenta din partea micilor
producatori de mobilier realizat la comanda, capabili de adaptare la cerinte diferite
datorate preferintelor clientului sau conformarii spatiului.

Figura 5.2 Birou ,Dan"”, dormitor ,Cezar”
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Piese functionale realizate in serie mare: mobilier din plastic, scaune
monococd, mobilier pentru exterior etc. reprezintd segmente care se afla inafara
domeniilor afectate de trecerea la RI4.

Figura 5.3 Scaune monococa din plastic

5.2.2. Mobilier de inspiratie istorica

In aceastd categorie se inscrie mobilierul care preia anumite elemente din
stilurile istorice. De cele mai multe ori se preiau elemente decorative caractersistice
stilului care se reproduc folosind lemn masiv, sau in alte cazuri elemente frezate din
MDF. In rest este preferatda pentru constructie folosirea materialelor semifabricate,
stabile dimensional (panel, MDF, PAL).

In mod uzual deciziile luate in domeniul designului sunt discutabile.
Mobilierul astfel realizat este prezentat ca fiind de o calitate deosebita in comparatie
cu mobilierul generic realizat folosind placi si sisteme standardizate de imbinare. De
cele mai multe ori diferentele nu sunt semnificative, acestea rezumandu-se la
imitarea unor imbinari traditionale si la aplicarea unor elemente decorative. Este o
zona in care se folosesc pe scara extinsa sistemele de productie cu comanda
numerica, fiind necesara producerea elementelor cu forme complexe intr-un mod
cat mai economic si cu un grad mare de repetabilitate. Nu se poate vorbi in niciun
caz despre o utilizare creativa a uneltelor CNC sau de explorarea limitelor acestora.

Surprinzator este modul de perceptie al acestor unelte de catre producatori.
Acest segment este posibil unicul domeniu in care acest tip de unelte sunt acceptate
intr-un mod deschis. Chiar in pliantele de prezentare, spre deosebire de orice alt
segment, acestea apar alaturi de scule traditionale.

Publicul cdruia i se adreseaza acest tip de mobilier devine tot mai putin
numeros. Este vorba in mare masura de cei din generatia ,baby boomers”, si in
mica masura de un segment al ,Gen X”. Pretul accesibil al pieselor le face utilizabile
in zona de amenajari scenografice, relativ efemere, ale spatiilor din segmentul
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destinat serviciilor. In zona rezidentiald se limiteazd cel mult la furnizarea de piese
deosebite, contrastante in peisajul mobilierului modern.

Chiar daca se folosesc unelte performante, atacarea segmentului de piata cu
produse la preturi relativ mici nu permite generarea de solutii personalizate cu
adevarat, in afara de variantele oferite in mod uzual.

Ramane de vazut daca acest tip de firma, bazatd pe o productie intr-un
mediu controlat si separat de spatiul utilizatorului final va reusi sa se adapteze la o
productie personalizata existand posibilitate de colaborare cu designeri care incearca
depasirea tiparelor si reinterpretarea modelelor istorice, pastrand insa productia la
un cost care sa o faca accesibild unui public larg.

O tendinta din partea acestor producatori este modificarea perceptiei asupra
firmei si atacarea unui segment superior. Sunt cautati clientii cu un gust estetic
insuficient dezvoltat si cu cunostinte superficiale despre produse, fara sa aibe la
dispozitie un designer care sa ii consilieze in alegerile facute.

Figura 5.4 Linie productie Marconcini

O alta tendinta este realizarea mobilierului cu un nivel mai mare de calitate.
Problema apare in momentul in care acesta ajunge intr-un segment de pret unde
concurenta vine din partea producatorilor capabili sa ofere solutii personalizate la un
nivel de calitate similar.

5.2.3. ,Design Icons” (Piese celebre de design)

Producerea unor piese devenite obiecte cult de design reprezintd un
segment ravnit de aproape orice firma. Se pot produce in serie, sunt invariabile si
protejate de drepturi de autor. Amenintarile la adresa pozitiei acestor firme sunt
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putine, iar pe viitor singura posibilitate de a fi afectate tine de dinamica perceptiei
notiunilor de ,brand”, original si copie in momentul in care se schimba metodele de
productie. Obiectele sunt recunoscute atat de designeri cat si de publicul larg data
fiind expunerea lor in toate mediile de comunicare. Preturile la care se pot
comercializa asigurd obtinerea unor profituri considerabile.

In viitor este importanta descoperirea si intuirea corecta a pieselor selectate
pentru portofoliu. Miza este foarte mare si alegeri gresite pot duce rapid la scaderea
prestigiului firmei, lucru care inevitabil se traduce prin scaderea profitului.

O strategie de succes este colaborarea cu desgneri consacrati. Acest tip de
producdtor este cdutat de aproape toti designerii care incearca lansarea unor
produse inovatoare.

——— GN IN/ ORDER $TATUS | SHOPPING CART (0)

SHOP & BROWSE DESIGN & PLAN DISCOVER KNOLL
o By Category By Room By Designer KnollTextiles Inspiration Q
v / \
< “-

Product Story Designer

After returning from a trip Japan where he had seen
polyurethane basine and other unique objects made from
plastic, Noguchi had the idea to create a stool using the
same materials. *In 1954 | happened to do a stool that
Hane Knoll Bked; it was a rocking stool. | had the idea of
making it out of piastic...He wanted them in some sort of
vire, & la Bertoia. They asked me to adapt the stool to a
table "

After making the switch from piastic to wire and scaling the
design to table sze, Knoll marksted the Cyclone alongside
the Bertoia wire chair collzction for several years. The table
was taken out of production in 1874, but was reintroduced
in 2003. In coliaboration with the Noguchi Foundation, the
design is meticulously reproduced using Noguchi's original
dravings.

bi

Figura 5.5 Website Knoll. Pagina dedicata lui Isamu Noguchi
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K II SHOP & BROWSE e
| [0 | o S e e

24 David Adiaye

Harry Bartoia

Joseph D'Ureo

Jehe + Laub Ross Lovegrove

Ludwig Mies van der Rohe  Abboltt Miler George Nakashima lsamu Noguchi Jonathan Ofvares

Rodarte

suNo

Figura 5.6 Website Knoll. Designeri ai produselor aflate in portofoliu

Pe langa firmele conscrate, care au portofoliul aproape complet din zona
obiectelor devenite celebre, apar producatori din zona mobilierului de serie generic
care reusesc, in urma colaborarii cu designeri talentati, obtinerea treptatd a
statutului de obiect de design pentru anumite produse. Primul pas in aceasta
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5.2 Mobilier de serie mare 117

directie este participarea la competitii de prestigiu in design, unde obtinerea unui
premiu echivaleaza cu recunoasterea statutului piesei.

Dezvoltarea unui asemenea produs nu se poate face fara cunoasterea
profunda atat a capacitatilor materialului cat si a posibilitatilor eficiente de
prelucrare a acestuia.

1

German
Design Award

WINNER 2014

Figura 5.7 Pedrali. Scaun Frida 752 Design Odo Fioravanti. Castigator ,,German
Design Award”, 2014

BUPT



118 Tipologii majore. Directii de evolutie

5.2.4. Copii

Sectorul este strans legat de obiectele celebre si se bazeaza pe diferite
metode de a eluda problema drepturilor de autor pentru a le putea produce. In cele
mai multe cazuri diferentele intre copii si obiectele realizate sub licenta sunt minime,
publicul neavizat avand dificultati in a le diferentia .

Se disting doua directii. Pe de o parte exista producatori specializati in
copierea cat mai fidela a produsului original. Evitand problema drepturlor de autor,
acestea pot fi vandute la preturi mult sub produsele originale. De cele mai multe ori
diferenta de calitate este micd, urmand ca in momentul in care se folosesc metode
similare de productie automatizata acestea sa fie teoretic complet anulate.

In acest caz ramane de discutat care este semnificatia ,originalului” creat in
serie sub licenta si o ,copie” virtual identica. Chiar daca influenta notiunii de ,,brand”
ca si mod de manifestare a statutului se regaseste in cazul produselor destinate
interactiunii digitale, este improbabil ca aceasta sa se regaseasca si in cazul
mobilierului, cel putin in cazul celui conventional. Perceptia s-ar putea schimba
considerabil Tn cazul mobilierului interactiv, care contine o cantitate mare de
tehnologie incorporata.

B Masters

Philippe Starck con Eugens Quitiet

= fwo

Set of 2 pisces @
2X EUR 190,00

seLeceD comsmunon:

Black

Figura 5.8 Scaun Masters. Designer Philippe Starck, produs de Kartell

l——l- Mcberpert Otice  Mbempert Heres. Magarie  Comenn e\ o8 372 100188
MOBEXPERT p— v

BUERDADU | CANGRLE  OOVOE | CORFUNDENUMMAT |~ SOVESTENASA | SOMMSIBAR  OGCORAIUN .

LANCE
Scaun
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Figura 5.9 Copie scaun Masters

BUPT



5.2 Mobilier de serie mare 119

O atitudine mai nuantata o au producatorii care aleg sa produca piese
inspirate din modele cunoscute, dar cu modificari care sa le diferentieze vizibil de
cele originale. Aceasta atitudine este clar asumata si in modul in care firmele sunt
prezente in mediul online.

In multe cazuri, o asemenea strategie de a folosi ca sursa de inspiratie piese
celebre de design si de a produce in serie altenative la preturi sensibil mai mici, a
salvat de la diaparitie unii producatori. Pentru a se mentine insa pe piatda este
necesara inventarea unei imagini proprii si prezenta vizibild in mediul online corelat
cu o trecere gradata in segmentul de productie personalizata. Aceste modificari sunt
dificile, mai ales in momentul in care exista in cadrul firmei o traditie a productiei de

serie.
E l n @ E Search » | Versione Italiana

COMPANY COLLECTIONS  CONTRACT DETRIBUTORS COMUNIKATION  CONTACTS  DOWNLOAD AREA

FOREST

JOINT

NIWA

USHUAIA
GRANDE ARCHE
AlKANA

MOON

FOREST

RADICE QUADRA
BIGFOOT

RION

TILE

EASY

SOCIAL COLLECTION
CONTEMPORARY

design: Rohby & Francesca Cantarutti

Collection in extruded die-cast aluminium - consisting of chair, armchair, and stools -
inspired by the forms of nature. Also comes with wheeled feet or revolving hase.
Designed for indoor and outdoor decorating. Available in 8 colours. Stackahle chair,
including version with chrame finish (IN). Chair and armchair availahle with polished

legs {IN). Cushions on request.
. @

6501 Chair B501GLX Chair 6500 Armchair B500GLX Armchair

i :
6600 Armchair 6700 Armchair 6800/8805 Stool 6801/5803 Stool
| - &
609 Cushion 614 Cushion 623 Cushion 608 Cushion

Figura 5.10 Seria Forest, produsa de Fast, Design Robby si Francesca Cantarutti
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120  Tipologii majore. Directii de evolutie

Figura 5.11 Piese inspirate din seria Fast Forest

Recent se observa o modificare in modul in care producatorii produselor
originale reactioneaza la acest fenomen. Variantele de reducere a diferentei de pret
nu sunt fezabile in toate cazurile. Nici reglementarile legislative nu functioneaza,
mai ales in momentul in care productia se face in tari din afara zonei UE sau SUA.

Singura metoda identificatd ca fiind valida este educarea publicului,
incepdnd cu comunitatea designerilor, a arhitectilor si ajungand pana la clientul
final. Se apeleazd la prezentarea aspectelor economice, etice si ecologie asociate
sustinerii producatorilor de piese originale. Unele platforme online prezinta alaturi de
firmele ce produc copii si produsele originale.
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& DRIGINAL

NOT ORIGINAL

press news contacrus T a&v

Be Original.

0 ed: ing and inf ing the
public about the importance of original design, also inciudes

ioning those prod; and jes that do not support
original design. Those panies and individuals who i lonall
deceive or confuse the custorer regarding design onigin or choose to
tacitly support copies and knockoffs. Please feel free to contact us

with exampies of original designs that are being copied and soid in
the marketplace.

KNOCKOFF OF THE STANDARD CHAIR KNOCKOFF OF THE EAMES MOLDED STOOL

A copy Witra’s Standard chair, designed by Jean Prouvé. A copy Herman Miller's Eames Molded Stool, seen at Black
Barn restaurant,oniginally designed by Charles and Ray
VIEW ORIGIN AL

Eames.
©

VIEW ORIGINAL

KNOCKOFF OF THE VICTORIA GHOST CHAIR

ITALIAN CONCEPT KNOCKOFF OF AERIS 30
LIGHT
A copy Kartell's Wctoria Ghost chair, designed by Philippe Italian Concept coples Cerno’s Aens 30 Nght,designed
Starck. by Nick Sheridan.
VIEW ORIGIN AL VIEW ORIGINAL

@
Figura 5.12 Website BeOriginal

Cu toate acestea, este greu de explicat diferentele semnificative de pret,

mai ales in cazul unor piese de mobilier realizate in serie, din materiale si cu
tehnologii identice.

Problema de perceptie si de diferentiere a originalului de copie se va agrava
pe mdsura ce se produce o uniformizare a metodelor de fabricatie.
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5.2.5. Mobiler Modular

O abordare diferita a fost adoptata de ,USM Modular Furniture”. Compania a
fost fondata in 1885 iar dupa al doilea Razboi Mondial s-a specializat in productia de
mobilier folosind elemente metalice si panouri din tabla. In urma colaborarii cu
arhitectul Fritz Haller in 1963 incepe productia de mobilier modular in special pentru
cladirile de birouri.

USM-Bausysteme Haller

Figura 5.13 Poster prezentare produse USM

Ce diferentiaza acest tip de mobilier este faptul ca se bazeaza pe trei
elemente standardizate pentru realizarea pieselor: noduri, bare si panouri pentru
carcase, la care se adauga diferite accesorii. Sistemul a fost gandit pentru a fi
flexibil si reconfigurabil de catre client in scopul posibilitatii realizarii unor diferite
amenajari in birouri cu organizare de tip plan liber.

Linia USM Haller devine rapid un element de design recunoscut la nivel
mondial. Este de remarcat strategia firmei bazata pe un design gandit din start
pentru modificare si personalizare, dar intr-un mod care sa il facd compatibil cu
productia de elemente in serie.
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Figura 5.14 Mobilier modular USM Haller

Se pune accentul pe sustenabilitate si pe posibilitatea de recilclare la
sfarsitul perioadei de utilizare a produsului. Piesele sunt de calitate, nu se incearca
limitarea programatd a duratei de utilizare. Piesele nou aparute in serie sunt atent
configurate pentru a fi compatibile cu versiunile anterioare. Sunt disponibile piese de
schimb, atat de la furnizori cat si de pe piata ,second hand”. Acest tip de abordare
este sensibil diferitd de cele de tip ,greenwash” - tentativa altor producatori de a se
prezenta ca fiind sustenabili cand de fapt deciziile se iau pe considerente economice.

Aparent acest tip de abordare nu poate functiona intr-o economie bazata pe
consum si pe durate mici de utilizare. Chiar daca strategia incalca multe din regulile
considerate necesare pentru succes, firma nu doar cd reuseste sa se impuna pe
piatd, dar reuseste chiar sa isi mentind productia in Elvetia si sa ramana competitiva
in pofida costurilor mari aferente productiei.

Succesul se datoreaza in mare masura clientilor educati, capabili sa ia decizii
bazate pe o viziune globald si nu doar pe criteriul pretului de achizitie. Recent se
observa modificari in perceptia clientilor, care, mai ales in tarile dezvoltate, par sa
depaseasca faza de consum si sa devina ostili fatd de bunurile cu duratd limitatd de
utilizare.

5.3. IKEA

Figura 5.15 Logo IKEA
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In cazul mobilierului produs in serie mare nu exista firm&d mai reprezentativa
decat IKEA. Fondata in 1943 de catre Ingvar Kampard in Suedia este specializata in
principal in productia si comercializarea de mobilier pregatit pentru asamblare si
decoratiuni interioare. In 2008 devine cel mai mare vanzator cu amanuntul de
mobilier la nivel mondial, iar in 2015 firma dispunea de 373 magazine pe teritoriul a
47 tari [5.1].

Figura 5.16 Harta magazinelor IKEA la nivel mondial, 2014. Cu galben, pietele noi
atacate

Produsele au ca si caracteristica faptul ca nu sunt asamblate, ci se
comercializeaza ,ambalate plat”. Astfel se realizeaza economii prin eliminarea
manoperei de montaj dar si prin cresterea eficientei in transport, in cadrul
procesului de productie, de vanzare si livrare la domiciliul clientului.

OUR VISION:
TO CREATE
A BETTER

£RYDAY LIFE
EYoR THE MANY

peoPLE

Figura 5.17 Strategia IKEA: o viata mai buna pentru cat mai multi

Ca si stil IKEA ofera produse simple, functionale, inspirate din mobilierul
scandinav de mijloc de secol XX.

Catalogul IKEA este publicat din 1957, in momentul de fata tirajul ajungéand
la 197 milioane de copii. Aceasta este principala metoda de promovare, catalogul
generand un adevarat cult al publicatiei.

Recent firma si-a consolidat si prezenta online. Site-ul are descrieri a 12000
produse si are peste 470 milioane accesari pe an. Incepand cu 2006, sub presiunea
necesitatii prezentdrii unor imagini cu toate produsele se trece la generarea
imaginilor folosind modele 3D. In momentul de fata 75% din imaginile produselor si
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20% din fundalurile prezentate pe site si in catalog sunt realizate pe baza modelelor
3D. Calitatea deosebita a imaginilor este obtinuta prin generarea unor materiale in
programele de randare care sa coincida cu cele reale si prin colaborarea stransa cu
echipe de fotografi.

Desi metoda aduce economii departamentului de vanzari, adevaratul scop al
generarii unor modele 3D precise este tendinta de incorporare in aplicatii interactive
de vizualizare. Catalogul este accesibil in format electronic dedicat dispozitivelor
mobile, fiind disponibila si o functie de ,augmented reality” (realitate augmentata),
care suprapune si integreaza in timp real imaginea produsului virtual avand ca
fundal imaginea spatiului clientului [5.2].

Conform companiei, platforma urmeaza sa fie completata cu optiunea de
configurare si de conectare a elementelor optionale pentru fiecare produs de
mobilier disponibil.

Desi este cel mai mare comerciant de mobilier, 80% din vanzari fiind in
Europa, exista si unele amenintari la adresa firmei. Cele mai importante nu tin de
calitatea sau pretul produselor, ci de perceptia acestora pe piatd. Atat conducerea
cat si segmentul de clienti din clasa de mijloc imbatranesc. Generatiile noi au o
viziune usor diferita, riscul fiind pierderea statutului de cult mai ales pentru
generatiile ,Y" si ,Millenials”.

IKEA se bazeaza pe magazine de suprafete foarte mari, necesare pentru
implementarea modului de achizitie propriu. Desi modelul este de succes, este
foarte dificila amplasarea unui magazin in mediul urban astfel incat acesta sa fie
usor accesibil.

Desi gama de produse este variata, exista o serie de tipologii dominante de
mobilier. Acestea cuprind mobilier pentru dormitoarele studentesti, camere pentru
copii, mobilier de necesitate si camere pentru burlaci (18-25 ani).

Piesele de succes sunt: ,Klippan”, ,Billy”, ,Lack”, ,Poang”, ,Expedit”.

Figura 5.18 Piesele cu cele mai mari vanzari. ,Klippan”, ,,Billy”, ,Lack”, ,,Poang”,
~Expedit”
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Firma ofera pentru majoritatea pieselor o gama variata de accesorii,
asigurand posibilitati multiple de personalizare. Problema apare cénd acestea se
vand in cantitati enorme, moment in care si aceste posibilitati isi arata limitarile,
diversele variante ne mai putand fi considerate deosebite.

1 ' oo '
R -
&
RO

Figura 5.19 Variante de accesorii pentru biblioteca Expedit IKEA

Preturile scazute sunt posibile ca efect al economiei de scara cat si datorita
designului de calitate, care genereaza obiecte functionale. Firma se bazeaza pe

eficienta in procesele de reciclare si de reducere a pierderilor.
-

Figura 5.20 Platforma de realitate augmentata pentru selectia mobilierului IKEA

La fel de important ca si filozofia de design si identitate este modul in care
imaginea firmei este perceputa. Conform studiilor acesta este perceputa ca oferind
produse ieftine, adaptate pentru mobilarea apartamentelor, a camerelor de camin
sau a apartamentelor pentru tineri. Produsele au un design modern, atragator.
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Asamblarea este un proces placut, mai ales pentru pasionatii de DIY. Uneori insa
produsele si serviciile au o calitate indoielnica.

Problemele apar in momentul extinderii pe pietele din afara spatiului
european. Adresarea catre un public din ce in ce mai eterogen este dificila.
Fenomenul este studiat mai ales din punctul de vedere al perceptiei produselor
identice in medii culturale diferite [5.3].

Practicile firmei nu sunt lipsite de criticism. Apar tensiuni in special datorita
insertiilor magazinelor de mari dimensiuni in zone urbane un exemplu recent fiind
magazinul deschis in Seoul, avand o suprafata de 59000mp [5.4].

Pe langa aceasta, politica de sustenabilitate si abordarea ecologica a firmei
pare de multe ori ca fiind de fapt un exemplu de ,greenwash”. Desi firma foloseste
1% din totalul lemnului exploatat pentru comert, doar o mica parte este valorificat
superior (50% din lemnul masiv era folosit pentru paleti, abia recent in anumite
locatii se incearca adoptarea unor sisteme care folosesc paleti realizati din materiale
compozite). Sunt preferate pentru executia mobilierului placile aglomerate, stabile
dimensional, constante ca si produs si usor de prelucrat.

Piese de schimb nu sunt disponibile in majoritatea locatiilor. Recent, ca si
reactie la aparitia unor magazine independente care exploateaza acest sector, se
incepe timid furnizarea de catre IKEA a pieselor de schimb.

Fara nicio presiune, constant se introduc si mai grav se scot din productie
variante de finisaj. Devine foarte dificila completarea mobilierului fara sa fie nevoie
de Tnlocuirea multor piese din amenajare.

O decizie care poate costa mult firma este modificarea unui produs care se
afla de mult timp in topul vanzarilor.

IKEA Responds: Expedit Versus
Kallax

DESIGN NEWS

In response the the uproar about their
discontinuation of EXPEDIT, IKEA

I I l I [l I released photos of the KALLAX
l lll__ ._' I I yesterday. Like many of you

=lll ll . l mentioned in the comments, the

KALLAX is a slight tweak on th

‘ll l . . l beloved s}llselav:n: syst:em: ::'Aorz

seratch-resistant surface, slightly

rounded corners, and thinner outer
boards, but the same internal dimensions (see the full side-by-side image after the
jump). Gizmodo applauds IKEA for the redesign, because the slimmer sides will
use less wood, which is a huge sustainability move for a company that uses 1% of
the world's lumber.

Tl
i
K

Figura 5.21 Modificarea dimensiunilor pieselor de mobilier Expedit - Kallax
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Un exemplu de ,greenwash” (practici pseudo-ecologice) se observa in
momentul in care firma motiveaza schimbarea pe reducerea consumului de lemn
(este vorba despre reducerea dimeniunilor caracasei exterioare, realizate din panou
compozit cu miez usor). Privind partea esteticd, noua varianta esteAinferioaré, dat
fiind contrastul redus intre carcasa si piesele de compartimentare. In plus, devine
imposibila integrarea noului produs in amenajari existente.
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Figura 5.23 Probleme in amenajari datorita modificarilor dimensiunilor seriei
~Expedit”

Acest tip de decizii poate eroda rapid clientela loiald, generand situatii care

pot fi rapid exploatate de catre concurenta.
Date fiind avantajele productiei la scara mare si controlul intregului lant de

productie, este aproape imposibil ca firma sa poata fi concurata cu produse similare.
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Firmele care au in productie produse ce se adreseaza aceluiasi segment de
piatd au ca singura sansa realizarea unor produse complementare in serie sau
atacarea segmentului de componente pentru personalizare.

5.4. ~IKEA Hack”

Figura 5.24 Hacker si Cracker

~Hacker”-ii sunt membrii unei subculturi avénd ca si caracteristicd angajarea
in activitati (recreationale sau comerciale) care au ca scop depasirea in moduri
creative a limitdrilor unui sistem pentru obtinerea unor rezultate deosebite, utile,
eficiente.

Termenul a inceput sa fie folosit in cadrul scolii ,MIT” in anii 1960 [5.5],
definind happeninguri, glume si instalatii ce aveau ca si scop demonstrarea publica a
aptitudinilor tehnice si ingeniozitatea celor ce le puneau in practica. Activitatea de
»~hacking” nu este limitata doar la dezvoltarea sistemelor de calcul, ci se aplica in
egald masura si la cele fizice.

In media termenul este adesea folosit in mod gresit. ,Hacker’-ul este
prezentat ca fiind o persoana care explgateazé bresele de securitate ale unui sistem
pentru a obtine avantaje personale. In cadrul comunitdtii aceste persoane sunt
denumite ca fiind ,cracker”-i. Chiar si in interiorul comunitatii ,cracker”-ilor exista
diferentieri intre cei ce acceseaza sisteme pentru imbunatatirea securitatii (denumiti
+~White hat crackers”) si cei ce sunt angajati in activitati ilicite (,Black hat crackers”).

Activitatea de ,hacking” nu se refera doar la actiunea efectivd de modificare
a unor componente ci si la procesul prin care se ajunge la rezultat.

Insa nu orice modificare a unei componente este catalogata ca fiind , hack”.
Pentru aceasta trebuie ca in modificare sa se exploateze in mod creativ punctele tari
ale componentei pentru generearea unor utilizari noi sau mai performate. Actiunile
de modificare doar la nivel estetic, de tatonare prin incercari de a gasi solutii sau
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metode de tip ,brute force” (explorarea fiecarei posibilitati) sunt clar excluse. Prin
urmare, un ,hacker” trebuie sa detind, pe langa capacitate creativa, indemanare si
cunostinte tehnice temeinice in domeniu.

In domeniul mobilierului exista o comunitate de ,hacking” importanta,
activitatea preferatd concentrandu-se in zona modificarii produselor firmei IKEA.
Chiar dacd numarul persoanelor care activeaza in domeniu nu este foarte mare,
influenta lor este considerabila. Membrii comunitatii apartin majoritar generatiilor
X" si YY" si cuprind persoane ce au la baza meserii foarte variate.

Comunitatea este sustinutd de mediile de comunicare online. Se bazeaza pe
notiunea de partajare a informatiei si de comunicarea cu alti membrii pentru
fmbunatatirea designului.

Exemplele de ,hack” nu se rezuma doar la modificarea pieselor de mobilier
ci se extind si asupra pliantelor cu instructiuni. Succesul acestora are la baza
folosirea unor elemente recunoscute global.
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Figura 5.25 Pliant asamblare mobilier IKEA
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Figura 5.26 ,Hack”-ul unui pliant IKEA

Alegerea firmei IKEA ca si sursa de materiale nu este deloc intamplatoare, ci
este bazata pe unele caracteristici ale produselor.

Piesele de mobilier produse de IKEA sunt relativ ieftine iar ca urmare nu
exista o piedica financiarda sau de natura emotionald care sa impiedice modificarea
lor, modificare care poate avea diferite grade de succes.

IKEA este o firma cu prezenta globald, lucru esential pentru o comunitate
raspandita in teritoriu, coagulata doar in spatiul virtual.

Produsele IKEA au un stil perceput ca fiind steril, neutru, atat datorita
numarului redus de elemente decorative cat si datorita prezentei abundente pe
toate pietele. Piesele sunt percepute ca fiind un fundal potrivit pentru exprimarea
creativitatii.

Motivatia pricipald a membrilor este recunoasterea aptitudinilor de catre
comunitate si de cdtre publicul larg. Comunicarea se desfasoara in special pe
platformele retelelor sociale, in jurnale online si site-uri specializate. Dorinta de
afirmare a fiecaruia fiind mare, problema drepturilor de autor devine importanta din
punct de vedere al recunoasterii proprietatii ideii si nu are la baza o componenta
financiara. Tentativa de copiere si de insusire totala sau partiala a ideilor unui alt
membru, de cele mai multe ori este descoperitd, ducand la excludere.
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Figura 5.27 Exemplu de ,,IKEA Hack”

Succesul ideilor este estimat pe baza numarului de vizualizari ale proiectului,
de partajari sau de preludri si imbunatatiri. Telul oricaruia este ca designul lui sa
devina ,viral” (sa genereze un numar mare de vizualizari in timp foarte scurt).
Beneficiile financiare obtinute sunt secundare si isi au sursa in numarul de accesari.

Pentru a fi util altor utilizatori, explicitarea procesului de modificare este la
fel de importantd ca si prezentarea produsului final. Metodele preferate de
prezentare sunt fie in format video, fie explicatii pas cu pas realizate pe modelul
pliantului cu instructiuni IKEA.

Figura 5.28 Exemplu de ,IKEA Hack” - detalii montaj
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O alta motivatie a practicantilor de ,IKEA Hack” este de natura psihologica.
Majoritatea sunt din zona meseriilor intelectuale care nu au o componenta fizica ce
are legatura cu mobilierul, iar aceasta activitate le ofera un sentiment de realizare si
de Tmplinire.

Pe langa membrii activi ai comunitatii, angajati in modificarea produselor
pentru care aceasta activitate este un hobby continuu, exista ,hacker”-ul ocazional,
care are nevoie pentru uzul propriu de un obiect personalizat care nu este comercial
disponibil.

Site-urile de profil sunt urmarite de o masa considerabild de fani, in cdutare
de divertisment sau de idei pentru posibile proiecte personale.

Figura 5.29 Kieren Jones. ,,IKEA Hack” Sanie Poang
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Figura 5.30 Fotoliu Poang - pagina prezentare IKEA
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Este de remarcat diferentierea clara a ,hacker”-ilor de adeptii curentului
~IKEA Custom” si de cei care modifica obiecte doar in scopuri estetice, grupuri care
desi activeazd in aceeasi zond, sunt vazute ca avand preocupari superficiale si

irelevante.

Figura 5.31 Kieren Jones. ,IKEA Hack” ,Trophy”

BUMERANG

Kleerhanger

Kiour
| massief hout B

Pris komt overoon met 0esoioctoordo ophas

€ 3.50
/ 8 st.

Figura 5.32 Umeras Bumerang - materie prima pentru , hack”
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;nﬂuent;a curentului ,,IKEA Hack” se face simtita in mai multe domenii.

In primul réand eforturile lor sunt atent analizate chiar de catre echipa de
designeri de la IKEA, in cdutarea unor posibile produse noi. Avantajele explorarii
acestei zone sunt evidente, mai ales datorita faptului ca dezvoltarea de catre fabrica
a unui produs nou nu necesita investitii in tehnologii sau produse noi, ci maxim in
adaptarea sau completarea celor existente.

Figura 5.33, IKEA Hack”. Daniel Saakes. ,Lampan”

in forma sa cea mai superficiald curentul se manifestd prin modificiri
estetice aduse pieselor de mobilier. Aceasta se face folosind de cele mai multe ori
tehnici de decorare discutabile: ,tehnica servetelului”, antichizari stridente ale
suprafetelor. Cu toate acestea, acest mod de modificare nu este total lipsit de
importanta. Acesta este un mod de a prelungi durata de folosinta a mobilierului,
modificarile fiind facute in general utilizand ca si suport piese uzate. In plus,
procesul de personalizare duce la asumarea de catre utilizator a mobilierului avand
ca rezultat final tot o utilizare indelungatd, avand avantaje in ceea ce priveste
sustenabilitatea si protectia mediului.
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136  Tipologii majore. Directii de evolutie

Figura 5.34 Varianta de personalizare a unei masute ,,Lack”. Simpla personalizare nu
este considerata a fi ,hack”

Concluzii:
e ,hack”ul in forma sa adevarata este un exemplu valid de ceea ce
inseamna design in forma sa adevarata
e comunitatea ,hacker’-ilor adreseaza o reald provocare designerilor
consacrati.
e organizarea ,hacker”-ilor poate fi un model de functionare a
designerilor intr-o comunitate bazata pe comunicarea online.

5.5. ~IKEA Custom”

Pe de altda parte, exista o piatda semnificativa care se adreseaza fanilor
curentului care nu au aptitudini sau posibilitdti tehnice deosebite. Firme specializate
preiau anumite elemente de design si produc piese complementare pentru
personalizarea produselor IKEA. Aceste componente sunt perfect adaptate
produselor pentru care se adreseaza, pentru montajul lor nefiind necesare
cunostinte sau scule diferite de cele necesare pentru asamblarea mobilierului
original.
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i ) : O,
mukﬂ FURNITURE DESIGNS PARTICIPATE  INFO

MYKEA COLLECTION

Discover our new designs to re-design your IKEA furniture.
Also take a look at our special KIDS section, with cool designs and new furniture.

- IKEA
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Figura 5.35 Pagina MYKEA - componente personalizate pentru produse IKEA

Se ofera componente personalizate incepdnd cu elemente simple de

modificare (folii autoadezive printate), repezentativa in acest domeniu fiind
platforma MYKEA.
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SHOP BY FREE SAMPLES OUTLET INSPIRATION THE BEMZ STORY E CART

I love my Ektorp

Classic design and high quality have made Ektorp one of IKEAs most popular
sofa series of all time.

Love my Ektorp

Covers for discontinued IKEA
models

Do you have an IKEA favourite in need of a little love? Don’t throw it out! Fall
in love with it all over again with a fresh cover from Bemz.

The Bemz Top 10

Curious to know which of our sofa covers are most loved? Here are the top 10
Bemz bestsellers of all time...

Seour Top 10

Figura 5.36 BEMZ - textile complementare produselor IKEA

Firma BEMZ ofera textile intr-o gama mult mai variatd decat IKEA, oferind si
posibilitatea clientului de a solicita produse care nu sunt in mod curent in productie.

Este de remarcat faptul ca oferta de textile se adreseaza si pieselor de
mobilier IKEA care nu mai sunt in productie in momentul de fata.

BUPT



5.5 ,IKEA Custom” 139

. SUPERFRONT

DBES HANDLES LEGS COLOURS GALLERY

Hit

We are Superfront. V and manufacture fronts, handle nd tops that fit lkea's
most common ets. We make doors for P; drobes, kitchen doors and d fronts for
Metod and Faktum kitch nd doors for sideboards and cabinets. You can choose fronts
with or without patte y colour from our carefully chosen colour palette.

Swedish manufacture and details made of dassic materials such as brass, copper, marble, birch
and leather ensure a quality and design that is worth far more than the price.
Have a Superday!

Check out our handles Pl Look at our legs

HOW TO Check out

peoples articles & pictures
on our page on
SHOP FACEBOOK

Read about how it works or call
+46.8.68 44 18 14 for help > | Like us on Facebook

CAREFULLY
CHOSEN
COLOURS

Check out our colour collection >

HELLO CITIZENS OF THE WORLD!
NOW WE SHIP

Welcome to our
SHOW
RO,;OM

OUR HANDLES & LEGS TO YOU
-WHEREVER YOUARE.

{nterested in ol Kitchens?
Please contact us if you need
assistance. bd Tegnérgatan 5 in Stockholm >

Figura 5.37 Superfront — elemente pentru personalizarea produselor IKEA
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Superfront are o oferta mai larga de produse, incluzand accesorii, elemente
de mobilier (picioare, fronturi)

Here you will find 9 different front
designs for the Ikea Besta cabinet
range. You can choose plain fronts or
any of our patterns.

All our doors and drawer fronts are
16mm thick and come pre-drilled for
the hinges and drawers.

Solid hinges with integrated dampening
are included with all Besta fronts.

v FRONTS

| — | — | — | ——
NO PATTERN > BIGFISH > GOLDEN > ILLUSION >
T | T—

PLUS > BLOCKS > HARLEQUIN >  PARALLELS >
Figura 5.38 Superfront. Variante de tratare a suprafetei fronturilor de mobilier

Piesele originale care sunt inlocuite nu se pierd, de cele mai multe ori
acestea ajungand sa fie modificate de comunitatea ,hacker”-ilor.
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Sel]]ihandmade MATERIALS ~  GALLERY - SHOP - RESOURCES * ABOUTUS - & Q M CART

OUR STORY

Semihandmade launched in January 2011 with a goal of offering handmade craftsmanship at
areasonable price. We're able to do this by making doors that fit Ikea cabinets. Since then,
we've faced almost 3000 kitchens, bathrooms, closets and media units in the US and Canada,
and in 2015 made INC Magazine€'s list of the 500 fastest-z ng privately-owned US

‘We love our Swedish friends. We love the quality of their sturdy cabinets boxes and Blum
hardware. We love the flexibility that comes with being able to by only parts and components
- and notdoors - so you can get as creative as you want. And we especially love their price;
even with Semihandmade doors, you'll easily save 30-40% on the cost of a typical custom
kitchen.

share: W f @ =
QUICK LINKS VISIT A SHOWROOM LET'S CONNECT
FAQ BURBANK 877.877.9102
OUR PROCESS PRIV SPRINGS info@semihandmadedoors.com
PROJECTS GET THE LATEST ON SALES AND NEW RELEASES!
PRICING

Enter your email address.

SAMPLES
DESIGN HELP

Figura 5.39 Semihandmade. Piese complementare IKEA din gama superioara

sel]llhandmade MATERIALS - GALLERY - SHOP - RESOURCES - ABOUTUS - & Q M CART

$11.99

Samples come three ways: mini-packs, finished doors, and sample boxes.

Mini-packs are 3" x 3" samples finished on one side and unbanded to show their MDF core.
They come in packs of four and eight samples. When ordering, list your material choices in the

"Notes" section at checkout.

13" x 13" samples are fully finished doors (one door per order). List your material choices in

the "Notes" section at checkout.

Sample Boxes (usually for architects and designers) contain twenty-four 3" x 3"
samples spanning all of our collections plus one 8" x 12" DIY Shaker door. We offer three

variations:

STANDARD - 2 mix of our most popular offerings. See here.
PRO- 10 Impression, 7 ECO and 7 Supermatte and DIY Slab samples (perfect for people
on a budget and Pros with multi-unit/commercial projects). See here.
CUSTOM - you choose the selections (list your choices in the "Notes" section at
checkout).
The listed price for samples includes shipping. Single mini-packs ship free to all continental
US states (we charge shipping for multiple packs). Sorry, we do not ship to Alaska or Hawail.

Canadian customers are responsible for all duties and taxes.

Please note: all sample sales are final. Unfortunately we do not accept returns.

Please Note: because of supply chain issues, we, unfortunately, are not able to offer
FLATSAWN TEAK as a material option until, at the earliest, August 1st. We sincerely regret

any inconvenience and suggest ECO TEAK as an alternative.

Type:
W
3" x 3" samples (4 pieces) - US g

ADD TO CART
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Zona de varf este reprezentatd de firme care produc elemente
complementare de calitate. ,Semihandmade” este specializata in realizarea manuala
de fronturi din lemn. Dat fiind pretul mai mare al componentelor, firma ofera mostre
de materiale si finisaje.

Toate aceste platforme ofera consultanta in domeniul designului in cazul in
care se doresc solutii deosebite.

Spre deosebire de ,IKEA Hack” si de DIY, acest segment permite o
colaborare cu designeri prin care se redistribuie profitul obtinut. La fel ca in cele mai
multe cazuri, nu se colaboreaza cu o echipa fixa de designeri, promovarea acestora
facandu-se in cazul in care un model nou are succes.

Concluzii:

~IKEA Hack” si IKEA Custom reprezinta, in cazul mobilierului, zone care
functioneaza deja pe modele similare cu RI4, acestea putand fi urmarite ca si
experimente la scara mare in domeniu.

5.6. Mobilier pentru birouri

Odata cu evolutia tehnologiei mobilierul destinat birourilor va suferi cele mai
rapide mutatii. Sursele acestei modificari sunt atat directe, datorate tehnologiilor noi
de comunicatie si conexe muncii efective, cat si indirecte generate de schimbarea
tipului de munca necesara.

Evolutia sistemelor de calcul va face ca tot mai multe slujbe sa fie
automatizate. Fenomenul este atent studiat date fiind implicatiile majore ale unei
asemenea schimbari. Existd o scara a probabilitatii de automatizare a meseriilor,
cele mai sensibile fiind cele care necesita munca repetitiva (indiferent ca aceasta
este fizica sau intelectuald) sau cele ce necesita analiza unui volum mare de date si
generarea unor raspunsuri in baza unei proceduri relativ simple sau cel putin usor
de definit.

Necesitatea muncii umane se va concentra in zonele de gatuire a
automatizarii. In cazul muncii intelectuale acestea sunt reprezentate de zona de
generare a ideilor, a deciziilor strategice, a intuitiei si a comunicarii interumane.

Ca urmare a faptului ca tipul muncii umane se afla intr-un proces de
schimbare este necesara adaptarea conforma si spatiului ca si mediu de
desfasurare. Procesele repetitive fiind automatizate, nu se mai justifica folosirea pe
scara larga a organizarilor de tip cubicul ce ofera o separare fizica si vizuala. Pe
langa acestea, posibilitatile de comunicare fac posibila dizolvarea definitiei clare, din
punct de vedere spatial, a locului de munca.

Pentru sustinerea activitatilor necesare, mediul de lucru de tip nou va trebui
sa contind mai multe tipologii de spatii:

e spatii pentru discutii intre membrii implicati intr-un proiect: de cele
mai multe ori se prefera spatii informale, acestea ajutand la
detensionare si la generarea si exprimarea libera a ideilor.

e spatii individuale, necesare pentru aprofundare si concentrare pe
detalii. Pe langa separarea fizica este necesar controlul celorlalti
factori perturbatori, in special al zgomotului.

e spatii pentru socializare: in momentul in care este necesard
colaborarea intre echipe diferite este de dorit ca acestea sa poata
interactiona si intr-un spatiu informal.

e spatii pentru relaxare: in momentul in care volumul muncii este
irelevant, accentul punandu-se pe valoare, acest tip de spatiu devine
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necesar. Pe langa posibilitatea deconectarii fata de sursa de stres,
acestea pot induce discutii intre persoane si mai mult pot ajuta prin
activitati comune la aplanarea conflictelor ce apar inevitabil.

Trecerea la acest nou tip de loc de munca este un proces treptat, care este
deja in curs de implementare in domeniile in care tehnologia a trecut deja in etapa
aferenta RI4.

Aceste modificari nu vor intarzia sa se reflecte si asupra mobilierului.

Contrar curentului Hi-tech din anii 80, tendinta actuala este de adoptare a
unei imagini care chiar daca exprima tehnologia avansata o va face intr-o forma mai
umanizata. Pe langa materialele consacrate mobilierului pentru birouri vor fi folosite
complementar materiale naturale, cu texturi si culori care sa genereze experiente
senzoriale bine definite.

Componenta sustenabild, fiind de cele mai multe ori o parte integranta a
filozofiei majoritatii firmelor, nu poate fi ignorata. Pentru satisfacerea acestei cerinte
este necesard folosirea judicioasa a materialelor si asigurarea posibilitatii de
intretinere si reciclare facild, chiar daca pentru acestea vor fi necesare unele
concesii din punct de vedere estetic: adoptarea elementelor de fixare demontabile,
care sa permita separarea componentelor realizate din materiale diferite, limitarea
folosirii unor compozite dificil de reciclat.

Este necesar ca mobilierul sd aibe posibilitatea de ajustare pentru a permite
schimbari ale pozitiei de lucru, In sensul ajustarii in domenii mai largi decat simpla
adaptare pentru satisfacerea cerintelor ergonomice. Pe langa reducerea problemelor
de sanatate asociate lucrului intr-o pozitie fixa, miscarea si schimbarea pozitiei are
ca si efect si imbunatatirea functiilor cognitve.

Atat pentru lucrul efectiv cat si pentru comunicare este necesara
incorporarea tehnologiei de comunicatie. Comasarea functiilor in echipamente
compacte si mascarea elementelor auxiliare este un proces continuu, inceput odata
cu folosirea computerelor. Acest proces va continua in directia eliminarii din zona
vizibila de lucru a tuturor echipamentelor auxliare, ramanand perceptibile doar
elementele care asigura interactiunea umana cu sistemele digitale. Aceste sisteme
de interactiune noi vor fi preluate din zona experimentald a mobilierului interactiv,
mobilierul pentru birouri reprezentand probabil primul dintre domeniile de utilizare.

Mobilierul va trebui sa fie usor de adaptat si de modificat. Rezolvarea
problemelor din domenii care nu pot fi automatizate necesita lucrul in echipe
adaptate. Acest tip de proiecte au ca si caracteristica diversitatea mare. Amenajarea
spatiului de lucru in configuratii flexibile va fi posibila si datorita densitatii in scadere
a persoanelor din spatiile de birouri. Acest fenomen apare in momentul de fata in
cazul companiilor mari care detin sedii proprii, de exemplu cladirile din sistemul
bancar, unde automatizarea mai multor procese a dus la o scadere semnificativa a
personalului necesar.

O abordare simplificatd este varianta producerii in serie mare a sistemelor
flexibile, pe modele similare celui stabilit de USM Haller. Pentru a fi functional, un
astfel de sistem trebuie sa fie compatibil cu versiunile anterioare. In acest caz, in
care trebuie pastratd o imagine pentru o perioada cat mai mare de timp, singura
varianta viabila, neafectata considerabil de tendintele in schimbare este adoptarea
unui design cat mai neutru. Din pacate aceasta este si sldbiciunea unui asemenea
sistem. Se pot oferi insa in completare componente personalizate, dar aceasta duce
inevitabil la iesirea unor componente din sfera de eficientd a seriei mari.

Imaginea biroului este folosita tot mai frecvent in mediul online ca mod de
exprimare a filozofiei firmei. Este interesant de observat diferenta de imagine care
apare intre produsele firmei (fie ele obiecte de design, echipamente sau produse
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software) si mediul interior in care acestea sunt create. Chiar daca produsele tind in
continuare spre o imagine din zona hi-tech, cat mai neutra si lipsita de caracteristici
fizice, in cazul amenajarilor de interior si a mobilierului se recunosc valentele unui
mediu bogat din punct de vedere al experientelor senzoriale pentru a sustine
generarea unor idei si produse superioare. Aceasta noua imagine a mediului de lucru
si prezentarea ei in mod deschis catre public are si rolul de a distanta si de a afirma
0 noua pozite in raport cu firmele din industria de tip vechi, exemple in aceasta
directie fiind birourile Google, Apple etc.

¥

Figura 5.41 Imagini birouri Google. Amenajari conformate noului tip de munca

In alte domenii, unde companiile nu se afld in zona de avangarda, cea mai
probabild este adoptarea unui model cat mai economic. Domeniul mobilierului de
birou generic este incd bine reprezentat, dar se confruntd cu concurenta pietei
»second hand” care ofera produse de cele mai multe ori la un nivel acceptabil de
calitate la preturi mult inferioare.

Pe langa componenta estetica si cea ergonomica vor fi necesare cunostiinte
solide despre tehnologie pentru asigurarea posibilitatilor de integrare inspirata a
acesteia. Componente suplimentare care trebuie luate in considerare vin din zona
experientelor senzoriale, atat din partea de folosire a pieselor de mobilier cat si din

BUPT



5.6 Mobilier pentru birouri 145

prisma posibilei integrari a sistemelor de interactiune om-computer. Pe langa
acestea, mediul interior si mobilierul aferent vor trebui sa se conformeze si sa poata
transmite filozofia si valorile de baza ale firmei atat utilizatorilor cat si celor din
exterior.

Diverse moduri de punere a accentului in mod exagerat pe diferite
componente se observa in cazul celor care sunt profund imersati intr-un mediu
simplificat Tn mod artificial. O echipa a Laboratorului de Inovatie de la Harvard
prezinta ca fiind un real castig comasarea echipamentelor si conversia lor in unelte
digitale. Acestia considera ca un succes eliberarea spatiului de pe masa de lucru si
simplificarea vietii inteleasa in sensul desfasurarii intregii activitati in mediul digital.

Figura 5.42 Studiu Harvard Innovation Lab. Evolutia (?) spatiului de lucru

Desi este usor de inteles din perspectiva dezvoltatorilor de tehnologie,
utilizatorii dovedesc cd aceastd metoda de a gandi locul de munca este eronata.

Mutarea proceselor in zona digitald, limitarea interactiunii fizice la relatia cu
computerul, desi are avantaje clare din punctul de vedere al dezvoltatorilor de
produse digitale neagd componente ale spatiului perceptiv uman in afara de cea
vizuala [5.6].
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Figura 5.43 Qwerkywriter. Tastatura mecanica atasata unei tablete

Reactia fatd de aceastd privare de elemente senzoriale vine in mod
surprinzator chiar din partea utilizatorilor pasionati de tehnologie. In grupul
amatorilor de jocuri si al celor ce folosesc intensiv tastaturi pentru editarea de text
se observa o tendinta puternica de personalizare a perifericelor de interactiune. Se
folosesc mouse-uri care au posibilitati de modificare a masei prin adaugarea unor
greutati sau prin modificarea suprafetei pentru generarea unor senzatii tactile atent
personalizate. Se folosesc din ce in ce mai mult tastaturi mecanice, care ofera
posibilitatea modificarii fine a feedbackului tacitil si chiar auditiv. Aceste solutii sunt
preferate in ciuda unor dimenisiuni mai mari ale echipamentelor.

in concluzie, segmentul mobilierului pentru birouri va fi in viitor un din
putinele medii care vor permite manifestarea pe deplin a abilitatilor designerilor.
Modificari ale caracteristicilor muncii face necesara adaptarea mediului interior, o
tendinta identificata fiind cea de crestere a complexitatii interactiunilor fizice.

5.7. Clickbait

A 5
See The Online Furniture
Store That Has Retailers
Worried

Figura 5.44 Clickbait (momeala pentru accesare)
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Termenul ,clickbait” defineste un link incitant postat pe un site. Poate fi
platit de catre cel ce il posteaza sau poate genera venituri de pe urma ,click”-urilor
sau a traficului generat pe pagina respectiva. Se bazeaza pe titluri senzationale si pe
imagini socante pentru a atrage atentia. Publicul tintit face parte din categoria
~dependentilor digitali” sau ,infomaniaci”, fiind preferati cei cu cunostiinte limitate in
domeniu.

Termenul are o conotatie peiorativa, continutul prezentat este aproape
intodeauna sub asteptari, este incomplet, adesea eronat si nu oferd posibilitatea
verificarii sursei. Mai grave sunt cazurile in care continutul este special generat
pentru a fi senzational, fara nicio legatura cu realitatea.

Exploateaza dorinta de a cunoaste punand la dispozitie informatie
insuficientd despre un subiect care pare interesant. Pentru a avea succes, se
folosesc subiecte care sa atraga un public cat mai larg. Desi majoritatea au subiecte
din sfera intretinerii corporale sau a ,hack”-urilor utile in gospodarie, domeniul
mobilierului nu este evitat.

Figura 5.45 Benoit Malta. Scaun cu doua picioare

Rata de succes a unei postari de tip clickbait este data de numarul de
»Click”-uri, aprecieri si partajari pe retelele de socializare.

Problema apare in momentul in care designeri tineri, fara a avea cunostiinte
suficiente mai ales privind posibilitatile de executie ale mobilierului, Tncep sa
perceapa modelele prezentate ca fiind de succes.

BUPT



148 Tipologii majore. Directii de evolutie

Figura 5.46 GE Creative Group, Merav Eitan & Gaston Zahr. ,,Giant Birdsnest”

Idealul Tncepe sd devina crearea unui concept care sa ajunga viral pe
internet, acesta fiind vazut drept una din cele mai bune metode de afirmare.

Primeaza componenta vizuald, conformarea ergonomica sau materialitatea
lipsesc de cele mai multe ori.

b |

Figura 5.47,,Birou albastru”. Autorul proiectului este imposibil de determinat
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Figura 5.48 Szymon Nawgj, Karolina Tylka. ,,Coffee bench”

Riscul este ca in lipsa unei analize critice aceste modele sa devina exemple
de buna practica pentru tinerii arhitecti si designeri ,Am vazut pe net....”

Site-urile aflate in cautarea unui subiect de succes deturneaza adesea
articole. Devine foarte greu de urmarit sursa initiala, precum si verificarea
autenticitatii si a validitatii modelului.

Figura 5.49 John Nouanesing ,One To Three For Five (Seconds)” Fotolii si masa
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Figura 5.50 Scaun ,,Kosha”. Claudio D'amore

Problema ,clickbait”-ului in toate formele lui incepe sa fie recunoscutda de
site-urile importante de socializare, unde se partajeaza marea majoritate a
postarilor. Se incearca luarea unor masuri pentru limitarea raspandirii, ramane insa
de vazut daca acestea sunt eficiente sau nu.

5.8. DIY. Handmade

Termenul de ,Do it Yourself” (Fa singur) sau prescurtat ,DIY” a inceput sa
fie utilizat Tn fintelesul actual dupa al Doilea Razboi Mondial. Se refera la
confectionarea modificarea, repararea unor obiecte sau realizarea de alte lucrari de
constructii sau amenajari interioare fara a apela la ajutorul unor profesionsti in
domeniu.

Persoanele implicate sunt pasionati de lucru manual. Participantii initiali au
fost cei apartinand generatiei ,baby boomers”. Curentul a cunoscut o crestere
constanta, in momentul de fata majoritatea adeptilor facdnd parte din ,Gen X".
Chiar daca mai slab reprezentati, apartenentii ,Gen Y” si ,Millenials” participa la
incercarea de a se diferentia de restul maselor.

Curentul desi continuu, a avut fluctuatii de popularitate, acestea datorandu-
se unor modificari ale punctelor de vedere referitoare la motivatiile care stau la baza
inceperii unui asemenea demers.

Caracteristica generala a celor implicati este lipsa unei educatii formale in
domeniu. Aceasta nu este in niciun caz sinonima cu lipsa de cunostiinte. Fiind
pasionati de activitate, majoritatea sunt autodidacti, urmarind in faza de inceput
reviste specializate sau emisiuni TV. In perioada actuald aceste medii sunt inlocuite
de site-uri de internet, bloguri, explicatii video sau postari detaliate pe retele sociale
sau de ateliere avand diferite tematici si niveluri de complexitate.
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Curentul a constituit in multe cazuri punctul de plecare intr-o evolutie catre
fabricarea de mobilier personalizat.

Pentru atingerea scopului se folosesc de orice materiale disponibile pe scara
larga. Dat fiind modul de lucru sunt preferate materiale usor de prelucrat, atelierele
DIY avand la dispozitie un nivel mediu de utilare.

Motivatiile participantilor sunt multiple:

1. Economice. Este posibila obtinerea produselor dorite la un pret
semnificativ mai redus. Chiar dacd materialele achizitionate in cantitdti mici sunt
mai scumpe, pretul lor nu depaseste costurile combinate ale manoperei,
transportului si comercializarii produselor de serie. Acest lucru nu este insa absolut
valabil, existand segmente de piata unde sistemul DIY este ineficient: de exemplu in
cazurile in care se folosesc tehnologii complexe de executie sau in cazul produselor
unde economia de masa nu poate fi concurata. In aceste cazuri obiectele produse in
serie mare devin suporturi pentru actiuni de tip ,hack” sau ,custom”.

Considerentul economic este motivatia principala pentru abordari de tip DIY,
indiferent de lucrarea in discutie: mobilier, amenajari interioare etc.

2. Posibilitatea obtinerii unor produse care nu sunt disponibile pe piata. DIY
reprezintd o solutie viabild in momentul in care problema nu se poate rezolva
apeland la modificarea unei mobile de serie sau cand costurile executiei de mobilier
unicat in ateliere specializate nu poate fi suportat.

3. Posibilitatea obtinerii unor produse de calitate superioara. Economiile
realizate pe partea de manopera si cheltuielile vanzatorului pot fi investite in
achizitionarea unor materiale de calitate mai buna. Timpul alocat nefiind o
problema, se poate investi mai mult in operatiuni de constructie mai sofisticata a
fmbinarilor sau de finisare. .

4. Modul de manifestare al creativitatii si de afirmare a abilitatilor. In multe
cazuri realizarea sau modificarea pieselor de mobilier se face fara a exista o
necesitate de ordin practic. DIY devine un mod de petrecere a timpului liber.

5. Modul de afirmare al valorilor si de manifestare a apartenentei la o
comunitate. Piesele realizate sunt prezentate detaliat in mediul online cat si in mod
direct celor din anturaj. Se regdsesc in modul de abordare al proiectului idei din
zona ecologiei, a folosirii materialelor naturale, a refolosirii eficiente, ajungand in
anumite cazuri pana la ,hack” sau crearea de obiecte de calitate deosebita.

in cadrul curentului, in domeniul mobilierului, existd mai multe directii
majore:

1. Reparare

Cuprinde in primul rand reparatiile de tip curent ale mobilierului. Este posibil
de realizat cu rezultate acceptabile atata timp cat nu implica operatiuni care
necesita utilaje specializate. Potate consta in inlocuiri ale feroneriei (atata timp cat
partea structuralda a mobilierului mai permite aceasta) sau finlocuiri ale unor
elemente deteriorate. Posibilitatea renuntarii la piese vechi de mobilier apare in
discutie mai ales in momentul in care exista probleme de structurd care sunt dificil
de remediat. In aceste cazuri rezultatul reparatiei este puternic influentat de
materialul din care este executat mobilierul. Structuri realizate din lemn masiv sunt
facil de reparat cu mijloace simple. In cazul mobilierului realizat din placi aglomerate
reparatia este mai dificild, necesitand de cele mai multe ori inlocuirea elementelor.
Procedura devine si mai dificila in momentul in care nu mai este disponibil decorul
melaminei sau cand elementul necesitda decupaje, pregaurire sau frezare
precisdpentru instalarea de accesorii. Reparatii si mai dificile apar in cazul pieselor
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realizate din metal, mai ales aluminiu, acestea devenind adesea imposibile in cazul
mobilierului realizat din mase plastice.

2. Reconditionare

Este mai dificil de realizat, mai ales intr-un spatiu impropriu.

Chiar daca existd metode pentru repararea partilor structurale si a
elementelor decorative, problemele serioase apar in cazul finisajelor, mai ales daca
se doreste refacerea unui finisaj pretentios, cu suprafete netede si lucioase. Acest
tip de finisaj nu se poate realiza satisfacator in sistem DIY, problemele origindnd in
special in modul de aplicare. Se folosesc fie pensule ieftine, fie sisteme spray fara
posibilitati de reglaj fin. Mediul contaminat cu praf sau insecte si alegerea
materialului de finisaj fara a avea cunostiinte detaliate nu pot decat sa agraveze
rezultatul, mai ales atunci cand apar incompatibilitati cu straturile initiale.

Erori frecvente apar si in pregatirea suprafetei, o etapa care este de cele
mai multe ori neglijatd. Se face o pregatire sumara, de multe ori folosind doar
abrazivi. Se aleg granulatii mari pentru a creste viteza de lucru si se elimina
granulatiile intermediare. Se spera ca stratul final va remedia restul defectelor, lucru
care nu se intampla.

Problema poate fi eludata fie prin folosirea unui finisaj care sa permita
aplicarea in conditii mai dificile (posibil ulei, ceara, lacuri cu uscare rapida), fie prin
abordarea unei imagini care sa se bazeze din start pe un finisaj antichizat, aplicat cu
imperfectiuni. Prezentarile online ale tehnicilor uneori fac referire la produse care nu
sunt intodeauna disponibile. In cazul acesta succesul depinde de cunostiintele
consilierului de vanzari sau a capacitatii de a intelege lista de ingrediente pentru a
decide daca un produs este sau nu adecvat.

Tehnici mai simple, asemanatoare cu tehnica servetelului, des folosite, sunt
destul de comune si astfel nu sunt vazute ca fiind o manifestare a originalitatii decat
in cazurile in care aceasta este folosita in combinatii creative cu alte metode.

3. Recuperare/Refolosire materiale

Devine o tendintd prin prisma dezvoltdrii ideilor de sustenabilitate si
protectie a mediului. In acest sens devine acceptabila folosirea mobilierului din piese
sau materiale refolosite, lucru privit ca inacceptabil in cazul generatiilor anterioare.

Se refolosesc majoritar elemente de lemn provenite de la mobilier sau
tamplarii vechi. Date fiind prezentarile online, devine util de folosit material cu
dimensiuni standardizate si usor de procurat, motiv pentru care proiectele care
utilizeaza paleti sunt foarte populare.

Ca si nivel tehnic aceasta abordare este mai dificila, necesitand investitii mai
mari in unelte.

Desi nu se accentueaza suficient, refolosirea lemnului nu este lipsita de
pericole. Adesea nu se cunoaste modul in care a fost utilizat anterior lemnul. Se
folosesc doage sau funduri de butoaie care fiind imbibate emana in timp mirosuri
sau elemente de paleti contaminate cu uleiuri, hidrocarburi sau alte substante
potential periculoase. Similar, daca in cazul amenajarilor exterioare este viabilad
folosirea traverselor de cale feratd, situatia devine discutabild in momentul in care
acestea sunt folosite pentru realizarea pieselor de mobilier destinate amenajarilor
interioare.

4. ,Mod", ,modding” (modificare)

Consta in modificarea pieselor de mobilier sau in recompunerea elementelor
acestora avand ca scop realizarea unei imagini diferite.

Exista mai multe directii de manifestare, cea mai cunoscuta fiind curentul
~Steampunk”. Acesta este un subgen al culturii Science Fiction, avand o imagine
bazatd pe estetica masinilor actionate de forta aburului din prima Revolutie
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Industriala. Diferit de retrofuturism, care lucreaza la un nivel de pastisa istorica,
steampunk-ul ridica probleme mult mai complexe cum ar fi o viziune creativa a unui
viitor posibil si integrarea intr-o esteticd acceptabild a digitalului in obiecte.

Manifestarile nu sunt doar in zona designului de obiect si mobilier acestea
avandu-si sursa in literatura, arta, film, moda.

Succesul curentului este datorat atat implicarii publicului in actul de creatie
prin interferentele cu zona DIY precum si in mesajul pe care il transmite, acela de a
oferi o posibilitate de modificare sau de adaptare a tehnologiei viitoare intr-un
mediu mai optimist si mai bogat senzorial.

Problemele apar in ultima vreme datorita confuziei in definirea produselor
,handmade”, DIY, cele din zona artizanatului, mestesugurilor sau din zona artelor.

Recent, mobilierul similar ca si imagine cu cel facut de pasionatii de DIY
precum si termenul de ,handmade” sunt deturnate de unii producatori. Se folosesc
de acest tip de imagine pentru a justifica lucrari de calitate indoielnica sau elemente
de design neinspirate. Rezultatele, desi privite superficial sunt similare, de fapt sunt
fmpotriva conceptului de DIY. DIY sau handmade nu are nicio legatura cu manopera
de calitate inferioara, realizata impropriu de amatori (prin amatori intelegandu-se in
acest caz persoane nepricepute).

Pentru a genera venituri, unii participanti si site-uri specializate cad fin
capcana generarii de clickbait. In cazul in care se incearcd abordarea unui proiect
inspirat din asemenea surse in mod cert vor aparea dezamagiri care afecteaza
imaginea intregului curent. Probleme similare apar in momentul in care informatiile
prezentate in tutoriale nu sunt complete sau au un caracter ambiguu.

Atribuirea unei imagini cu caracter de improvizatie mobilierului facut DIY si
asocierea cu termenul de ,Handmade” duc la tensiuni si la tentative de stabilire
clara a pozitiei mai ales din partea celor ce produc piese de calitate deosebita,
acestia din urma definindu-se ca apartinatori ai grupurilor fabricantilor artizanali sau
,handcrafter”. [5.7]

Aceasta perceptie afecteaza si raspunsul producatorilor de materiale si de
scule.

In cazul materialelor un lucru benefic este decizia de a pune la dispozitie
cantitati variate. Chiar dacd achizitionarea in cantitdti mici se face la un pret unitar
mai mare, pierderile reduse fac ca metoda sa fie mai sustenabilda. In schimb
prezentarea generica a materialelor, in special cele de finisaj nu are efectele dorite.
Se pleaca de la ideea ca se adreseaza unui client amator, motiv pentru care
descrierea este superficiala si ambigua. Prezentarea detaliata a componetelor
precum si recomandari clare de aplicare nu pot avea ca efect decat cresterea ratei
de succes a lucrarilor, lucru ce s-ar traduce in beneficii in timp prin vanzari crescute.
La fel, toti actorii implicati ar fi beneficia de pe urma producerii de finisaje usor de
aplicat si sigure din punct de vedere al utilizatorului si nu prin punerea accentului pe
obtinerea de performante absolute, posibile doar in conditii speciale de aplicare.

In cazul sculelor dedicate se remarcd o tendintd de a produce unelte
compacte, multifunctionale, de calitate. Alaturi de acestea apare un segment dedicat
zonei ,hobby” unde, de cele mai multe ori, sunt disponibile ,obiecte” ce imita ca si
formd sculele, dar care au probleme in utilizare, calitatea fiind sub un nivel
acceptabil. In urma utilizaérii acestea duc doar la frustrari. Din fericire, in mediul
online apar teste realizate independent, acestea incepdnd sa puna presiune pe
producatori.
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Concluzii:

In cadrul RI4, curentul DIY nu doar cd va ramane neafectat, dar are toate
sansele de dezvoltare. Pe langa avantajele economice care nu pot fi eliminate, este
foarte posibil ca in urma automatizarii sa existe mai mult timp liber la dispozitie. Mai
mult, o data cu raspandirea utilajelor cu comanda numerica va fi posibild generarea
de componente mai complexe, personalizate, mai precis prelucrate si mai ieftine
dacat varianta achizitiei unor scule specializate si realizarea in sistem DIY. Aceasta
va duce la cresterea calitatii si complexitatii mobilierului realizat de cei implicati in
DIY.

Este probabil ca zonele de interferenta cu alte curente sa devind si mai
nuantate si mai greu de definit. Este vorba despre zona personalizarii mobilierului
produs in serie, despre ,Hack”, sau despre trecerea in zona mobilierului de calitate
deosebita realizat in ateliere mici.

Designerii vor primi provocari serioase din partea acestui grup, mai ales
datorita cunostiintelor avute de acestia in domeniul folosirii neconventionale a
materialelor precum si datoritd experientei acumulate in aplicatii reale.

Urmarirea tendintelor si preluarea de elemente din DIY va fi necesara, mai
ales in momentul in care informatia circuld liber pe platformele de comunicare.
Avantajul designerilor ar putea consta in zona de concept, de manipulare fina a
perceptiei si de generare a unei forme unitare.

5.9. Mobilier de avangarda

5.9.1. Mobilier adaptiv

Mobilierul adaptiv reprezinta un alt nivel de integrare a tehnologiei in piesele
de mobilier. In aceasta situatie, proportia elementelor tehnologice se apropie sau
depaseste elementele pasive.

Figura 5.51 Modul robot polimorfic
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Aceste sisteme de mobilier reprezintd o aplicatie particularéa a robotilor
polimorfici. Se bazeaza pe module care au capacitatea de a se reasambla,
reconfigura si de a-si adauga automat noi module in sistem atunci cand aplicatia o
cere.

Figura 5.52 Module auto configurabile. Victor Zikov. Cornell Computaional Synthesis
Lab

Pe ldangd modulele nediferentiate se pot integra module pasive, cu rol
structural sau de umpluturd. Avantajele unui asemenea sistem modular fata de cele
de tip ,monolit” sunt date de preturile reduse la care pot fi fabricate componentele,
fiind posibil de realizat in serie mare precum si de posibilitatea de modificare si
reparare eficienta.

Mobilierul adaptiv evolueazd in legaturd stransa cu sistemele de realitate
substituitd. In aceste cazuri componenta vizuald a modelului fizic are un rol
secundar, aceasta componenta fiind cel mai usor de manipulat in spatiul virtual.

Pentru designeri acest tip de mobilier vine cu un set nou de provocari. Este
necesara colaborarea strédnsa cu ingineri specialisti in robotica si programare.

—

Figura 5.53 ,,Roombots” mobilier adaptiv, posibilitati de configurare
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Figura 5.54 ,Roombots” mobilier adaptiv. Detaliu componente

Si In acest domeniu se observa abordari mai moderate in ceea ce priveste
cantitatea de tehnologie necesara pentru atingerea scopului. Acestea au la baza tot
sisteme kinetice dar care actioneaza asupra unui numar redus de elemente, avand
ca scop modificarea posibilitatilor de utilizare ale obiectului. Aceste posibilitati,
definite ca ,affordances” de psihologul James J Gibson 1977 [5.8]) reprezinta relatii
care apar intre obiect si utilizator, pe baza perceptiei, care sugereaza posibilitatea
realizarii unei interactiuni. Aceste posibilitdti sunt latente in mediu, masurabile
obiectiv, independente de capacitatea utilizatorului de a le recunoaste. Nu sunt o
caracteristica intrinseca a obiectului sau a utilizatorului considerati separat.

Aceste sisteme kinetice utilizeaza in mare parte obiecte pasive, traditionale,
pentru reducerea costurilor si controlul modurilor posibile de utilizare.
Accentul se mutd pe posibilitatea de manipulare a elementelor care genereaza
diverse tipare de interactiune. Transformari subtile ale acestora pot genera
modificari majore ale modului in care sunt percepute posibilitdtile de folosire.

Daca in cazul obiectelor statice conformarea acestor elemente a fost
studiata in domenii ale designului concentrate pe ergonomie si perceptie, problema
devine mai complexa in momentul in care aceste elemente pot fi modificate automat
sau in urma unei interactiuni.

©
3
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Figura 5.55 Tabureti interactivi pentru mediul urban
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Un exemplu in aceasta abordare il reprezinta proiectul ,Whirlstools”[5.9]
care propune tabureti pentru un spatiu urban, avand partea de sezut usor inclinata,
facand astfel sederea mai confortabila pe o anumita directie. Piesele de mobilier
reactioneaza automat prin rotatie in functie de modul in care sunt ocupate, facand
ca utilizatori apropiati sa se aseze fatda in fata, in incercarea de a provoca
interactiuni ,reale” .

Concluzii:

Designerului ii revin roluri noi:

e rezolvarea componentelor de conformare necesare interactiunii fizice
cu utilizatorul uman. Nu este vorba doar despre aspecte
ergonomice, care pot fi usor integrate in partea de programare sau
de aspecte legate de forma elementelor ci mai important de aspecte
legate de manipularea find a perceptiei. Acest lucru devine
important mai ales in cazul sistemelor interactive sau a suprapunerii
cu realitati substituite.

e atribuirea unei imagini care sa faca produsul diferentiabil de un
sistem similar.

e designul componentei interactive.

e vor trebui negociate problemele aferente sistemelor autonome, in
special In zona limitarii riscurilor asociate.

5.9.2. Mobilier interactiv

Mobilierul interactiv reprezintd forma cea mai avansata de integrare intre
mediile digitale si reale.

In forma sa maturda are la baza un material reactiv (in momentul de fata
aflat in stadiul teoretic) care permite reprezentarea informatiei atat vizual céat si in
zona spatiului tactil. Studii pe acest subiect sunt facute de catre Hiroshi Ishii -
materialul fiind denumit ,radical atoms”. Materialul ar urma sa reduca din diferenta
fata de dezvoltdrile din sfera vizualului, unde mediile noi de redare ajung la o
rezolutie care egaleaza limita perceptiei. Date fiind limitarile actuale in robotica,
modelele realizate au o rezolutie redusa precum si dimensiuni mari ale
componentelor. In schimb, folosind aceste modele se pot testa cu succes
componentele interactive si de interfata umana.

Un exemplu de asemenea mobilier este ,Transform” [5.10], care foloseste in
locul materialului interactiv un sistem mecanic ce permite modificarea suprafetei.

Componenta interactiva permite atadt modificari ale suprafetei datorate
interactiunii umane, cat si manipularea de obiecte fizice banale care sunt pozitionate
pe aceasta suprafata.

Concluzii:

Acesata abordare vine cu un set nou de provocari.

Desingul unui obiect cu o suprafata responsiva se bazeaza pe cunoasterea a
priori a caracteristicilor pe care le simuleaza. Modificari fine ale parametrilor pot
influenta semnificativ modul in care o astfel de suprafata este perceputa.

Materialul devine un nou mediu de exprimare, facand posibila generarea
unor ,materiale” cu caracteristici care le fac complet artificiale. Se pot genera
suprafete care sa reactioneze diferit fata de orice alt material conventional existent
in momentul de fata.

Pentru asigurarea unei bogatii senzoriale in exploatarea capacitatilor unui
astfel de sistem este necesar ca si proiectarea sa se desfasoare in spatiul real.
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Exemple actuale arata ca proiectarea in medii digitale, desi asigura o tranzitie mai
rapida de la faza de concept la produsul finit, duc in mod constant la simplificari si la
reduceri ale elementelor din toate spatiile senzoriale cu exceptia celui vizual.

Nu trebuie pierdute din vedere nici posibilele amenintari ale utilizarii acestor
materiale pe scara largd. Pentru utilizator exista riscul aparitiei unui fenomen invers
barierei digitale denumit ,Reality bites!” (realitatea musca!) n momentul
interactiunii cu componente ale spatiului real ,rea

III

Figura 5.56 Suprafata interactiva ,Transform” MIT Media Lab. Hiroshi Ishii.
Posibilitatea interactiunii cu obiecte

Figura 5.57 Suprafata interactiva ,,Transform” MIT Media Lab. Hiroshi Ishii
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Figura 5.58 ,,InFORM” Daniel Leithinger. Daniel Follmer. Suprafata interactiva

GUIz-  TUlpe RADICAL ATOMS

THE PHYSICAL WORLD

THE DIGITAL WORLD

“Radical Atoms” is our vision of human interactions with the future dynamic physical Tangible Media Group
materials that are fi ble, confori le, and informabl MIT Media Lab

Figura 5.59 Concept de material interactiv
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5.9.3. Realitate substituita. Realitate virtuala

In cazul suprapunerilor intre mediile virtuale si cele reale apar diferite
abordari, in functie de diferitele proportii ocupate de cele doua medii si de modul de

interactiune.
o

Realitatea virtuala (VR)reprezintd in forma sa pura posibilitatea de a
stimula artificial toate simturile. In momentul de fata sunt posibil de
manipulat eficient doar stimulii vizuali si auditivi. Metode pentru
acoperirea celorlalte dimensiuni ale perceptiei sunt fie dificil tehnic
de rezolvat, fie sunt invazive. Pentru a evita aceste neajunsuri se
recurge la mixaje intre realitate si elemente simulate.

Realitatea augmentata (AR) reprezintd metoda de suprapunere
peste o redare in timp real a lumii reale a unor elemente virtuale.
Metoda este deja folosita in cazul mobilierului in segmentul de
marketing, aceasta permitdnd clientului sa vizualizeze mobilier
propus tridimensional si reprezentat corect in relatie cu celdlalte
elemente ale spatiului propriu (a se vedea subcapitol IKEA)

O abordare diferita este realitatea substituita (SR). In acest caz se
folosesc elemente virtuale pentru redarea mediului vizual si auditiv,
dar obiectele cu care se interac’gionea;é in spatiul virtual au asociate
obiecte reale care pot fi manipulate. In acest caz corelarea la scara
1:1 a elementelor reale in spatiul virtual este posibild, dar in mod
evident apar limitari. Studii detaliate [5.11] exploreaza limitele
discrepantelor care pot aparea intre obiecte astfel incat iluzia sa nu
se destrame. Avantajele ar fi utilizarea unui numar redus de
elemente reale care pot avea fiecare un numar mult mai mare de
posibile forme virtuale.

Concluzii:

In cadrul designului apar provocari noi in sensul manipularii fine a perceptiei
tactile si proprioceptive a obiectelor, calitatile zonelor de manipulare a acestora
avand un factor hotarator asupra perceptiei si a corelarii cu modelul virtual. [5.12]

Daca in cazul obiectelor noi, a caror caracteristici sunt greu de intuit,
simularea de obiecte familiare este sensibil mai dificila, aparand in mod constant
comparatii cu experiente anterioare din lumea reala.

Pe langa aplicatii in sectorul marketingului si al industriei de divertisment,
aceste tipuri de perceptje a realitdtii se vor extinde in mod inevitabil si in celdlalte
aspecte ale realitatii. In aceste cazuri designul se indeparteazd de conceptul
consacrat si se indreapta spre designul interactiunilor om/computer [5.13].
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Figura 5.61 Sistem VR (realitate virtuald) colaborativ pentru arhitectura si amenajari
interioare
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Figura 5.62 Schema unui sistem de realitate substituita

5.9.4. ,Blob” interactiv - un posibil program nou de
mobilier

in zona de convergentd a materialelor reactive, forme ale realitatii mixte,
sisteme robotice adaptive se poate discuta despre aparitia unui nou program de
mobilier: un ,blob” adaptiv, o masa fara o forma prestabilitd, capabila de
autoconfigurare si de interactiune atat cu factorul uman cat si cu alte elemente
digitale prin intermediul WOT.

In acest caz designul nu mai are legatura cu o forma fizica, ci se muta in
zona designului interactiunilor posibile intre om/materialitate fizicd a obiectului/
WOT/Internet.

Idei similare au aparut anterior in domeniul arhitecturii, insa in cazul
mobilierului existd sansa ca acesta sa se poata materializa. Sunt necesare obiecte
de dimeniuni mai mici, mai ieftine si care evolueaza intr-un mediu interior cu
parametrii care pot fi controlati.
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Sucesul unor asemenea sisteme depinde foarte mult de designul
interactiunilor. In lipsa unor functii care sa aibe insemnatate pentru utilizator
acestea vor ramane instalatii sau curiozitati tehnologice.

Chiar si intr-un viitor unde se pot imagina spatii populate preponderent de
astfel de forme, mobilierul ,traditional” isi va avea locul, chiar daca nu ca si element
principal in amenajare atunci ca si ,ancora de realitate”.

5.10. Discutii. Influente viitoare in design

in cazul mobilierului de avangardd se observa reluarea prejudecétilor din
perioada moderna.

Data fiind proportia mare de participare a tehnologiei in cadrul acestui tip de
mobilier, atat in fazele de proiectare, de productie, cat si ca si tehnologie
incorporatd, piesele de mobilier sunt vazute ca un mod de relationare cu aceasta.

Apare o diferentiere clara intre tehnologia veche si cea noud, superioritatea
celei din urma fiind acceptatd general si adesea neconditionat. Daca in cazul
tehnologiei informatiei si a mijloacelor de productie aceast raport de superioritate
este In mare parte adevarat, nu poate fi extins si asupra procesului de design.

Aceasta abordare nu este noud. In perioada moderna, Walter Gropius
recunoaste influenta avuta asupra sa de catre Ruskin si Morris si de catre intreaga
miscare Arts&Crafts, lucru care se observa inclusiv in modul de dezvoltare al
pieselor de mobilier proiectate la Bauhaus. Chiar daca obiectele au un design de
inalt nivel, legatura cu un curent traditional nu a fost bine primita de toti criticii sai.
In perioada de avant a miscarii moderne, membrii curentului Arts&Crafts au fost
ridiculizati ca fiind sentimentali, irelevanti in noul context si chiar vazuti ca o piedica
in calea progresului [5.14].

Desi in momentul de fata se observa limitarile abordarilor exclusiv digitale,
acestea sunt promovate in detrimentul unui mod de lucru hibrid care poate genera
rezultate superioare [5.15], [5.16].

5.10.1. Post-Digital

Daca Revolutia Industriald 3 are la baza digitizarea, Revolutia Industriala 4
este definita de inovatia bazata pe mixajul tehnologiilor.

Termenul de Post-Digital a aparut relativ recent avand originea in artele
digitale. Defineste o abordare care desi nu se separa complet de mediul digital se
apropie mai mult de latura umana si manifesta o relatie matura cu tehnologia, in
sensul depasirii fazei de fascinatie a noului Kim Cascone: ,The digital revolution is
over”. Curentul este mai avansat in muzica si arte, mobilierul inca se afld in faza de
explorari ale posibilitatior de fabricatie digitala [5.17], [5.18], [5.19], [5.20].

Desi prezent ca o miscare de nisa, acesta va lua amploare, ajungéand sa
influenteze toate elementele tehnologice si culturale care au la baza obiecte
interconectate prin retele si servicii bazate pe internet.

Miscarea are elemente comune curentului Arts&Crafts in sensul umanizarii
produselor si al reactiei fata de productia in masa. Nu este vorba despre o reiterare
identica, ci este un proces mult mai complex datd fiind integrarea tehnologiilor
digitale in produse hibride. Aceste produse hibride sunt greu de definit in momentul
de fatd, fiind situate la limita dintre productia industriald si mestesug sau arta.

In mediul artistic se observa o schimbare a preferintelor pentru mediile de
lucru. Experimente digitale incep sa fie considerate ca fiind de masa si ca acestea
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trebuie studiate in cadrul specializdrilor tehnice. Incep s& fie preferate mediile non-
digitale in diferite mixari cu cele digitale, actiunea fiind mutata in mediul real.
Fenomenul are la baza bogatia senzoriala oferita de aceste medii, complexitatea
interactiunilor posibile si caracterul unic al acestora. Prin comparatie estetica
digitalului este rece, simpla, asociatd unei tehnologii avansate in mod real sau mai
grav doar sugerat.

Adoptarea solutiilor hibride, folosind tehnologia care asigura o solutie
eficienta, reprezinta de fapt trecerea de la faza initiala, perturbatoare a digitalizarii,
la o etapa matura de restabilire a modurilor de relationare cu tehnologia. Nu mai
este cazul unor actiuni in baza ideii preconcepute cd tehnologia noua este
incontestabil superioara.

Curentul post digital are o altd relatie cu tehnologia veche. Nu este vorba
despre o estetica de tip retro, ci desprer recunoastere sincera a avantajelor unor
solutii, indiferent carui mediu 1i apartin. In cazul obiectelor hibride apar de multe ori
inversari ale relatiilor traditionale intre tehnologii.

Curentul post-digital promite intelegerea posibilitatilor oferite de tehnologie
odatd cu explorarea suprapunerilor (intre digital, analogic, biologic, cultural,
interactiv etc.) atat in spatiul real cat si in cele virtuale.

Adoptarea unui mod hibrid, desi poate parea la prima vedere un compromis
la adresa ,puritatii” productiei digitale, reprezinta o solutie viabila mai ales in cazul
in care in ecuatie apar si considerente care tin de controlul costurilor de productie.

Figura 5.63 AEDS - Ammar Eloueni Digit-all Studio. Mobilier magazin ,,Pleats Please”
pentru Issey Miyake. Londra 2012
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N

Figura 5.64 AEDS. Detaliu sertare mobilier ,,Pleats Please”

Dificultatea unui asemenea demers consta in posibilitatea de adaptare a
designului astfel incat constrangerile proprii fiecarui sistem sa nu aduca prejudicii
ansamblului realizat.

Curentul post-digital va aduce cu sine modificari necesare si in modul de
formare al designerilor. Odata depasita faza de noutate a tehnologiei, succesul unui
demers nu se mai poate baza pe manipulari formale facil de executat. Diferenta va fi
facuta in zona calitatii, in sensul abordarii si rezolvarii unor probleme complexe de
design provenite din alte zone, pe langa cele care tin de imagine.

Adoptarea de metode variate de realizare si concentrarea pe ceea ce
inseamna design de calitate [5.21] poate duce in final la reconcilierea generatiilor
polarizate in momentul de fata pe marginea disputei asupra superioritatii tehnologiei
de design si fabricatie.

In cadrul invatamantului este necesara mutarea accentului spre produs si
complexitatea interactiunii umane in detrimentul invatarii folosirii la un nivel
superior al uneltelor digitale. Acestea sunt in continua modificare, deprinderea
utilizarii la un nivel avansat al unui program se poate face fara probleme prin studiu
individual.

Exercitii mai utile pot avea loc in zona de interferentd intre medii
(real/virtual), atat in zona de mestesug, avand ca scop perfectionarea modelului
fizic, cat si in zona limitrofa artelor, necesara pentru generarea unor forme
inovatoare. Un efect secundar al acestora poate fi si redefinirea modului de
perceptie a artistului, mestesugarului, designerului, separarea aparutda in cadrul
Revolutiei Industriale 1 intre acestia fiind una dintre principalele cauze ale scaderii
calitatii, atat la nivel de design cat si ca si realizare.

In momentul in care astfel de abordari se manifesta si in zona publica, vor fi
influentati Tn acest sens si dezvoltatorii de unelte digitale, preocupati in momentul
de fatd de imbundtadtirea capacitatilor de modelare si de management ale
proiectului.
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5.10.2. Studii definire Arta/Merserie. Modificari in
procesul de formare al designerilor

Modificarile tehnologice aferente RI4 aduc schimbari majore ale unor
concepte de baza:
e ce defineste originalul si care este relatia dintre acesta si o copie
e ce este un unicat si ce relevanta are unicatul in momentul in care
este posibila productia de unicate ,in serie”
e unde este limita dintre design uman si procese automatizate
e care este diferenta dintre mestesug, arta si productie industriala

Devine din nou importanta diferentierea intre artd, mestesug si produs.
Numarul limitat de studii teoretice in acest domeniu face ca elementele conexe
mestesugurilor sa ramana intr-o categorie perceputd ca fiind inferioara artelor fine
[5.22].

Figura 5.65 Maarten Baas Piese din seria ,,Smoke”. Detaliu suprafata
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Acest fenomen are loc chiar daca exista numeroase suprapuneri cu obiectele
de arta, diferentierea facandu-se adesea in functie de capacitatea obiectului de a se
adapta unei functiuni.

Figura 5.66 Christopher Kurtz. Figura 5.67 Scaun Windsor
Sculptura

Stabilirea apartenentei la o categorie sau alta pe criteriul existentei unei
functiuni, pe baza materialului sau a tehnicii folosite nu este un proces care sa fie
clar definit panad in momentul de fata. Existd numeroase cazuri, mai ales in zona de
suprapunere in care, chiar daca obiectele par sé& apartinad artelor sau mestesugului,
autorii sunt cei care se definesc ca fiind afiliati unei anumite categorii.

Joseph Graham, Sam Maloof ofera exemple de mobilier in care se observa
manipulari complexe atat la nivel formal cét si al tehnologiei de executie.

Problema va deveni si mai dificila iTn momentul in care obiectul este generat
in tehnici hibride om-masina, folosite atat in procesul de design cat si in realizarea
fizica a obiectului.

BUPT



168 Tipologii majore. Directii de evolutie

Figura 5.69 Sam Maloof. Balansoar
Figura 5.68 Joseph Graham.
Reinterpretarea unui scaun Windsor

Ferrucio Laviani foloseste tehnici digitale de manipulare a imaginii si de
producte, avand ca suport obiecte clasice. Desi formele rezultate par complexe,
procedeul de generare este relativ simplu.

Figura 5.70 Ferruccio Laviani pentru Fratelli Boffi. Piesa din seria Good Vibrations.
Salonul Mobilei Milano 2013
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Trebuie depasit statutul secund al creatiilor de tip manufacturier, mai ales in
situatiile in care este vorba de obiecte inovative din punct de vedere formal sau
functional.

Necesitatea satisfacerii unei functiuni de catre piesele de mobilier nu trebuie
sa impuna un caracter de inferioritate fata de obiectele apartinand mediului artistic.

Figuri:

Figura 5.1 Coltar PAL bucatarie ,,Ares”
http://www.praktiker.ro/mobila/bucatarie/fotolii-canapele-coltare.html
accesat 28.04.2016

Figura 5.2 Birou ,Dan”, dormitor ,Cezar”
http://www.mobilacasarusu.ro/mic-mobilier/64-birou-dan.html
http://www.kalithea.ro/categorii/141-dormitor-cezar.html
accesat 28.04.2016

Figura 5.3 Scaune monococa din plastic
http://www.mobilier-evenimente.ro/scaune-de-plastic/
accesat 11.08.2016

Figura 5.4 Linie productie Marconcini
http://www.marconcinistile.it/en/production-of-furniture
accesat 12.08.2016

Figurd 5.5 Website Knoll. Pagina dedicata lui Isamu Noguchi
http://www.knoll.com/shop/by-designer/isamu-noguchi
accesat 05.08.2016

Figurd 5.6 Website Knoll. Designeri ai produselor aflate in portofoliu
www.knoll.com

Figura 5.7 Pedrali. Scaun Frida 752 Design Odo Fioravanti. Castigator ,German
Design Award”, 2014
http://www.pedrali.it/en/products/catalog/Chair-FRIDA-752/
accesat 02.11.2015

Figura 5.8 Scaun Masters. Designer Philippe Starck, produs de Kartell
http://www.kartell.com/gb/chair cod20000127le.html
accesat 09.08.2016

Figura 5.9 Copie scaun Masters
http://www.mobexpert.ro/mobilier/scaun-22950 accesat 09.11.2015

Figura 5.10 Seria Forest, produsa de Fast, Design Robby si Francesca Cantarutti
http://www.fastspa.com/uk/categoria.asp?id cat=77
accesat 13.08.2016

Figura 5.11 Piese inspirate din seria Fast Forest
http://www.exquisitemob.ro/produse/mobilier-pentru-cafenea-terasa-
restaurant/scaune-fotolii-din-ratan-sintetic/scaune-din-plastic--
polipropilena/313-scaune-plastic-picioare-cromate-ex053.html accesat
22.05.2016

Figura 5.12 Website BeOriginal
http://www.beoriginalamericas.com/ accesat 24.05.2016

Figura 5.13 Poster prezentare produse USM http://www.usm.com/

Figura 5.14 Mobilier modular USM Haller http://www.usm.com/

Figurd 5.15 Logo IKEA www.ikea.com

Figura 5.16 Harta magazinelor IKEA la nivel mondial, 2014. Cu galben, pietele noi
atacate
http://www.ikea.com/ms/en GB/about-the-ikea-group/reports-

downloads/
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Figura 5.17 Strategia IKEA: o viata mai buna pentru cat mai multi
http://www.ikea.com/ms/en GB/about-the-ikea-group/reports-
downloads/

Figura 5.18 Piesele cu cele mai mari vanzari. ,Klippan”, ,Billy”, ,Lack”, ,Poang”,
~Expedit” www.ikea.com

Figura 5.19 Variante de accesorii pentru biblioteca Expedit IKEA www.ikea.com

Figura 5.20 Platforma de realitate augmentata pentru selectia mobilierului IKEA
www.ikea.com

Figura 5.21 Modificarea dimensiunilor pieselor de mobilier Expedit — Kallax
http://www.vinylengine.com/turntable forum/viewtopic.php?f=36&t=7
0309&start=15 accesat 12.08.2016

Figura 5.22 Amanejare magazin folosind biblioteca Expedit
https://s-media-cache-
ak0.pinimg.com/736x/e2/49/97/e2499757ba1f0839d87918b297894bb5

.jpg accesat 13.08.2016

Figurda 5.23 Probleme in amenajari datorita modificarilor dimensiunilor seriei
»Expedit”
https://boardeveryday.com/wp-content/uploads/2015/01/IMG 2705-
€1420774734950-768x1024.jpg accesat 13.08.2016

Figura 5.24 Hacker si Cracker
http://shubucyber.in/hackers-vs-cracker/ accesat 22.04.2016

Figura 5.25 Pliant asamblare mobilier IKEA www.ikea.com

Figura 5.26 ,Hack”-ul unui pliant IKEA
http://www.ybrikman.com/writing/2011/08/04/ikea-furniture-some-
assembly-required/ accesat 13.08.2016

Figura 5.27 Exemplu de ,IKEA Hack”
http://www.painterl.com/2014/08/08/20-favorite-ikea-hacks-time/
accesat 13.08. 2016

Figura 5.28 Exemplu de ,IKEA Hack” - detalii montaj
http://www.painterl.com/2014/08/08/20-favorite-ikea-hacks-time/
accesat 13.08. 2016

Figura 5.29 Kieren Jones. ,IKEA Hack” Sanie Poang
http://www.platform21.nl/page/3957/en accesat 10.07.2016

Figura 5.30 Fotoliu Poang — pagina prezentare IKEA
http://www.platform21.nl/page/3957/en accesat 10.07.2016

Figura 5.31 Kieren Jones. ,IKEA Hack” ,Trophy”
http://www.platform21.nl/page/3957/en accesat 10.07.2016

Figura 5.32 Umeras Bumerang - materie prima pentru ,hack”
http://www.platform21.nl/page/3957/en accesat 10.07.2016

Figura 5.33,IKEA Hack”. Daniel Saakes. ,Lampan”
http://www.instructables.com/id/Big-lamps-from-Ikea-lampan-lamps./,
https://www.flickr.com/photos/daan/sets/72157603708660322
accesate 10.08. 2016

Figura 5.34 Variantd de personalizare a unei masute ,Lack”. Simpla personalizare nu
este considerata a fi ,hack”
http://www.remodelaholic.com/bargain-beautiful-29-stylish-ikea-lack-
table-hacks/3/ accesat 13.08.2016

Figura 5.35 Pagina MYKEA - componente personalizate pentru produse IKEA
http://www.thisismykea.com/ accesat 24.04.2016

Figura 5.36 BEMZ - textile complementare produselor IKEA
http://bemz.com/articles/models/sofa-covers/ accesat 22.06.2016
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Figura 5.37 Superfront — elemente pentru personalizarea produselor IKEA
http://www.superfront.com/ accesat 11.08.2016

Figura 5.38 Superfront. Variante de tratare a suprafetei fronturilor de mobilier
http://www.superfront.com/ accesat 11.08.2016

Figura 5.39 Semihandmade. Piese complementare IKEA din gama superioara
http://www.semihandmadedoors.com/ accesat 05.04.2016

Figurd 5.40 Semihandmade. Piese complementare IKEA. Cataloage de materiale
http://www.semihandmadedoors.com/products/samples
accesat 05.04.2016

Figura 5.41 Imagini birouri Google. Amenajari conformate noului tip de munca
http://www.fastcodesign.com/1663160/google-unveils-not-evil-office-
in-pittsburgh accesat 20.08.2016
https://officesnapshots.com/2013/01/31/google-tel-aviv-office-design/
accesat 20.08.2016

Figura 5.42 Studiu Harvard Innovation Lab. Evolutia (?) spatiului de lucru
http://www.designboom.com/technology/evolution-desk-harvard-
innovation-lab-09-30-2014/ accesat 10.08.2016

Figura 5.43 Qwerkywriter. Tastatura mecanica atasata unei tablete
http://en.ozonweb.com/tech/qwerkywriter-a-vintage-keyboard-for-
every-tablet accesat 13.08.2016

Figura 5.44 Clickbait (momeala pentru accesare)
https://www.somethingawful.com/photoshop-phriday/clickbait-ads-
articles/3/ accesat 12.08.2016

Figura 5.45 Benoit Malta. Scaun cu doua picioare
http://design-milk.com/inactivite-benoit-malta/ accesat 14.08.2016

Figura 5.46 GE Creative Group, Merav Eitan & Gaston Zahr. , Giant Birdsnest”
http://giantbirdsnest.com/ accesat 12.08.2016

Figura 5.47,Birou albastru”. Autorul proiectului este imposibil de determinat
http://snappypixels.com/cool-products/futuristic-furniture-ideas-home/,
http://www.kutut.com/high-futuristic-office-furniture-for-home-office-
concept/appealing-futuristic-office-furniture-from-nuvist-architecture-
plus-pink-blue-table-with-apple-macbook-pro-and-white-swivel-side-
chair/ accesate 13.08.2016

Figura 5.48 Szymon Nawdj, Karolina Tylka. , Coffee bench”
http://design-milk.com/coffee-bench-by-beyond-standards/
accesat 13.08.2016

Figura 5.49 John Nouanesing ,One To Three For Five (Seconds)” Fotolii si masa
http://www.yankodesign.com/2008/04/22/square-is-the-new-round/
accesat 10.06.2016

Figura 5.50 Scaun ,Kosha”. Claudio D’amore
http://kosha.ch/en/page/12-origin accesat 12.08.2016

Figura 5.51 Modul robot polimorfic
http://www.isi.edu/robots/superbot.htm accesat 05.06.2016

Figura 5.52 Module auto configurabile. Victor Zikov. Cornell Computaional Synthesis
Lab
http://www.creativemachineslab.com/self-replication.html,
ccesat 10.08. 2016

Figura 5.53 ,Roombots” mobilier adaptiv, posibilitati de configurare

Figura 5.54 ,Roombots” mobilier adaptiv. Detaliu componente
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Sprowitz, Alexander, et al. "Roombots: A hardware perspective on 3D
self-reconfiguration and locomotion with a homogeneous modular
robot." Robotics and Autonomous Systems 62.7 (2014): 1016-1033

Figura 5.55 Tabureti interactivi pentru mediul urban
Takeuchi, Yuichiro, and Jean You. "Whirlstools: kinetic furniture with
adaptive affordance." Proceedings of the extended abstracts of the
32nd annual ACM conference on Human factors in computing systems.
ACM, 2014.

Figura 5.56 Suprafata interactiva ,Transform” MIT Media Lab. Hiroshi Ishii.
Posibilitatea interactiunii cu obiecte
http://www.ibtimes.co.uk/mit-shows-off-shapeshifting-furniture-that-
changes-before-your-eyes-1444773 accesat 12.08.2016

Figura 5.57 Suprafata interactiva ,Transform” MIT Media Lab. Hiroshi Ishii

Figura 5.58 ,InFORM” Daniel Leithinger. Daniel Follmer. Suprafata interactiva
http://www.popularmechanics.com/technology/design/a9847/how-
mits-inform-dynamic-display-works-16222829/ accesat 14.08.2016

Figura 5.59 Concept de material interactiv
Ishii, Hiroshi, et al. "Radical atoms: beyond tangible bits, toward
transformable materials." interactions 19.1 (2012): 38-51.

Figura 5.60 Sistem VR (realitate virtuald). ,Birdly”
http://animalnewyork.com/2014/new-oculus-rift-software-lets-fly-san-
francisco/ accesat 13.08.2016

Figura 5.61 Sistem VR (realitate virtuald) colaborativ pentru arhitectura si amenajari
interioare
http://archvirtual.com/2015/11/10/architectural-visualization-virtual-
reality/ accesat 12.08.2016

Figura 5.62 Schema unui sistem de realitate substituita
Suzuki, Keisuke, Sohei Wakisaka, and Naotaka Fujii. "Substitutional
reality system: a novel experimental platform for experiencing
alternative reality." Scientific reports 2 (2012): 459.

Figura 5.63 AEDS - Ammar Eloueni Digit-all Studio. Mobilier magazin ,Pleats Please
pentru Issey Miyake. Londra 2012

Figura 5.64 AEDS. Detaliu sertare mobilier ,Pleats Please”
http://digit-all.net/Issey-Miyake-London accesat 13.08.2016

Figura 5.65 Maarten Baas Piese din seria ,Smoke”. Detaliu suprafata
http://bestdesignideas.com/how-is-smoke-chair-made
accesat 13.08.2016

Figura 5.66 Christopher Kurtz. Sculptura
http://kcstudio.org/christopher-kurtz-orchards-belger-crane-yard-
studios/ accesat 05.05.2015

Figura 5.67 Scaun Windsor
http://www.thewindsorchairshop.net/styles prices services
accesat 13.08.2016

Figura 5.68 Joseph Graham. Reinterpretarea unui scaun Windsor
http://www.pmacraftshow.org/artist/furniture/2013/joseph-graham
accesat 12.08.2016

Figura 5.69 Sam Maloof. Balansoar
http://www.finewoodworking.com/item/14235/sam-maloof-1916-2009
accesat 13.08.2016

Figurd 5.70 Ferruccio Laviani pentru Fratelli Boffi. Piesa din seria Good Vibrations.
Salonul Mobilei Milano 2013

”
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http://www.fratelliboffi.it/mobile/collections/
http://timagazine.com/good-vibrations-ferruccio-laviani/
accesate 10.08.2016
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6. STUDII DE CAZ

Obiectivele studiilor sunt:
o Verificarea teoriilor enuntate in partea teoretica
e Posibilitatea folosirii rezultatelor in procesul de formare al
designerului
e Determinarea necesitatilor de influentare a evolutiei tehnologiei
e Stabilirea altor directii de studiu
Studiile de caz realizate s-au concentrat in zona perceptiei. Piedicile
identificate in calea automatizarii sunt: perceptia fizicd, originalitate in generarea de
idei, valoarea si semnificatia in cazul artelor fine (nu si partea de executie a
acestora), interactiune sociala. Factori ca si dexteritatea (similara celei manuale) si
posibilitatea muncii in locuri restranse sunt pe cale de a fi eliminate din categoria
piedicilor pentru automatizare.

6.1. Influenta esteticii desenului CAD in
designul pieselor de mobilier

Studiul verifica posibilitatea de adaptare a designerului la proiectarea
integral in sisteme CAD si de compensare a problemelor inerente mediilor digitale de
reprezentare.

Rezultatele studiului au fost anterior publicate in cadrul conferintei ,15th
International Multidisciplinary Scientific GeoConference SGEM 2015"[6.1].

O mare parte a designerilor consacrati s-au format intr-o perioada
anterioara folosirii intensive a mediilor digitale. Modul de reprezentare este bazat pe
schite si desen tehnic executat manual si pe modelaj sau machetare.
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In momentul de fatd acest mod de lucru nu mai este fezabil, in mare parte
datorita necesitatii integrarii componentelor in proiect (arhitectura sau amenajare
interioara) si a comunicarii intr-un limbaj compatibil cu ceilalti factori implicati
(furnizori, executanti etc). Astfel interfata CAD, cu toate avantajele si limitarile
aferente, devine mediul in care designerul ia toate deciziile estetice.

@Hcmlef P TR SR, -
T Srvie |

Figura 6.3 Modele CAD 2D, 3D Figura 6.4 Desen CAD 3D mobilier

Metoda este folosita la scara larga. Designerii o percep ca fiind valida, la zi
cu tehnologia si tendintele din domeniu. Chiar dacd perioada in care se foloseau
metode analogice de reprezentare este privita cu nostalgie, folosirea unor astfel de
metode pentru validarea designului este vazuta in perioada actualda ca fiind
nefezabild, mai ales din cauza consumului de timp. Beneficiile unei verificari
utilizdnd suporturi analogice de reprezentare sunt considerate a fi prea mici
comparativ cu perturbarea provocata de trecerea dintr-un mediu de proiectare in
altul.

Situatia este si mai pronuntatd in cazul designerilor nativi digitali, unde
asemenea practici sunt privite ca fiind un semn de inadaptare, de nesiguranta in
utilizarea tehnologiei.

Prin urmare este necesara cunoasterea limitarilor proiectarii in CAD, atat in
practica cat mai ales in perioada de formare.

Designul intr-un mediu virtual, desi foarte bine adaptat in numeroase
domenii, are unele neajunsuri specifice in cazul mobilierului. Acestea au la baza in
special necesitatea interactiunii fizice intre obiect si utilizatorul uman, interactiune
ce poate fi consideratda ca fiind o forma de comunicare non-verbala folosind
conformarea geometrica si materialitatea.

Studiind istoric momentele de separare ale designerului de material(itate) si
de procesul de fabricatie, acestea au avut ca rezultat produse si design de calitate
redusa. Observatia se poate face comparand obiecte produse in timpul Revolutiei
Industriale in prima ei fazd sau a productiei industriale actuale de serie (Revolutie
Industriala 3) cu cele din curentul Arts&Crafts, Studio Furniture, sau cele proiectate
in cadrul scolii de la Bauhaus, unde designerul avea un rol si o pozitie integrata in
procesul de productie.
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Figura 6.5 Sam Maloof, modelare Figura 6.6 Sam Maloof, balansoar
libera folosind fierastraul panglica finisat

Problemele identificate in spatiul CAD isi au sursa in modul de interactiune
om-computer (human-computer interaction-HCI), utilizatorul fiind nevoit sa se
adapteze limitarilor si conditiilor software-ului. Interfata are in general o
componenta vizuala dominanta, constand in proiectii pe o suprafata bidimensionala
(ecran). Feedback-ul din zona tactilda sau kinestezicd este complet separat de
proces. Mai mult decat atat, interactiunea umana cu computerul se rezuma la
manipularea perifericelor intr-un mod care nu are nicio corelare cu procesul de
design.

Se observa faptul ca, in cazul in care nu exista nicio presiune, modelarea
analogica este prefarata de designeri [6.2, 6.3]. Trecerile succesive intre mediile
analogice si cele digitale sunt lente datorita femomenului de gatuire in conversia
analog-digital.

L

Figura 6.7 Interactiune om-computer Figura 6.8 Trasarea in sistem analogic
in proiectare CAD a unor familii de curbe folosind lame
incovoiate
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Riscul constd in adaptarea designerului la conditiile impuse de computer si de
software [6.4, 6.5]. Exista in acest domeniu studii pe marginea schimbarii conditiilor
in care se desfasoara interactiunea cu computerul [6.6, 6.7], propunerile fiind Tn
general in directia adoptarii metodelor hibride de lucru.

Surprinzator este faptul ca, desi folosirea metodelor de design analogice in
fazele de ideatie si cele de revizuire critica sunt intuitive si produc rezultate
superioare [6.7, 6.8], ideea renuntarii la aceste metode in cadrul procesului de
fnvatamant este tot mai frecventd. Se tinde ca intreg procesul sa se desfdsoare in
mediul digital, reusita unui astfel de demers fiind privita in sine ca un succes.
Riscurile asociate unei astfel de abordari in diverse etape ale procesului de educatie
au fost verificate, pornind de la ciclul primar [6.9] pana la invatamantul superior
[6.10, 6.11].

Studiul a fost realizat plecand pe de o parte de la existenta limitata a
cercetarilor Tn domeniul perceptiei estetice a desenelor generate de programe CAD
iar pe de altd parte de la observatii facute asupra reactiilor avute de designeri in
fata unor desene ce contineau unghiuri cu abateri mici de la grila ortogonala.

Presupunerea initiald a fost ca procesul de critica estetica in cazul obiectelor
proiectate in CAD este influentat, pe langa alti factori si de modul in care desenul
este reprezentat in cadrul interfetei digitale. Principalul factor identificat a fost
fenomenul de crenelare al liniilor (aliasing).

T —

Figura 6.9 Detaliu reprezentare linii in CAD cu si fara functia de anticrenelare

in domeniul fenomenelor de crenelare a existat o continuitate a studiilor,
inca din primele faze ale utilizarii sistemelor CAD. Crow [6.12] defineste fenomenul
ca un defect manifestat prin muchii zimtate si pierderea detaliului. Chiar daca
cresterea rezolutiei este identificata ca fiind o bunda metoda de solutionare, o
metoda si mai eficientd este folosirea unor flitre software [6.13]. Kebbi [6.14]
observa faptul ca nu exista o diferentda semnificativa intre perceptia directiei liniilor
care sunt afectate de fenomenul de crenelare si cele care nu sufera de acest
fenomen. Chiar dacd s-au facut progrese continue in acest domeniu, cele mai
recente metode propuse [6.15] au la baza tot defocalizarea imaginii. Metoda este
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valabila in cazul imaginilor solide, dar nu rezolva problemele in modul de vizualizare
2D, adica linie.

Desi programele de proiectare CAD ofera posibilitatea folosirii functiei de
anticrenelare, in cazul sesiunilor lungi de lucru acest mod de vizualizare este
obositor din punct de vedere vizual. Este necesar lucrul cu o imagine defocalizata,
apar dificultati de adaptare mai ales in situatiile care necesitd selectarea si
desenarea in zonele de capat sau de intersectie ale liniilor.

Problema va fi definitiv rezolvatd odata cu impementarea la scard larga a
sistemelor grafice de rezolutie mare (Ultra High Resolution Graphics) [6.16],
moment in care efectul de crenelare, desi prezent, se manifesta la o scara suficient
de mica Tncat sa fie imperceptibil.

Observatiile facute pe parcursul studiului au adus in vedere si alte aspecte:
fenomenul de crenelare poate fi atat o sursa de limitare, dar poate fi si o unealta
eficienta in estimarea diferentelor intre linii care se abat cu valori mici de la grila
ortogonala.

Un al treilea scop a fost verificarea corelarii deciziilor facute in medii diferite
(digital si desen analogic) in raport cu perceptia lumii fizice.

in experiment au luat parte 20 arhitecti si designeri, avadnd un minim de 10
ani experienta in domeniul arhitecturii si al amenajarilor interioare. Experienta mare
in domeniu a fost considerata a fi un factor important, acestia dispunénd de o
formare bazata pe desenul in medii analogice, pentru comparare. S-a solicitat
alegerea, conform preferintelor individuale, a unei prelucrari a muchiei blatului unui
birou executat din lemn masiv.

Data fiind prezenta accentuatd a fenomenului de crenelare in cazul
unghiurilor mici, s-a utilizat o prelucrare in bizot a muchiei, pe o adancime de 30mm
de la margine, avand unghiuri cu valori de 1.5, 3.5, 7, 9 si 13 grade fata de planul
orizontal.

Figura 6.10 Mostre folosite in studiu Figura 6.11 Detaliu prelucrare muchie
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in incercarea de a izola variabilele, optiunile s-au prezentat folosind interfata
CAD 2D, desen tiparit si model fizic. Pentru asigurarea unei selectii active de fiecare
datd, participantii au fost informati ca mostrele, desi similare, nu sunt corelate intre
mediile prezentate. Observarea in paralel a mostrelor in medii diferite nu a fost
posibilda pentru a evita o stabilire din start a unei variante si incercarea de a
identifica apoi unghiuri corespunzatoare in celdlalte medii.

Evaluarea in cadrul interfetei CAD s-a facut folosind programul ArchiCAD 17,
folosind un monitor TFT, folosit la rezolutia nativa de 1680 x 1050 pixeli. Pentru a
asigura o continuitate cu testul care utilizeaza desen analog s-a optat pentru desen
negru pe un fundal alb. Participantii au avut controlul navigatiei in model (scara la
care desenul este vizualizat si pozitionarea in fereastra de lucru). Dupa evaluarea
initiala a fost activatd functia de antialiasing a programului si a fost solicitatd o
comparare cu testul initial. Desi nu au facut parte din testul initial, reactiile
participantilor au fost atent observate si notate.

Evaluarea folosind desen analogic s-a facut utilizand desene la scara 1:1,
linii negre printate pe hértie albd, 90 grame/m?. Desenele au fost aranjate aleator
pentru a limita incercarile de corelare cu teste anterioare. Participantii au fost liberi
sa mute si sa orienteze desenele dupa preferinte.

Pentru evaluarea modelului fizic s-au folosit mostre de lemn de frasin,
debitat radial din acceasi scandura, cu un desen uniform al fibrei (fara noduri, zone
cu fibra reversibild sau cu un desen accentuat). Finisajul folosit a fost un amestec de
ulei cu lac, fara sa se creeze o peliculd. Pentru a nu ascunde natura materialului
marginile mostrelor au fost |asate nefinisate. Testul s-a facut in lumina naturalg,
evaluatorii au avut libertatea de a explora si de a manipula mostrele dupa dorinta.

O altd componenta a testului a fost estimarea unei valori numerice a
unghiului prelucrarii.

Pe langa inregistrarea rezultatelor a fost atent observat procesul de
explorare al mostrelor.

Unghi CAD 2D Print Mostra
fizica
1,5° 0% 0% 10%
3,5° 20% 25% 15%
7° 25% 25% 30%
9° 35% 35% 30%
13° 20% 15% 15%

Figura 6.12 Preferinte pentru unghiuri folosind interfata CAD,desen tiparit si mostre
fizice

Majoritatea alegerilor s-au facut in zona 7-9°.

Chiar daca presupunerea initiala, sustinutd de un studiu anterior, era ca
aspectul crenelat al desenului in CAD, mai pronuntat in cazul unghiurilor mici, ar
afecta puternic preferintele in sensul alegerii de unghiuri cu valori semnificativ mai
mari decat desene care nu prezinta acest fenomen, schita cu un unghi de 3,5° a
avut un scor similar cu cea de 13°, unde aspectul crenelat este sensibil mai redus.

Daca alte studii anterioare [6.14] au dovedit capacitatea utilizatorilor de a
estima corect directia liniilor ce prezinta artefacte de crenelare, factorul estetic nu a
fost luat in considerare.
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O alta observatie este ca, desi unghiul de 1,5° a fost remarcat, nu a obtinut
niciun vot.

Functia de anticrenelare (antialiasing). O proportie considerabilda (85%)
dintre participanti au considerat ca aceasta functie nu este de ajutor nici pentru
alegerea unghiului potrivit cat mai ales pentru lucrul Tn sesiuni lungi. Principala
nemultumire este aspectul defocalizat al imaginii, preferinta fiind lucrul folosind linii
la cea mai find grosime posibila, ,hairline”. Acest lucru este surprinzator dat fiind
interesul remarcat in aceasta zona de catre cercetatori in domeniu si de catre
producdtorii de software.

In cazul unghiurilor apropiate ca valoare efectul de crenelare s-a dovedit a fi
de ajutor in diferentierea unghiurilor, chiar daca acest lucru se face fara o estimare
precisa a valorilor.

Figura 6.13 Mostre CAD cu si fara efectul de anticrenelare

in cazul mostrelor tiparite, care nu prezentau niciun efect de crenelare, chiar
daca participantilor li s-a comunicat ca nu exista o corelare cu variantele prezentate
in interfata CAD, 65% au ales acelasi unghi. Restul au ales o alta variantd, in sensul
accentudrii sau a reducerii unghiului. Dintre cei care au modificat unghiul,
majoritatea (71%) au optat pentru un unghi mai redus. Nu a existat o zona
relevanta din punct de vedere statistic a valorilor unde aceste fenomen are loc

De remarcat este faptul cd modificarea s-a facut in toate cazurile cu o
singura valoare, indiferent de sens.

Dat fiind faptul cd nu s-a observat o influentd semnificativa a aspectului
crenelat al desenelor in CAD asupra alegerii, putem presupune ca modificarile au la
baza un alt mecanism, influenta venind probabil din posibilitatea de a vizualiza
detaliul la scara 1:1.
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Figura 6.14 Detaliu de prelucrare a muchiei

Fenomene mai interesante au putut fi observate in cazul mostrelor fizice.
Dintre participanti, 60% au optat pentru modificarea alegerii facute in interfata CAD,
fara a fi observat insa o tendinta seminificativda in ceea ce priveste valorile
unghiurilor unde acest fenomen are loc. Totusi, dupa analiza datelor, s-a observat
ca de aceasta data au fost alese unghiuri cu valori semnificativ mai mici. Inclusiv
mostra cu unghiul de 1,5 grade a primit 10% din voturi.

Desi nu a fost solicitat in mod expres, toate mostrele au fost explorate
folosind simtul tactil. In 75% din cazuri s-a observat incercarea de izolare a
simturilor, prin explorarea tactild cu ochii inchisi sau privind in altd directie. in
aproape toate cazurile s-a observat rotirea mostrei si privirea ei perpendicular pe
sectiune, in incercarea de a compara imaginea cu mostra selectata in etapele
anterioare. Corelat cu numarul semnificativ de modificari fata de alegerile
anterioare, aceasta denota existenta unor conflicte intre perceptia mostrei fizice si
unghiul selectat anterior folosind schite din diferite medii.

In concluzie, problema nu fsi are sursa in modul de reprezentare al
desenului, ci in lipsa unei interactiuni suficiente cu modelele fizice.

Dat fiind modul de lucru in CAD, o altd parte a experimentului a constat in
estimarea unei valori numerice a unghiului ales. Desi 10% au estimat corect
unghiul, 80% au estimat valori mai mari, eroarea medie fiind 3,6° si eroarea
maxima de 11°.

La fel de important ca si valorile alese este dinamica schimbarilor in
alegerea unghiurilor.
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CAD 2D Print Mostra fizica [Unghi estimat

1 13| 13| 9| A 12
2 7 | T | =— 7| A 8
3 O | m— 91V 7 | 7
4 71V 3,5 |m— 3,5|A 4
5 O | O | m— 9| A 15
6 3,5|A T | 71V 5
7 O | m— 9l A 13| A 15
8 7 | 7 | 7| A 15
9 71V 3,5 |m— 3,5 3
10 7| A 9|1V 7 | 7
11 13|V O 91 A 12
12 O |m— | 9| A 17
13 13 [ 13 [ 13| A 15
14 9|1V 7| A 9| A 10
15 O | 9l A 13| A 17
16 3,5/ A 3,5|V 1,5 A 3
17 9|1V T | =— 7| A 10
18 3,5|= 3,5 = 3,5|A 5
19 13 [ 13|V 91 A 20
20 3,5 | 35|V 1,5| A 4

Figurd 6.15 Dinamica modificarilor in urma schimbarii modelului explorat

Concluzii:

Problemele de perceptie ale unghiurilor in cazul mostrelor fizice devin mai
accentuate in momentul in care se folosesc exclusiv instrumente digitale de
proiectare. Majoritatea programelor CAD necesita introducerea unei valori numerice
a unghiului. Aceasta este horatata anterior de catre designer, observandu-se o
tendinta clara spre exagerare.

Dat fiind faptul ca acest fenomen se petrece si la designeri cu experienta
semnificativa in domeniu, devine clar ca cel putin in domeniul mobilierului este
necesara adoptarea unui mod de lucru mixt analogic - digital pentru obtinerea unor
rezultate satisfacatoare. Exercitiul este si mai util in fazele de formare, presupunand
ca in timp se poate dezvolta o capacitate de adaptare.

Posibilitati de preluare a rezultatelor in procesul de formare:

Conform rezultatelor, exercitiul trecerii intre mediul real si digital este
benefic, chiar si in cazul designerilor cu experienta. Acest mod de lucru se
dovedeste mai eficient decat realizarea unor proiecte integral analogic sau integral
in mediul digital.

Un alt avantaj este reprezentat de posibilitatea de a prezenta designerilor
atat avantajele cat si limitarile celor doua medii de lucru, mai ales in situatia in care
existda o idee preconceputd conform cdreia metodele analogice sunt lente si
invechite, iar prezenta lor in curicula de invatamant se datoreaza inertiei in fata
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schimbarii. Din pacate, desi in aceasta directie exista mai multe studii, seductia
tehnologiei noi face ca acest punct de vedere sa castige teren.

Figuri :

Figura 6.1 Desen realizat manual pentru constructia pieselor de mobilier
Pat Chinez. Thomas Chippendale. ,The Gentleman and Cabinet Maker’s
Director” 1754

Figura 6.2 Desen realizat manual pentru constructia pieselor de mobilier
Mecanism pentru masa plianta. John C. Roger. ,English Furniture”
Country Life Limited, 1923

Figura 6.3 Modele CAD 2D, 3D
http://www.furnituredrawings.co.uk/cad-technical-shop-drawings.php
accesat 24.07.2016

Figura 6.4 Desen CAD 3D mobilier
http://www.ceco.net/free-autocad-blocks/furniture/3D/drawings-office-
chair-3d-2-dwg-dxf-75.html accesat 24.07.2016

Figurd 6.5 Sam Maloof, modelare libera folosind fierastraul panglica
http://www.rockler.com/how-to/remembering-woodworking-master-
sam-maloof-projects-techniques/ accesat 24.07.2016

Figura 6.6 Sam Maloof, balansoar finisat
https://www.1stdibs.com/furniture/seating/rocking-chairs/sam-maloof-
rocking-chair/id-f 286111/ accesat 22.07.2016

Figura 6.7 Interactiune om-computer in proiectare CAD
https://www.pgcc.edu/programs _and courses/program_detail.aspx?pro
gramID=6442462346 accesat 22.07.2016

Figura 6.8 Trasarea in sistem analogic a unor familii de curbe folosind lame
incovoiate
http://thegeometryofbending.blogspot.ro/2008 11 01 archive.html
accesat 21.07.2016

Figura 6.9 Detaliu reprezentare linii in CAD cu si fara functia de anticrenelare
Realizata de autor

Figura 6.10 Mostre folosite in studiu. Realizata de autor

Figura 6.11 Detaliu prelucrare muchie. Realizata de autor

Figura 6.12 Preferinte pentru unghiuri folosind interfata CAD,desen tiparit si mostre
fizice. Realizata de autor

Figura 6.13 Mostre CAD cu si fara efectul de anticrenelare. Realizata de autor

Figura 6.14 Detaliu de prelucrare a muchiei. Realizata de autor

Figura 6.15 Dinamica modificarilor in urma schimbarii modelului explorat. Realizata
de autor
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6.2. Imbunéititirea designului de mobilier
prin experimentare directa

Studiul isi are punctul de plecare in observatiile facute asupra modului de
lucru si a rezultatelor finale obtinute de un grup de studenti in anii terminali ai
Facultdtii de Arhitecturd din cadrul UPT - Specializarea mobilier si amenajari
interioare. Problema care a declansat studiul este gradul redus de rafinare al
detaliilor pieselor de mobilier unicat proiectate. Rezultatele studiului au fost
publicate anterior in cadrul lucrarii: [6.17] ,Improving Industrial Design through
Hands-on Experimentation” Procedia-Social and Behavioral Sciences 197 (2015):
1796-1802. Procedia - Social and Behavioral Sciences Volume 197, 25 July 2015,
Pages 1796-1802 7th World Conference on Educational Sciences

Studentii au fost confruntati cu problema observata si li s-au cerut informatii
privind modul de lucru ca si metoda si timp alocat. Individual, in functie de solutia
proiectata li s-a pus in vedere oportunitatea utilizarii altor metode pentru
imbunatatirea rezultatelor.
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Analiza modului de lucru pentru identificarea sursei problemei:

Dintre studentii observati in timpul atelierului de proiectare, in fazele
incipiente ale proiectului, 60% au folosit schite de mana. Acestea au fost transferate
rapid la scara, folosind héartie suprapusa peste un desen efectuat in CAD. Metoda
este preferatd de unii pentru flexibilitatea si viteza cu care se pot face modificari.
Restul de 40% dintre participantii observati au ales ca metoda de lucru schitarea
direct in programe CAD. Au motivat acest mod de lucru ca fiind mai rapid, pentru ca
elimina astfel timpul necesar transferului de pe hartie in mediul digital.

Fara exceptie, toti au folosit mediul digital pentru rafinarea si redactarea
solutiei de amenajare. Schitele de mana nu au mai fost folosite decét ca si suport de
discutie cu indrumatorii, bazdndu-se din nou pe viteza mai mare de lucru. Aceste
schite au avut in cele mai multe cazuri fie rolul de a sintetiza idei sau de a explica
detalii ale proiectului care nu au fost inca redactate in CAD.

Procesul de proiectare a fost in marea majoritate a cazurilor liniar, avand ca
suport modelul 3D generat. Faza de perfectionare a modelului 3D a fost, ca si timp
alocat, etapa cea mai semnificativa. Doar dupa aducerea proiectului intr-un stadiu
suficient de avansat s-a trecut in faza de detalilere si de generare a imaginilor
fotorealiste. Aceastda faza este de cele mai multe ori unidirectionala, fara sa fie
observate modificari semnificative aparute in urma procesului critic.

Aparent problema reala consta in metoda folosita, care face ca utilizatorii sa
fie reticienti In implementarea modificarilor, chiar daca necesitatea lor apare in
timpul procesului de evaluare atat personald cat si in timpul evaluarilor facute
impreund cu indrumdtorii. Modificari se fac cu precadere in stadiile incipiente,
nedetaliate ale modeldrii 3D. In mare parte, se observa o adaptare a solutiei la
elementele prestabilite disponibile in programul de modelare 3D. Procesul continua
pana la obtinerea unui model plauzibil pentru a constitui baza solutiei finale,
moment in care proiectul pare sa se osifice.

Fenomenul poate fi atribuit investitiei in timpul necesar pentru generarea
modelului si necesitatii refacerii unor etape deja depasite in cazul unor modificari
care afecteaza elemente de baza ale solutiei. Alta sursa posibila a acestei metode
unidirectionale de proiectare poate fi dificultatea de a trece din mediul analogic in
cel digital, cat si in cadrul mediului digital, atunci cand este necesara migrarea
modelului intre diferite programe.

Managementul timpului a fost in mare parte defectuos. Modificarile aparute
in urma discutiilor avute cu indrumatorii au fost percepute ca fiind frustrante, mai
ales in momentul in care implicau refacerea unor componente deja modelate. Drept
urmare s-a incercat in cele mai multe cazuri amanarea detalierii proiectului,
modificarile fiind facute in mare parte pe un model sumar.

Atat prin feedbackul primit de la studenti cat si prin observarea modului de
lucru se remarca utilizarea ineficienta a resurselor. Faza de idee fiind depasita,
implementarea solutiei si rafinarea acesteia se petrece intr-o perioada lungad de
timp, folosind in general modele grosiere. Aceasta preferintd poate fi pusa pe seama
zonei de confort a studentilor in utilizarea programelor de modelare. Dialogul cu
computerul se desfasoara in termenii acestuia din urma, singura rezolvare vazuta ca
fiind viabila este adaptarea solutiei la capacitatile de modelare. Aceastd adaptare
sau mai bine zis abandonare a cdutdrilor a fost clar exprimata in cateva cazuri in
momentul in care a fost necesard generarea unei geometrii aflata in afara
capacitatilor de modelare sau reprezentare.

O durata de timp semnificativa este alocata detalierii si generarii de imagini
fotorealiste. Din pacate, aceast fenomen se intampla in faza finald, nefiind posibile
fmbunatatiri in urma unei critici.
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Variante de imbunatatire in afara mediului digital au fost catalogate ca fiind
consumatoare de timp, datorita dificultatii conversiei in mediul digital. S-a cazut de
comun acord asupra faptului ca proiectarea care are loc integral in mediul digital
este cea mai eficienta din punct de vedere al timpului necesar pentru indeplinirea
solicitarilor si ca poate genera cele mai bune rezultate. Singurele metode identificate
ca fiind aceptabile, in afara programelor de modelare 3D au fost posibilitatea de
scanare 3D si printarea 3D (prototip rapid). Realizarea unor machete de studiu este
perceputa ca fiind un mod invechit de lucru, lent si farda beneficii in evolutia
proiectului. Acest mod de gandire este conform cu tendintele actuale in domeniul
proiectarii.

Cu toate acestea, spre deosebire de arhitectura, in cazul designului de
mobilier exista unele particularitati care fac ca un proces care se desfasoara integral
in mediul virtual sa aibe unele neajunsuri care sunt acentuate in momentul in care
se suprapun si cu lipsa de experienta in autoevaluarea obiectelor realizate.

Pentru a verifica aceastd presupunere se pot analiza in detaliu
caracteristicile designului de mobilier.

Chiar daca folosirea exclusiva a mediului virtual pentru proiectare are
avantaje certe in anumite domenii, situatia este diferita in cazul mobilierului.
Indiferent de mediul si metoda in care se desfagoara proiectarea, obiectul produs
are ca utilizator o fiinta umana, care il experimenteaza cu toate simturile.

Probleme identificate generate de procesul de design in mediul digital:

Metodele actuale sunt deficitare datorita modului in care dialogul designer-
computer are loc. Problema apare pe langa ceea ce Dorta [6.18] defineste ca
»~Design Flow” - fluxul ideilor si in zona perceptiei, singurul simt folosit fiind cel
vizual si pe acesta nu la intregul lui potential.

Desenul pe computer inca nu este la fel de rapid si de flexibil incat sa
inlocuiasca schitele pe hartie.

In cazul modelarii 3D, imaginile sunt reprezentate pe o suprafata plana,
folosind o perspectiva care de cele mai multe ori utilizeaza unghiuri nenaturale de
vedere.

Natura navigarii Tn model impune folosirea unor rotatii si modificari ale
factorului de marire, desenele nefiind reprezentate aproape niciodata la scara.

Obiectele sunt reprezentate folosind un material virtual, semnificativ diferit
fata de cel real. Aceste probleme sunt accentuate si de limitarile reprezentarii pe
ecran.

Modelarea 3D nu este suficient de rapida si de intuitivd. Sunt necesare
comenzi complexe. Forma generata, indiferent de modul de vizualizare, nu poate fi
experimentata pana ce nu este creat un model fizic. Aceasta predispune proiectantul
adaptarii la capacitatile programului sau, si mai grav, la capacitatile proiectantului
de utilizare a programului. Implicatiile acestui fenomen au fost studiate in detaliu de
Pierluigi Serraino [6.19] ,Form Follows Software” (forma urmeaza programului).

Sistemele de generare rapida a protipurilor, contrar numelui, nu sunt chiar
atat de rapide. Pasii necesari cuprind transferul modelului CAD, executia in diferite
tehnici, analiza formald critica, reintegarea CAD si reiterarea procesului. Nu exista
posibilitatea accesarii senzoriale a fazelor intermediare, prototipul fiind executat
intr-o singura faza.

Peste acestea se suprapune problema migrarii fisierului CAD intre programe
diferite sau intre versiuni ale aceluiasi program.
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Chiar daca se fac progrese continue in zona interactiunii umane cu
computerul (dispozitive tactile, sisteme de realitate augmentatd) acestea nu pot
inlocui contactul direct cu materialul.

Se pot obtine avantaje prin combinarea proiectarii in mediul digital cu
realizarea unor prototipuri pentru analiza criticd in fazele intermediare. Prototipurile
pot adresa atat produsul finit (verificarea produsului) cat si procesul de fabricare.
Data fiind scara pieselor de mobilier, este posibila realizarea prototipului folosind
materialele finale, la scara 1:1.

Exista multiple studii care atestd superioritatea metodei de modelare fizica
fata de cea care are loc in mediul digital. Rafinarea formei utilizand modelarea fizica
ajunge mai repede la rezultate satisfacatoare, chiar daca este comparata cu
modelarea CAD combinata cu realizarea de prototipuri utilizand printare 3D sau
procedee de frezare CAM.

Prin realizarea unor prototipuri pe langa folosirea simtului tactil se foloseste
si cel vizual la potential maxim. Pe langa aceasta, metoda permite o viteza mare de
implementare, care mentine fluxul creator si posibilitatea de a face ajustari fine
formei prin modificare si verificare in timp real.

Folosind materialul final, la scara 1:1, se pot evidentia probleme in faze
incipiente, care altfel se pot perpetua neobservate in faze ulterioare. Pentru
managementul resurselor, inclusiv a timpului, se poate alege realizarea modelului
folosind materiale ieftine si in forma cea mai simpld care totusi sa serveasca
scopului. Nu este necesara realizarea intregului model, verificari valide se pot face
pe piese sau subansamble.

Evolutia in acest domeniu trebuie sa se faca in directia investirii uneltelor
analogice cu capacitatea de integrare facila a rezultatelor in mediul digital [6.20].

Din pacate, majoritatea eforturilor se fac in cealaltd directie, in zona
fmbunatatirii software-ului pentru a facilita modelarea geometriilor complexe. Desi
metoda este valida in multe domenii, inclusiv arhitectura, in cazul mobilierului este
penalizata de imposibilitatea redarii fidele a materialitatii.

Pentru verificarea teoriei, s-a realizat un experiment folosind un prototip ca
si suport al validarii formei generate in CAD.

Se verifica astfel capacitatea designerilor de a de adapta in timp la mediul
digital de proiectare, si anume sa proiecteze elemente valide in lumea real3,
depasind si compensand limitarile sistemelor digitale.

Tema a fost transmisa catre 8 arhitecti si designeri cu experiente diferite in
domeniu, intre 2 si 15 ani. Obiectul studiului a fost generarea unui detaliu pentru
marginea tabliei unui birou realizat din lemn masiv, designerul fiind beneficiarul
ipotetic al obiectului.

Conditii impuse: tablie din lemn masiv de fag, grosime 20 mm, muchia
putand fi prelucratd pe o adancime de maxim 50mm fin interiorul panoului. Se
solicitd ca detaliul sa fie realizat in CAD, lasand la latitudinea designerului alegerea
software-ului.

Mostre ale profilelor au fost executate in atelier. Piesele realizate au fost
comparate cu fisierele CAD pentru verificarea preciziei executiei.

Modelele au fost prezentate participantilor pentru obtinerea unui raspuns
privind gradul de satisfactie. Fara exceptie, toti au considerat ca se pot face
imbunatatiri.

In momentul efectuarii modificarilor participantii au fost prezenti in atelier,
unii au facadnd singuri ajustarile dorite. In timpul lucrului, s-a observat preferinta
pentru a face verificari frecvente ale progresului facut, folosind atat vazul cat si
simtul tactil.
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Profilele pieselor modificate au fost din nou transferate in CAD pentru
analizarea diferentelor dintre modele inainte si dupa ajustare.

Figura 6.16 Profilele initiale si diferente dupa modificare

Cuantificarea modificarilor strict pe baza diferentelor dimensionale nu poate
ajuta n identificarea diferentelor de perceptie care au generat dorinta de modificare.
Fiecare dintre participanti a fost rugat sa prezinte motivele care I-au determinat sa
solicite modificari.
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Dupa analiza, diferentele pot fi grupate in mai multe categorii:

1. Modificari majore ale profilului, addugarea sau eliminarea unor elemente
importante. Modificarile au fost justificate prin diferenta de scara intre desen si
obiectul final sau prin modul in care profilul este vazut din diferite unghiuri (profile

C, D)

Figura 6.17 Realizarea manuala a profilului initial D folosind o lama profilata special
pentru aplicatie

Figura 6.18 Detaliu lama profilata

2. modificari de scara sau a relatiei intre elemente, mai ales in zona
elementelor de detaliu. Motivatia a fost neconcordanta fintre modelul
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imaginat/proiectat in CAD si modelul fizic. O sursa posibila ar putea fi interferenta
datorata suprapunerii texturii lemnului. (profile C, E

Figura 6.19 Modificare profil - varianta intermediara de ajustare

3. modificari minore ale unghiurilor care se abat de la suprafetele
ortogonale. Sursa posibila este in diferenta de perceptie a unghiurilor simulate.
Modificarile s-au facut in ambele directii, atat prin accentuarea cat si prin
diminuarea unghiurilor. Initial s-a considerat ca este posibil ca problema sa fie
generata de efectul de crenelare al liniilor in CAD, dar s-a dovedit cd sursa este
modul de perceptie al unghiurilor desenate fata de cele formate de suprafete reale.
(Profile A, B)

4. modificari ale zonelor de racord intre suprafete. Sursa modificarilor vine
din zona tactila, problema racordului intre suprafete fiind adesea omis in fazele de
proiectare. (profile A, B, C, E, F

Figura 6.20 Modificare profil - acentuare unghi
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5. modificari minore ale relatiilor intre suprafete curbe si suprafete plane.
Motivarea vine predominant din zona tactild, dar tine si de modul de perceptie
vizuald a umbrelor proprii. (profile B, H)

Figura 6.21 Modificare profil - acentuare element caracteristic

6. modificari ale modului de racord intre doud suprafete curbe. Motivare
tactila (profil G)

Concluzii:

Metoda realizarii unor prototipuri ramane valida chiar in cazul designerilor
care au experienta in metode CAD de proiectare. In niciunul din cazuri nu s-a reusit
generarea unei piese complet satisfacatoare folosind exclusiv metode CAD.

Ca si perceptie a modului de lucru, 6 din cei 8 participanti au relatat
realizarea prototipului ca fiind o experientd placutd, chiar daca a insemnat o
intrerupere in proces. Folosirea sculelor de mana a surprins prin eficientd si prin
posibilitatea de a face modificari controlabile, prin treceri succesive.

Metoda a fost considerata ca fiind posibil de implementat atdta timp cat
corelarea modelului realizat cu cel digital ar fi un proces facil, mai ales in cazul
suprafetelor complexe.

Posibile aplicatii in procesul de formare:

1. Modificarea modului in care are loc evaluarea prin inlocuirea evaluarii
finale cu rapoarte distribuite pe parcurs.

Necesitatea mutarii accentului de pe evaluarea finala pe procesul de design
este confirmata de studii facute de Anthony [6.21]. Se observa ca studentii au
probleme de management al timpului in momentul in care perioadele intre evaluari
sunt prea mari. Segregarea in pachete mai mici cu evaluari la sfarsitul fiecareia
ajuta la inducerea si mentinerea unui ritm normal de lucru. Propunerea este
sustinuta de studii facute asupra diferentelor intre modul de lucru al designerilor
incepatori si cei experimentati de catre Curry [6.22]. Un alt factor pozitiv al acestei
metode este receptionarea unui feedback pe toata durata exercitiului, prin evaluarea
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progresului sau a concluziilor apartute intre faze, atat din partea indrumatorilor, cat
mai important prin generarea unui dialog intre designer si solutie. Acest proces de
feedback continuu sta la baza dezvoltarii de aptitudini, fenomen prezentat in detaliu
in lucrarile lui D.A. Schon [6.23, 6.24, 6.25] si A.Y.Kolb si D.A Kolb [6.26]

2. Sustinerea si incurajarea realizarii schitelor de mana ca si suport pentru
evaluari si explorarea de variante, indiferent de stadiul in care este proiectul. Chiar
daca exista studii care arata ca acest proces nu este strict necesar [6.27], [6.28],
schita ramane un instrument eficient, generand rezultate cu consum intelectual mai
mic decat alte metode.

3. Realizarea obligatorie in fazele intermediare de prototipuri sau mostre,
adaptate pentru fazele de concept, studiu formal si materialitate. Modelarea fizica
poate oferi o solutie la o serie de probleme care apar in urma folosirii exclusive a
mediului digital pentru proiectare.

Pentru dezvoltarea abilitatii de modelare a materialului este necesara
experimentarea prin contact direct, folosind toate dimensiunile spatiului senzorial.
Mutarea procesului de design in mediul virtual [6.29] nu aduce beneficii
considerabile, mai ales in faza de formare. Pe langa aceasta, exista o tentatie de a
accepta solutiile dezvoltate fara a incerca variante de rafinare a acestora [6.30,
6.31].

Modelarea fizica, directa este mai rapida si genereaza rezultate de calitate
superioara [6.32, 6.33]. Viteza executiei are ca si consecinta, pe langa economia de
timp si asigurarea continuitatii procesului, fard necesitatea transferului dintr-un
mediu in altul [6.18, 6.34].

Folosirea ambelor medii (analog si digital) duce la flexibilitate si poate
asigura eficienta in cazul in care sunt folosite judicios. Alegerea unei singure metode
si folosirea ei exclusiva are efecte negative [6.35, 6.36, 6.37].

Psihologic, experienta modelarii este generatoare de satisfactii [6.38].
Realizarea prototipurilor ajuta procesul de design, reduce posibilitatea aparitiei de
blocaje si intareste increderea in capacitatile creative. Studentul percepe realizarea
unui pas Tnainte in contextul proiectului. Dat fiind faptul ca modelarea este propusa
a se desfasura pe parcurs, si nu ca si faza finald, chiar si un esec devine sursa de
analiza critica si de dezvoltare in alte directii ale proiectului.

4. Reducerea ponderii in predarea finala a componentelor care au rolul strict
de reprezentare. Procesul generarii de imagini fotorealiste consuma o cantitate mare
de timp. Pe langa aceasta, investitia in timp nu se regaseste in imbunatatiri ale
proiectului. Ar fi mult mai util ca aceasta faza sa puna acentul pe componente
tehnice si de detaliu, utile in tranzitia spre productie.

Figuri:
Figura 6.16 Profilele initiale si diferente dupa modificare. Realizata de autor
Figura 6.17 Realizarea manuald a profilului initial D folosind o lama profilatd special
pentru aplicatie. Realizata de autor

Figura 6.18 Detaliu lama profilata. Realizata de autor

Figura 6.19 Modificare profil — varianta intermediara de ajustare. Realizata de autor
Figura 6.20 Modificare profil — acentuare unghi. Realizata de autor

Figura 6.21 Modificare profil — acentuare element caracteristic. Realizata de autor
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6.3. Perceptia tactila si vizuala a finisajelor
naturale pentru lemn

Studiul a avut ca scop determinarea criteriilor in baza carora o suprafata de
lemn finisatd este preferata, folosind toate capacitatile senzoriale si experienta
anterior dobanditd. Se incearca evidentierea diferentelor de perceptie subiectiva a
finsajelor naturale comparat cu cele sintetice si verificarea importantei factorului de
protectie al finisajului fata de criteriile estetice in alegerea unui finisaj pentru lemn.

Rezultatele studiului au fost publicate in [6.39] "Tactile and Visual
Perception of Natural Wood Finishes." 14th SGEM GeoConference on Nano, Bio And
Green-Technologies For A Sustainable Future 2.SGEM2014 Conference Proceedings,
ISBN 978-619-7105-21-6/ISSN 1314-2704, June 19-25, 2014, Vol. 2 (2014): 651-
658.

La experiment au participat 26 arhitecti si designeri, avand un minim de 10
ani experienta in domeniul mobilierului si amenajarilor interioare alesi datorita
abilitatii sporite de observatie [6.40]. Mostrele evaluate au constat in 2 seturi a cate
26 piese din lemn de frasin (Fraxinus Excelsior L.), 90x120mm, debitate dintr-o
singura scandura, fara elemente caracteristice deosebite (esen fibra, noduri etc.).
Céte doua din fiecare au fost finisate prin diferite procedee de pregatire a suportului
si ca si strat final. Canturile pieselor nu au fost finisate, textura naturald a lemnului
a ramas vizibila. Finisajele realizate au fost centralizate in tabelul 6.39.
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Slefuire orbitald, abraziv P120, lac poliuretanic lucios, pori deschisi

Slefuire orbitald, abraziv, P280, lac poliuretanic mat, pori deschisi

Slefuire manuala in lungul fibrei, abraziv P1000, lac poliuretanic lucios, suprafata lustruitd

Rindeluire manuala, lac poliuretanic lucios, suprafata lustruita

Rindeluire manuald, lac nitrocelulozic lucios, pori partial inchisi, aplicat prin pulverizare

Slefuire orbitala, abraziv P180, lac nitrocelulozic semilucios, pori partial inchisi, aplicat prin pulverizare

Rindeluire manuala, lac acrilic pe baza de solvent, mat, pori deschisi, aplicat prin pulverizare
Rindeluire manuald, lac acrilic pe bazi de solvent, lucios, pori deschisi, aplicat prin pulverizare

|| [ || ] —

9 | Rindeluire manuald, lac acrilic pe baza de apa, lucios, pori deschisi, aplicat cu rola din velur
10 | Slefuire orbitald, abraziv P280, serlac lucios, pori partial inchisi, aplicat cu pensula
11 | Rindeluire manuald, serlac lucios, pori inchisi
12 | Rindeluire manuald, serlac lucios, pori deschisi
13 | Slefuire manuala in lungul fibrei, abraziv P180, 3 straturi ulei de in sicativat, ceard de albine, aplicate cu o cirpa

14 | Slefuire manuala in lungul fibrei, abraziv P400, 3 straturi ulei de in sicativat, ceard de albine, aplicate cu o cirpa
15 | Slefuire manuala in lungul fibrei, abraziv P1000, 3 straturi ulei de in sicativat, ceara de albine, aplicate cu o carpa
16 | Slefuire orbitald, abraziv P180, 3 straturi ulei de in sicativat, ceara de albine, aplicate cu o carpa

17 | Rindeluire manuald, 3 straturi ulei de in sicativat, ceard albine, aplicate cu o carpa

18 | Rindeluire manuald, ulei Borma ( Hartmobel Ol ), aplicat cu o cérpa

19 | Rindeluire manuald, “Danish oil” ( amestec ulei tung si lac ), aplicat cu o carpa

20 | Slefuire manuala in lungul fibrei, abraziv P120 “Danish oil” ( amestec ulei tung si lac ), aplicat cu o carpa

21 | Slefuire orbitald, abraziv P120 “Danish oil”” ( amestec ulei tung si lac ), aplicat cu o carpa

22 | Slefuire manuala in lungul fibrei, abraziv P180 “Danish oil” ( amestec ulei tung si lac ), aplicat cu o carpa
23 | Slefuire orbitald, abraziv P400, “Danish oil” ( amestec ulei tung si lac ), aplicat cu o carpa

24 | Rindeluire manuald, amestec ceard albine cu ulei de in sicativat

25 | Rindeluire manuald, emulsie ceard albine in terebentina

26 | Rindeluire manuald, nefinisat

Figura 6.22 Lista finisajelor folosite in studiu

Procedura de evaluare: mostrele au fost prezentate evaluatorilor pe o0 masa
avand o suprafata de culoare gri. Masa a fost asezata spre o fereastra orientata
nord, experimentul s-a desfasurat in lumina naturala. Mostrele au fost asezate intr-o
ordine aleatorie pe suprafata mesei, directia de privire fiind in lungul fibrei. Dupa
fiecare evaluare mostrele au fost rearanjate intr-o alta ordine, pentru a reduce
eventuale influente datorate pozitiei lor. Tot Tn scopul reducerii influentelor
subiective datorate fibrei, au fost folosite altenativ mostre din cele doua seturi
pregatite identic. Evaluatorilor li s-a solicitat in prima faza alegerea a 5 mostre, in
ordinea preferintelor. S-a cerut evaluarea finisajului, atat din punct de vedere vizual
cat si tactil. Pentru evaluare a fost explicit permisa si degradarea mostrelor prin
testarea duritatii cu unghiile. Finisajelor li s-a acordat un punctaj de la 5 la 1,
acordat in ordinea preferintelor. Scorul finisajului a fost calculat prin inmultirea
sumei punctajelor individuale cu numarul examinatorilor care au ales finisajul.
Rezultatele sunt prezentate in Tabelul 6.24.

A doua parte a experimentului a constat in evaluarea, prin acordarea unor
valori, caracteristicilor percepute ale finisajului preferat prin comparatie cu restul
mostrelor. Valorile alese acopera o scara de la 5 la 1. Caracteristicile evaluate fac
parte din dimensiunile spatiului tactil, stabilite conform studiilor anterioare [6.40,
6.41] (cald-rece, neted-rugos, dur-moale, alunecos-lipicios), completate cu gradul
perceput de luciu al suprafetei.

Studiul semantic a constat in descrierea proprietatilor percepute ale
finisajului prin atribuirea unui cuavnt din grupele: natural-artificial, modern-
traditional, sensibil-rezistent, pretios-ieftin, viu-inert. Pentru estimarea importantei
gradului de protectie oferit de finisaj comparat cu valentele tactile si estetice ale
suprafetei, evaluatorilor li s-a solicitat alegerea unui tip de finisaj pentru suprafata
unui corp de mobilier (birou) propriu, alegerea asumand toate caracteristicile
prezentate. Finsiajul tip A asigura un grad ridicat de protectie, formeaza o pelicula
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perceptibila, nu necesita intretinere frecventa, dar este dificil de reparat in caz de
deteriorare si contine compusi sintetici. Finisajul tip B asigura o protectie redusa la
uzurd si patare, pelicula nu este perceptibilda, in schimb necesita intretinere
frecventda. Repararea este facila si poate fi realizata de catre utilizator folosind
materiale naturale.

Figura 6.23 Diferite finisaje folosite in studiu

Traditional, pregatirea suprafetei pentru finisare se facea prin rindeluire si
lustruire ulterioara cu talas. Abrazivii, nefiind performanti, erau utilizati la finisarea
finala, adesea dupa aplicarea materialului de finsiaj (piatra ponce). In afara de
serlac, materialele folosite pentru finisare (uleiuri crude sau fierte, ceara de albine)
nu genereaza pelicule groase. Din acest motiv faza de pregatire a suprafetei are un
impact major asupra perceptiei suprafetei finale. Chiar daca acest tip de finisare nu
asigura un nivel ridicat de protectie, intretinerea se face usor, adesea prin
reaplicarea finisajului, fara sa fie necesara o pregatire prealabila complicata. Un alt
avantaj este modul placut de imbatranire al acestor finisaje, acestea dezvoltand, in
timp, patina.

Revolutia industriala aduce cu sine si modificarea materialelor de finisare.
Suprafetele prelucrate prin aschiere de catre masini nu sunt acceptabile. Pentru
pregatirea finala se folosesc abrazivi moderni (oxizi de aluminiu, carbura de siliciu).
Materialele de finisare noi (lacuri nitrocelulozice, poliuretanice, alchidice si
epoxidice) genereaza pelicule groase, fiind necesar un numar redus de straturi.
Acest tip de finisaj asigura protectie superioara, intretinerea reducéndu-se la
curatirea periodica. Probleme apar la imbatranirea peliculei. Reparatiile sunt dificile,
fiind necesare echipamente specializate de aplicare (pregatire precisa a materialului
de finisaj in cazurile in care se folosesc lacuri bicomponente, echipamente pentru
aplicare prin pulverizare). Degradarea suprafetelor finisate in acest mod nu mai este
perceputd ca o patinare.

In perioada modernd, problema rezistentei la agresiuni a finisajului pentru
lemn este agravata de aparitia placilor PAL finisate cu melamine. Acestea au un pret
redus, suprafata este extrem de durabila si de rezistenta la apa, patare, radiatii UV,
diferente de temperatura si temperaturi ridicate, rezistentd mecanica etc. Procedee
moderne ofera decoruri cu un grad mare de redare a detaliilor, suprafete texturate
corelate cu decorul, precum si diverse variante de tratare a suprafetei (grad de
luciu, textura). Aceasta pune presiune pe producatori in directia obtinerii de pelicule
pentru finisarea lemnului masiv cu performante similare.

Modul de perceptie al finisajelor a fost partial studiat. In domeniul simtului
tactil, studii au fost efectuate de Heller [6.42] care verifica diferentele perceptiei in
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cazul abrazivilor intre persoane cu vaz normal si nevazatori. Limita capacitatii de
estimare a rugozitatii folosind simtul vizual, aflatd in jurul valorii de P1200 (15 pm)
este depasita de simtul tactil, fiind posibile estimari cu un grad satisfacator de
precizie pana in domeniul P6000 (<5 pm). Se intuieste existenta pe langa rugozitate
a unor alti factori de influenta. Din pacate, in scopul reducerii variabilelor si in cazul
altor studii se limiteazd modul de explorare tactila a mostrelor. Dimensiunile
spatiului tactil au fost explorate de Hollins [6.43] care determina ca pentru spatiul
tactil ar fi suficiente 3, restul putand fi asimilate celor principale: neted-rugos, dur-
moale si elasticitate. Senzatia de cald-rece si textura pot fi asimilate zonei
rugozitatii. Senzatia tactild este generatd de combinatii ale caracteristicilor,
rezultatul global putand avea valori diferite de stimuli sau catacteristici studiate
individual. Bergmann [6.40] studidand 126 materiale diferite, stabileste ca
rugozitatea perceputad este diferita de rugozitatea fizica. Fenomenul de perceptie
contine elemente suplimentare, in special forta de frecare tangentiala. Studiul nu ia
in calcul suprafete umede sau lipicioase sau complexitatea interactiunii cu pielea.
Siv Lindberg [6.41] analizeaza perceptia tactila a suprafetelor prin intermediul unui
studiu semantic. Metoda se dovedeste a fi viabila in domenii unde perceptia este
influentata de corelari complexe intre parametrii. Totusi studiul in zona rugozitatii se
face pe mostre prea grosiere pentru a putea fi comparate ca valoare cu finisajele
aceptabile pentru mobilier. Studiul confirma rezultatele testului in domeniul lemnului
masiv, perceput ca fiind natural, ecologic, de incredere, cald, solid. Supinya [6.44]
recunoaste necesitatea unor studii folosind mai multe simturi, data fiind cresterea
preciziei clasificarii. Se descopera o sensibilitate surprinzatoare in domeniul
perceptiei elasticitatii materialelor, chiar dacd acestea sunt in general considerate a
fi rigide. Studiul confirma in zona finisajelor importanta rugozitatii si a duritatii,
componentele ce tin de transferul termic fiind in plan secundar.

Studii cu implicatii In domeniul perceptiei suprafetelor finisate fara
generarea unor pelicule sunt efectuate de Byrne [6.45], care analizeaza variatia
coeficientului de frecare, cu rezultate deosebite in cazul finisajelor mate, unde se
remarcd o reducere semnificativd fata de cele lucioase. In acelasi domeniu Liu X
[6.46] confirma complexitatea mare a parametrilor care influenteaza contactul intre
piele si suprafete. In urma studiului se descopera ca suprafete rugoase, in anumiti
parametrii pot fi percepute ca fiind alunecoase, chiar daca masuratorile realizate
probeaza o diferenta redusa a coeficientului de frecare la alunecare. Fujiwara [6.47]
studiaza relatiile intre parametrii caracteristici ai rugozitatii si rugozitatea perceputa
tactil in cazul suprafetelor din lemn. Nu se dovedeste existenta unei relatii intre Rvk
(Reduced Valley Depth - Adancimea redusa a vailor) si rugozitatea perceputa.
Mostrele au fost finisate cu abrazivi cu rugozitate mare (P80 ... P240) perpendicular
pe fibrd. Rezultatele nu pot fi aplicate direct in domeniul finisajelor din lemn datorita
procedurii de finisare adoptate. Barnes [6.48] realizeaza un studiu folosind mostre
din sticld. Se determind existenta unei necoreldri liniare intre perceptie si
rugozitatea fizica si rugozitatea perceputa. In cazul sticlei se determina prezenta a
doua zone de interes. Zona rugozitatii 0,25mm, considerata a fi zona de interferenta
cu textura amprentelor digitale, si zona considerata a fi neutra, 5,5um. Preferinta
pentru suprafete din lemn nefinisate a fost analizatda de Teischinger [6.49]. Chiar
daca factorii predominanti sunt tactili, trebuie acordata atentie transmisiei termice,
temperaturii suprafetei, rugozitatii, elasticitatii, regimului de transfer al vaporilor.

Perceptia suprafetelor de lemn finisate cu pelicule a fost studiata de Coelho
[6.50] care verifica finisajele cu pelicula groasa, atat in cazul lacurilor care folosesc
solventi sintetici cat si cele care folosesc ca si mediu purtator apa. Se recunoaste
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varietatea mare a factorilor care influenteaza calitatea perceputa a unei suprafete
din lemn. K Overvliet [6.51] incearca o corelare inversa intre conceptul de natural si
caracteristicile fizice ale suprafetelor. Desi parametrii fizici masurati au acoperit
toate dimensiunile consacrate ale spatiului tactil, nu s-a putut stabili un set de valori
general valabile. Acest fapt se datoreaza compararii cu un set de valori dobandite
prin experiente anterioare. Senzatiile nu sunt stocate si definite individual, ci ca o
experienta care are si componente emotive, componente care in timp sufera alterari
datoritd unor factori externi de natura culturala, moda etc. Erorile aparute in cazul
suprafetelor diverse pot fi puse pe seama lipsei de experientd a subiectilor
experimentului.

Rezultatele studiului pot fi analizate din mai multe puncte de vedere:

A. Stabilirea preferintelor pentru finisajele suprafetelor, folosind toate
capacitatile senzoriale (tactil, vizual, auditiv) si experienta anterioara. Rezultatele
sunt prezentate in tabelul 6.24, valorile fiind atribuite conform metodei prezentate

Confirmand studiile anterioare [6.49], [6.51], suprafata rindeluita si
nefinisatd a obtinut un scor mare. Previzibil, un scor comparativ (80% din punctajul
mostrei nefinisate) au obtinut mostrele pregatite prin rindeluire si finisate cu ceara
de albine. Rezultatul se explicd prin cantitatea mica de ceara ramasa pe suprafata
dupa aplicare, majoritatea fiind fixata in structura porilor. Diferentele de aspect ale
suprafetei, desi neglijabile, au fost observate de unii examinatori. Surprinzator a
fost rezultatul obtinut de finisajul 4: 214% (amestec ulei de tung si lac ,Danish oil”,
suprafata pregatita prin slefuire orbitald cu abraziv P400). Caracteristicile acestui
finisaj vor trebui aprofundate in continuare.

A doua categorie contine diverse tipuri de finisaje, cu caracteristici diferite.
Punctajele variaza intre 22-10% fata de punctajul suprafetei naturale. Diferentele
sunt mici si pot fi puse pe seama influentei desenului fibrei mostrelor. Desi
examinatorii au experienta in domeniu si li s-a solicitat ignorarea acestui aspect,
conform studiilor Iui Liu [6.46] nu putem elimina acest factor. Finisajele din aceasta
grupa au unele caracteristici comune: in cazul finisajelor cu peliculda, acestea sunt in
general mate, iar cele lucioase nu prezinta o textura proprie sau structura porilor nu
este vizibila. Mostrele finisate fara pelicule perceptibile au fost pregatite printr-un
program consierat in industrie ca fiind satisfacator (rindeluire sau abraziune in
lungul fibrei).
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Figura 6.24 Rezultatele preferintelor pentru finisaje

La fel de importante sunt caracteristicile finisajelor eliminate: pelicule care
prezintd o texturd proprie perceptibild (generata prin aplicarea cu rola sau
pulverizare, care lasa vizibilda o textura proprie peste stratul suport) sau un grad
mare de luciu combinat cu desenul porilor deschisi. In cazul finisajelor fara pelicule,
in mod previzibil, au fost eliminate mostrele in cazul carora pregatirea suportului a
generat o suprafata perceputa ca fiind rugoasa.

Din finisajele prezentate au fost selectate 5, pentru analiza comparata a
caracteristicilor percepute ale acestora. S-a realizat media valorilor acordate pentru
fiecare caracteristica, prezentate in tabel 6.25. Valorile au fost corelate cu cele ale
mostrei nefinisate (Figura 6.26).
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Mostre Nr.23 [ Nr. 25 | Nr. 26 | Nr. 2 | Nr.7 | Nr.10
Cald 4 4.25 4.25 4 4 2
Neted 3.875 | 2 2 2 2 5
Dur 2.5 3 3 2 2 3
Alunecos | 4 2.75 2.75 2 2 4
Lucios 2 1.5 1.5 4 4 4

Figura 6.25 Valori ale caracteristilor percepute ale finisajelor

Corelari

Nr.23 Danish oil 0.51
Nr.25/26 Ceara /Nat 1
Nr. 2 PU mat 0.15
Nr. 7 Acril mat 0.15
Nr. 10 Serlac -0.85

Figura 6.26 Corelari Pearson intre finisaje si mostra nefinisata

. Se observa asimilarea perceptiva a finisajului cu ceara cu mostra nefinisata.
In mod surprinzator, finisajul cu punctajul cel mai mare in etapa anterioara nu are
caracteristici percepute ca fiind similare cu suprafata naturald, fapt ce impune din
nou necesitatea aprofundarii studiului in aceasta directie. Nu se pot diferentia
perceptiv tipurile diferite de finisaje care genereaza pelicule mate. Caracterul
artificial al peliculelor lucioase este evident.

B. Corelarea caracteristicilor percepute ale finiajelor.

Cald Neted Dur Alunecos Lucios Clar
Cald 1
Neted -0,23885 1
Dur -0,20283 | 0,169842 1
Alunecos | -0,01732 | 0,464095 -2E-17 1
Lucios -0,3831 | 0,464175 | 0,424502 | -0,00296 1
Clar 0,239666 | 0,537653 | -0,27057 | 0,460428 | 0,13998 1
natural 0,618394 | -0,42762 | -0,24209 | 0,017719 | -0,45328 | 0,013305
artificial -0,61839 | 0,427618 | 0,242091 | -0,01772 | 0,453281 -0,0133
modern -0,38221 | 0,051856 | 0,264221 | -0,10744 | 0,341383 | -0,18394
traditional | 0,382214 | -0,05186 | -0,26422 | 0,107439 | -0,34138 | 0,183935
sensibil 0,149279 -0,1 | -0,08492 | -0,16575 | -0,42401 | -0,22402
rezistent -0,14928 0,1 | 0,084921 | 0,165748 | 0,424006 | 0,224022
pretios -0,0236 | 0,063246 | 0,107417 | -0,14676 | 0,141139 | 0,047228
ieftin 0,023603 | -0,06325 | -0,10742 | 0,14676 | -0,14114 | -0,04723

Figura 6.27 Corelarea caracteristicilor percepute ale finiajelor

Corelari semnificative se observa concentrate in domeniul rugozitatii.

Desi coeficientul de transfer termic la contact este fizic diferit, nu se observa
coreldri. Acest lucru poate fi pus pe seama diferentelor mici intre mostre. Studii
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anterioare confirma posibilitatea distingerii doar in cazul diferentelor mari intre
valori [6.41], [6.51].

Corelari semantice seminficative pot fi rezumate in asocierile natural: cald,
traditional si artificial: neted, rezistent, modern.

C. Desi prezentat adesea ca fiind un factor hotarator, importanta gradului de
protectie al suprafetei in procesul de alegere al unui finisaj nu s-a confirmat. Din cei
26 examinatori, 21 au ales finisaje fara peliculd, in ciuda gradului limitat de
protectie. Pusi in situatia ipotetica de a-si asuma caracteristicile finisajului pentru un
obiect de mobilier propriu, au aparut schimbari doar in doud cazuri reprezentand,
9,52% din total.

Figura 6.28 Detaliu finisaje cu diferite grade de umplere a porilor

Rezultatele confirma preferinta pentru suprafete apropiate de stadiul natural
al lemnului. Surprinzator este insa scorul obtinut de finisajul de tip amestec ulei de
tung in amestec cu lac aplicat pe o suprafata cu o textura rezultatd in urma slefuirii
orbitale cu abraziv P400, care a depdasit mostra control nefinisatd. Conform
comparatiei diferenta provine din spatiul tactil. O ipotezad sustinuta si de alte studii
[6.48] ar fi coeficientul redus de frecare cu pielea, prin eliminarea fenomenelor de
alunecare si oprire brusca, corelat cu un profil uniform al suprafetei care reduce
influenta benzilor poroase [6.47].

Mai importanta decat confirmarea perceptiei finisajelor cu pelicula ca fiind
artificiale este absenta corelarii caracteristicilor finisajelor naturale cu caracterul
modern. Aceasta confirma prezenta limitata a acestora in cadrul mobilierului si a
amenajarilor contemporane.

Procesul complex de perceptie al suprafetelor a fost observat in modul de
explorare. Examinatorii au folosit unghiile pentru estimarea duritatii, lucru imposibil
de realizat folosind doar varfurile degetelor. In plus s-a observat atentia acordata
informatiilor primite prin simtul auditiv. Alti cercetdtori au incercat separarea
componentelor perceptiei prin blocarea activa a unor simturi. Este insa posibil ca
acest lucru sa afecteze procesul de perceptie, fiind acceptat faptul ca proprietatea
constientizata nu este o simpla suma sau suprapunere de informatii dobandite
individual.
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Directia de studiu trebuie continuata prin verificarea comparata a finisajului
preferat de majoritatea evaluatorilor cu mostra nefinisata si identificarea corelarii
intre parametrii fizici. Data fiind ponderea mare a componentei de rugozitate in
perceptia gradului de finisare, se va Incerca determinarea ,in vivo” a pragului critic
intre un finisaj perceput ca rugos si o suprafata lucioasa care prezinta fenomene de
aderenta (alunecare sacadata). O a treia directie consta in verificarea rezultatelor pe
specii pretioase de lemn, unde componenta reflexiei luminii in regim dinamic ar
putea avea o influenta majora, directie explorata de studiul urmator.

Rezultatele obtinute sunt posibil influentate de bagajul cultural al
examinatorilor. Chiar daca evaluatorii au experientda in domeniu si au primit
solicitarea de a evalua exclusiv finsiajul, nu se poate elimina componenta subiectiva
a texturii neuniforme a mostrelor [6.52]. Studiul s-a efectuat doar pe o specie de
lemn, ramane de verificat posibila influenta a desenului fibrei in alegerea facuta.

Tendintele actuale din domeniul finisajelor pentru suprafete din lemn se
concentreazd pe obtinerea unor pelicule extrem de rezistente, incercand in anumite
cazuri cu exigente reduse folosirea apei ca si mediu purtator. Contrar acestor
tendinte se observa o preferintd a consumatorilor educati spre finisaje naturale sau
finisaje care nu genereaza pelicule perceptibile. Dezvoltarea acestui segment va
avea implicatii ecologice semnificative prin reducerea emisiilor de VOC (compusi
organici volatili) si a folosirii unor cantitati reduse de finisaje potential periculoase.
Totusi promovarea acestor finisaje trebuie facuta diferentiat fiind fezabile doar pe
segmentul pieselor din lemn masiv. Acest proces de constientizare trebuie efectuat
in dublu sens. O prima directie ar fi cea de sustinere a specialistilor in promovarea
finisajelor naturale in cazul aplicatiilor unde acestea se preteaza. Complementar,
trebuie profitat de materialele compozite sau sintetice in cazul cerintelor de
rezistente extreme la agresiuni. Acestea sunt percepute momentan ca fiind produse
inferioare, chiar daca exista studii care [6.51] au dovedit existenta unor dificultati
reale de diferentiere a acestora fata de produsele naturale.

Figuri:
Figura 6.22 Lista finisajelor folosite in studiu. Realizata de autor
Figura 6.23 Diferite finisaje folosite in studiu. Realizata de autor
Figura 6.24 Rezultatele preferintelor pentru finisaje. Realizata de autor
Figura 6.25 Valori ale caracteristilor percepute ale finisajelor. Realizata de autor
Figura 6.26 Corelari Pearson intre finisaje si mostra nefinisata. Realizata de autor
Figura 6.27 Corelarea caracteristicilor percepute ale finiajelor. Realizata de autor
Figura 6.28 Detaliu finisaje cu diferite grade de umplere a porilor. Realizata de autor
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6.4. Influenta desenului fibrei in alegerea unui
finisaj pentru lemn masiv

Studiul a avut ca scop determinarea criteriilor pe baza carora este preferat
un finisaj pentru lemn masiv fata de altul, folosind toate elementele spatiului
senzorial. Se incearca identificarea diferentelor in perceptia subiectiva a finisajelor
mate fata de cele cu pelicula lucioasa si verificarea modului in care elementele
anatomice ale lemnului sunt un factor important in aceasta alegere.

Rezultatele studiului au fost publicate anterior in articolul [6.53] ,Wood
Figure Influence in Choosing a Finish for Solid Wood Furniture." SGEM2014
Conference on Arts, Performing Arts, Architecture & Design. Vol. 1. No. SGEM2014
Conference Proceedings, ISBN 978-619-7105-30-08/ISSN 2367-5659, September
1-9, 2014, Vol. 1, 1153-1160 pp. STEF92 Technology, 2014.
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In cadrul studiului au participat 26 arhitecti si designeri de mobilier, cu o
experientda de minim 10 ani in domeniu.

in studiu au fost folosite dou3 finisaje diferite aplicate pe 10 esente de lemn.

Mostrele utilizate au avut dimensiuni de 75 x 115mm, debitate din aceeasi
scandura, fara noduri, dar prezentand fibra cu un desen pronuntat. Un set a fost
finisat folosind metoda care genereaza o suprafatd mata, fara peliculd perceptibila
(slefuire utilizdand un slefuitor orbital, folosind abrazivi pana la granulatie P400,
urmata de finsiare in trei straturi de amestec ulei de tung si lac denumit comercial
»~Danish 0Qil”). Al doilea set a fost finisat cu un finisaj lucios. Mostrele au fost
pregatite prin rindeluire manuald, proces cunoscut ca fiind capabil sa pastreze cel
mai bine desenul fibrei. Finisajul aplicat a fost lac poliuretanic, polisat dupa aplicare
pentru obtinerea unei suprafete fara defecte. Canturile piseselor nu au fost finisate,
structura naturald a lemnului a ramas vizibila.

Dacad asigurarea gradului de protectie oferit de catre un finisaj poate fi
cuantificata prin parametrii fizici, evaluarea din punct de verere estetic este mult
mai dificild. Procesul de luare a unei decizii privind un anume tip de finisaj este
influentat de perceptia vizuald si tactila a mostrei peste care se suprapun elemente
ale cunoasterii a priori despre suprafata analizata, de densitatea elementelor
anatomice caracteristice lemnului, influente culturale, moda.

Valentele estetice au fost anterior analizate de V. Kotradyova [6.54], studiul
fiind realizat pe un numar restréns de mostre, fara a studia influenta finisajului.
Analiza s-a facut separand, intr-o prima faza, componenta cromatica de textura.
Rezultatele prezinta valente estetice deosebite ale desenului fibrei, chiar atunci cand
sunt separate de culoare. Mostrele utilizate acopera un spectru cromatic restrans,
nefiind utilizate estente exotice.

O analiza detaliata in domeniul perceptiei cromatice a fost realizata de David
H. Foster [6.55], studiul fiind o cercetare de ultima ora in domeniu. Este remarcata
preferinta pentru culorile saturate in alegerea obiectelor. Se observa fenomenul de
accentuare al contrastului perceput al unei imagini in cazul in care imaginea este
analizata din memorie. Adesea elementele de luciu sunt percepute ca fiind accente
fata de un fundal mai intunecat. Aceste observatii au influentat alegerea modului de
examinare si de analiza a datelor prezentului studiu.

Studii in domeniul contrastului au fost efectuate de Denis G. Pelli [6.56] si
G. Simone [6.57]. Contrastul vizual este definit ca fiind un atribut perceptual al
imaginii. Apar diferente semnificative de estimare datorate experientei si influentelor
unor factori subiectivi. Contrastul perceput nu poate fi determinat prin analiza unor
puncte de interes stabilite in cadrul imaginii, ci prin analiza globala.

Alte elemente care pot influenta procesul de decizie in cazul finisajelor
pentru lemn, confirmate in studiul anterior - ,Tactile And Visual Perception Of
Natural Wood Finishes “, identificate de studii anterioare efectuate de Rozin [6.58] si
Overvliet [6.51] vin din domeniul perceptiei naturaletii suprafetei. Caracteristica
naturalda nu poate fi descrisa de un set universal de parametrii fizici, caracterul
aparand din compararea perceptiva cu un set de cunostiinte acumulate a priori.
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Frasin ( Frasinus Excelsior L. ) radial, fibra dreapta

Stejar ( Quercus robur ) radial, fibra dreapta, raze medulare vizibile

Fag ( Fagus Sylvatica ) tangential, fibra dreapta

Fag ( Fagus Sylvatica ) radial, fibra dreapta, raze medulare vizibile

Par ( Pyrus communis ) radial, fibra ondulata, dungi inchise vizibile

Zebrano ( Microberlinia Bisulcata ) radial, benzi cu fibra reversibila

Wenge ( Millettia Laurentii ) tangential, fibra dreapta

Bubinga ( Guibourtia ) radial, benzi cu fibra reversibila

Ol o QA | | | W] | —

Mahon Sapele (Entandrophragma cylindricum ) radial, benzi cu fibra reversibila

—
(=]

Iroko (Chlorophora excelsa ) radial, benzi cu fibra reversibila

Figura 6.29 Lista esentelor folosite in studiu

Figura 6.30 Detaliu finisaj lucios si mat pe Zebrano

Pentru separarea influentei desenului fibrei testul a fost efectuat folosind o
sursa de lumind artificiald (Philips Master Colour, sursa cu halogenura metalica cu
descdrcare la presiune inaltd) cu indice mare de redare a culorilor (CRI 92),
prevazutd cu un difuzor .

In prima etapa mostrele au fost prezentate fixate pe o suprafata, in perechi,
directia de vedere fiind in lungul fibrei pentru a accentua caracteristicile desenului
acesteia. In incercerea de a reduce influenta pozitiei mostrelor, ordinea in care
acestea au fost prezentate a fost constant schimbata intre diferitele evaluari.
Participantilor li s-a solicitat alegerea unei mostre din fiecare specie, conform
preferintelor, utilizand atat simtul vizual cat si cel tactil.
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Figura 6.31 Desen fibra si finisaj lucios (rand sus) si mat mostre 1-5

Figura 6.32 Desen fibra si finisaj lucios (rand sus) si mat mostre 6-10

A doua etapa a experimentului a avut loc utilizdnd aceeasi sursa de lumina,
dar fara difuzor si permitand modificarea cu 90° a unghiului de incidenta a luminii.
S-a urmarit eliminarea posibilitatii aparitiei reflexiilor deranjante pe suprafata
finisajelor. Pozitia observatorului este fixa, Iumina orientabila accentuand
fenomenele de reflexie aparute datorita desenului fibrei. Similar primei etape, scopul
a fost alegerea, conform preferintelor, a unei mostre din fiecare specie, folosind
toate simturile pentru evaluare.
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Diferentele dintre alegerile participantilor intre cele doua experimente sunt
prezentate in Figura 6.33

Modificari de la finisaj lucios la mat  Modificari de la finisaj mat la lucios

1. Frasin 0 0
2. Stejar -1 0
3. Fag, tangential -7 2
4. Fag, radial 0 6
5. Par -3 2
6. Zebrano -1 5
7. Wenge -4 0
8. Bubinga 0 11
9. Sapele -5 5
10. Iroko 0 4

Figura 6.33 Modificari ale alegerilor intre cele doua moduri de evaluare

Analiza variatiei (ANOVA) calculata pentru modificarile in alegeri avand ca
variabila lumina dinamica a generat o valoare p=0.019 <0.05 si F=4.10 > F.crit
3.02, deci existd o influenta semnificativd a perceptiei intre cele doua moduri de
observatie.

Pentru a analiza rezultatele obtinute, mostrele au fost analizate ulterior si
din punct de vedere al saturatiei cromatice si a fenomenelor de reflexie a fibrei
luminii datorata directiilor variate ale fibrei. Cele doua moduri diferite de finisaj, pe
langa gradul de luciu influenteaza modul in care este perceputa culoarea, aparent
finisajul lucios asigura un grad mai mare de saturatie cromatica.

Pentru verificare, mostrele au fost scanate folosind un scaner calibrat.
Pentru a asigura o valoare constantd a setarilor si relatia corecta intre mostre
acestea au fost scanate simultan. Posibilele deviatii datorate sistemelor de scanare
sau de procesare a imaginilor sunt compensate de catre vederea umana prin
procesul de constanta cromatica. Pentru evitarea influentei zonelor de umbre sau de
reflexii care apar in zona muchiilor, in analizd a fost folosita zona centrala a
mostrelor, avand dimensiunile de 60x100mm.

Folosind functia de valoare medie a unui program de editare a imaginilor
(Photoshop CS) s-a obtinut valoarea medie a saturatiei pentru fiecare mostra in
parte.
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Figura 6.34 Valori medii ale saturatiei in cele doua variante de finisare
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Figura 6.35 Valori medii ale saturatiei pentru mostrele 1-5

Figura 6.36 Valori medii ale saturatiei pentru mostrele 6-10
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doua variante de finisaj.

Valoriile medii ale culorii in cazul fiecarei mostre au fost comparate in cele

Saturatie culoare HSB mat HSB lucios Lab mat Lab lucios
1. Frasin 37° 50% 80% 38° 58% 79% 71928 68 10 44
2. Stejar 37° 45% 65% 39° 58% 65% 59 6 29 58 7 38
3. Fag, tangential 32° 56% 66% 33°65% 61% 56 13 34 50 14 37
4. Fag, radial 33° 48% 76% 34° 57% 75% 66 11 33 63 13 40
5. Par 24° 63% 60% 24° 76% 52% 46 21 32 3824 35
6. Zebrano 31° 64% 42% 31°75% 41% 351126 3214 31
7. Wenge 23° 35% 20% 17° 69% 14% 1747 897

8. Bubinga 17° 73% 55% 19°78% 51% 38 30 32 3529 34
9. Sapele 28° 61% 59% 29° 70% 56% 48 17 32 44 19 36
10. Iroko 35° 63% 56% 29° 80% 53% 48 11 35 40 21 40

Figura 6.37 Valori medii ale saturatiei in format HSB si Lab

Valori constant mai ridicate ale saturatiei (medie 12,6%) au fost obtinute
folosind finisaje lucioase comparativ cu mostrele finisate mat.

Pentru analiza fenomenelor de reflexie datorate desenului fibrei s-au folosit
douad imagini ale aceleiasi mostre. Fotografia a fost realizata perpendicular pe
suprafata mostrei, in schimb sursa de lumina a fost pozitionata in cele doua pozitii
extreme folosite in evaluare. Imaginile obtinute au fost combinate folosind functia
~apply image” din Photoshop, folosind modul de substractie, valoare offest 128. In
acest mod, componentele identice ale celor doud imagini astfel procesate sunt
reprezentate avand valori RGB 128, 128, 128, LAB 54, 0, 0, respectiv gri neutru.

Diferentele apar reprezentate prin deviatii de culoare de la aceasta valoare
medie.

Imaginile compozite astfel obtinute au fost analizate de 5 examinatori
pentru stabilirea unei ierarhii bazate pe contrastul pereput al intregii imagini. Studii
efectuate Tn domeniu au identificat aceastda metoda ca fiind mai eficienta decat
analiza automata a imaginii in diferite puncte de interes. Diferentele de contrast ale
imaginilor pot fi asimilate cu intensitatea fenomenului de reflexie diferentiala in
cazul luminii dinamice.

Esente care manifestd diferente majore, contrast puternic: bubinga, iroko,
zebrano.

Contrast mediu: stejar, fag debitat radial, sapelle

Contrast minim; par, wenge, fag debitat tangential, frasin.

1
i

Figura 6.38 Imagini compozite pentru analiza contrastului perceput intre cele doua
variante de iluminare
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Figura 6.40 Imagine compozita redand diferentele de reflexie a luminii

Rezultatele confirmd preferinta pentru suprafetele din lemn percepute céat
mai aproape de stadiul natural al materialului. Rezultatul studiului anterior este
confirmat, atat datorita procentajului mare de alegeri pentru finisajul mat (fara
pelicula perceptibild) pentru frasin, cat si pentru specii mai valoroase. Aceasta
preferinta a fost anterior identificatda ca avand sursa in similaritatea perceputa tactil
si vizual cu stadiul natural al materialului (grad comparativ de luciu, absenta unei
pelicule perceptibile, absenta fenomenelor de alunecare sacadata la atingerea cu
pielea, structura uniforma a suprafetei care nu intra in conflict cu structura porilor).

Preferinta anterior identificata [6.55] pentru culori mai saturate nu este
negata, dar nu are un rol determinant in alegerile facute. Este posibil ca alegerea sa
fie mai puternic influentata de prezenta elementului perceput ca fiind artificial, si
anume pelicula de finisaj [6.51, 6.58]. Exceptia observata in cazul mostrei din lemn
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de Wenge poate fi pusa pe seama culorii deosebite a esentei, datorita gradului redus
de saturatie si de lipsa fenomenelor de reflexie a fibrei.

Alegerea inca de la inceput a finisajelor lucioase in cazul analizei facute in
regim static se datoreaza observatiei structurii fibei sau datorita unor experiente
anterioare avute in folosirea acestor esente. Este cazul speciilor Iroko si Sapelli, care
prezinta fenomene accentuate de reflexie diferentiatd a luminii in functie de directia
fibrei. Acelasi fenomen sta la baza schimbarii deciziei in cazul speciilor Bubinga si
Zebrano.

Un fenomen interesant se observa in cazul fagului. Cele doua moduri diferite
de debitare (tangential si radial) au dus la decizii diferite in urma analizei: tendinta
de a folosi un finisaj cat mai aproape de stadiul natural pentru mostra debitata
tangential si un finisaj lucios pentru debitarea radialda, capabil sa accentueze
reflexiile razelor medulare. Fenomenul, desi este prezent si in cazul stejarului, nu
este atat de pronuntat la scara studiata. Acest aspect poate duce la folosirea unor
specii considerate ca fiind inferioare la un potential superior din punct de vedere
estetic.

Studiul este limitat de unii factori subiectivi ai evaluatorilor care nu pot fi
controlati. Chiar daca s-a incercat evaluarea in afara unui context clar stabilit, este
plauzibil ca alegerea sa fie influentata de atribuirea, voluntard sau nu, de catre
evaluatori a unei aplicatii specifice pentru esenta si finisaj.

Un alt factor cu influenta in studiu este dimensiunea mostrelor. Este posibil
ca n cazul folosirii acestora la alta scara, desenul fibrei sa fie perceput intr-un mod
diferit.

Concluzii ale studiului:

Contrar tendintelor din industrie pentru folosirea de finisaje cu pelicule
avand grosimi semnificative si implicit foarte rezistente la factori agresivi, exista o
preferinta pentru finisaje cat mai apropiate de stadiul natural al lemnului.

Folosirea unor imagini statice atat pentru fazele decisive din procesul de
design cat si pentru prezentarea variantelor catre client folosind simulari in mediul
digital are limitari clare.

Figuri:

Figura 6.29 Lista esentelor folosite in studiu. Realizata de autor

Figura 6.30 Detaliu finisaj lucios si mat pe Zebrano. Realizata de autor

Figura 6.31 Desen fibra si finisaj lucios (rand sus) si mat mostre 1-5. Realizata de
autor

Figura 6.32 Desen fibra si finisaj lucios (rand sus) si mat mostre 6-10. Realizata de
autor

Figura 6.33 Modificari ale alegerilor intre cele doua moduri de evaluare. Realizatd de
autor

Figurd 6.34 Valori medii ale saturatiei in cele doua variante de finisare. Realizata de
autor

Figura 6.35 Valori medii ale saturatiei pentru mostrele 1-5. Realizata de autor

Figura 6.36 Valori medii ale saturatiei pentru mostrele 6-10. Realizatd de autor

Figura 6.37 Valori medii ale saturatiei in format HSB si Lab. Realizata de autor

Figura 6.38 Imagini compozite pentru analiza contrastului perceput intre cele doua
variante de iluminare. Realizata de autor

Figurd 6.39 Imagini ale aceleiasi mostre in cele doua moduri de iluminare. Realizata
de autor
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Figura 6.40 Imagine compozitd redand diferentele de reflexie a luminii. Realizata de
autor
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6.5. Studiu de caz. Exercitiu in post-digital

Studiul are ca scop verificarea concluziilor partiale enuntate n studiile
anterioare referitoare la procesul de design. De data aceasta studiul nu s-a mai
facut analizand componente separate, ci luand in considerare toate fazele, de la
generarea ideii pana la obiectul finit.

Figura 6.41 Imagine comoda finisata
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Figura 6.42 Imagine comoda finisata
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Figura 6.43 Pliant expozitie
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Nu s-a intervenit in procesul de design prin stabilirea sau impunerea unor
solutii. In schimb studiul s-a concentrat pe urmdrirea momentelor critice ale
procesului de design si mai ales ale fazelor in care apar decizii care aduc modificari
proiectului initial. In perioadele mai mari de timp in care nu s-a constatat o evolutie
a proiectului, s-a recurs la efectuarea de schimbari ale mediului de design in
vederea inducerii unor astfel de momente sau la prezentarea unor alternative
posibile, fara insa a impune o decizie.

Prima faza a proiectului s-a desfasurat intr-un mod si mediu de lucru stabilit
de catre student. Acesta a preferat realizarea unor schite la scarda foarte mica
completate cu descrierea verbald a proiectului. S-a observat o mare varietate de
configuratii si proportii studiate. Definirea obiectului este facuta in termeni vagi:
comoda, lemn, contemporand, are posibilitatea de a acomoda si de a interactiona cu
echipamente digitale, inspirata din designul danez din perioada moderna.

Figura 6.44 Schite initiale

Se observa o varietate a proportiilor explorate, fiind folosite elemente de
accent puternice ca forma, dar nerafinate. Schitele ulterioare nu au avut ca rezultat
stabilirea unor caracteristici suplimentare ci s-au aflat tot in zona explorarilor
formale la nivel de silueta.

Pentru a avansa la etapa urmatoare s-a solicitat stabilirea caracterului piesei
folosind pentru aceasta cuvinte care sa descrie idei sau senzatii pe care piesa ar
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trebui sa le transmitd, fara a genera insa alte schite. Piesa a fost definita ca fiind:
»din lemn masiv, rezistenta, pastreaza lucruri valoroase, finisaj alb, fibra lemnului sa
fie vizibild, cu Tmbinari clar exprimate, dar discret pentru a avea un aer modern si
nu rustic, legata de traditie, dar nu prin aplicarea unor elemente decorative”

Figura 6.45 Linguri din lemn de tei, cioplite cu modele traditionale din zona Ramnicu
Valcea, Dambovita

Urmatoarea etapa a constat in elaborarea desenelor la scara, folosind orice
tehnicd, dar exprimdnd in obiectul proiectat fiecare din conceptele anterior
enuntate. Impresia de continator durabil urma sa fie sugeratd de o carcasa din
lemn, cu imbinari vizibile, finisatd cu un finisaj alb, 13sand structura lemnului partial
vizbild. Esenta folosita pentru carcasa urma sa aibe o structura cu pori deschisi,
ieftind pentru a permite folosirea unor elemente cu grosimi relativ mari. Ideea de
continut pretios a fost sugerata prin folosirea, pentru fronturile incadrate de carcasag,
unei specii exotice, pusa in valoare printr-un finisaj cat mai apropiat de stadiul
natural. Elementele traditionale alese au fost crestaturile in lemn, preluate intr-un
mod abstract printr-un relief la scara mare a fronturilor. Piesa urma sa
adaposteasca un sistem privat (NAS) de stocare a datelor, dar care sa permita
conectarea si sincronizarea facila cu alte echipamente.

Este surprinzator de remarcat, in aceasata faza de stabilire a conceptului,
modul in care un ,nativ digital” percepe mixajul tehnologiei cu obiectele fizice.
Persoanelor din generatiile anterioare, pana la ,Generatia X” inclusiv, asociaza
tehnologia digitala unei imagini Hi-Tech. Incorporarea tehnologiei in obiecte
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realizate din materiale naturale, considerata corecta din punct de vedere estetic, are
ca valoare maxima de referinta automatonul sau elemente ale genului ,Steampunk”.
Problema isi poate avea sursa in conflictul dintre materialele si tehnologia asociata
ce stau la baza acestor doua lumi. Incet insa aceste limite incep sa dispara, fiind
disponibile si apreciate o serie de accesorii pentru echipamente digitale de cele mai
multe ori realizate din lemn sau alte materiale naturale.

PRIVATE

looffun de mon
S pomsos e

¢ \
conectare, a sistemului audio  protejeaza sistemul audio.

in atribuirea unui nou rol si a unei depozitari fizice Dimensiunile sunt in

mobilierului de depozitare si
anume integrarea unui “Pri-
vate Cloud” ce permite sto-
carea unui volum mare de
date de pe orice dispozitiv
inteligent.

Interiorul este divizat in trei
spatii, dedicate sistemului de

»

Figura 6.46 Poster de prezentare al lucrarii in cadrul expozitiei

pentru accesorii.
Conectarea si sincronizarea
device-urilor se face atomat.
Interactiunea directa a wtili-
zatorului cu corpul de mobi-
lier este limitata in mod
wzual la accesarea depozitarii
fizice si deschiderea usii ce

corelare cu standardul echi-
pamentelor modulare de
stocare tip Rack.
Caracterul pretios al con-
tinutului se reflecta in com-
pozitia piesei de mobilier:
o carcasa solida din lemn de
frasin ce incadreaza panouri
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S-a realizat un model sumar in format digital pentru verificarea si ajustarea
proportiilor intre elemente precum si a variantelor de culoare ale finisajelor.

In urma printarii desenelor la scara 1:1 s-a trecut la un nou proces de
analiza si de modificare.

Figurd 6.47 Schita intermediara CAD

Elemente modificate au fost :

e grosimea materialului pentru carcasa, aceasta fiind redusa de la
40mm la 35mm. Procesul poate fi pus atat pe seama perceptiei
dimensiunilor reale ale elementelor cat si incercarii de diferentiere
subtila de grosimile uzuale ale unor semifabricate.

e s-au ajustat dimensiunile zonelor fronturilor care urmau sa fie
folosite pentru manilpularea usilor si a sertarului. Desenul la scara
1:1 a permis analiza ergonomica facila, prin simularea pozitiei

. mainii.

Imbunatatirile aduse modelului dovedesc importanta desenului la scara 1:1
pentru verificarea zonelor unde exista interactiune umana precum si pentru
verificarea dimensiunilor elementelor. Desi simuldri digitale permit vizualizarea de
ansamblu a piesei, impreund cu simulari realiste, acestea permit doar verificarea
rapoartelor si a proportiilor intre elemente, nu si confirmarea dimensiunilor absolute.

Pe parcursul executiei piesa a fost completata cu alte detalii care in faza
initiald a proiectului nu au fost luate in considerare. Un astfel de element care a fost
integrat inca din faza de pregatire a elementelor pentru constructia carcasei a fost
decizia de a pastra in interior a texturii generate de rindeaua manualda cu lama
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dintata folosita la indreptarea grosiera a panourilor. Studentul a considerat ca acest
lucru aduce un plus de interes piesei, intarind in acelasi timp senzatia de masivitate
si de materialitate a carcasei. Acelasi tip de prelucrare s-a adoptat si pentru fata
interioara a panourilor de esenta exotica. Pentru pastrarea unui contrast, restul
elementelor de compartimentare si de structurd interioare au fost finisate prin
rindeluire fina.

Figura 6.48 Rindea cu lama dintata - detaliu prelucrare suprafata

Se poate remarca in aceasta faza deschiderea catre elemente de detaliu fin
ce provin din spatiul tactil si vizual. Aceste elemente au fost ignorate in timpul
procesului de modelare atat pe suport desenat céat si pe suport digital, unde accentul
s-a pastrat, conform asteptarilor, doar pe componenta vizuala. In mod cert, in cazul
in care procesul de executie ar fi fost separat fizic de cel de proiectare aceste
elemente nu s-ar fi regasit in produsul final.

Figura 6.49 Pregatire prin rindeluire manuala. Unghi ridicat al lamei (55°) pentru
lucrul in esente cu fibra reversibila

BUPT



6.5 Studiu de caz. Exercitiu in post-digital 221

Figura 6.50 Detalii imbinari
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Figura 6.51 Detalii sertar
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Figura 6.52 Detalii usi

Pentru realizarea elementelor decorative si a balamalelor s-a ales metoda
proiectarii in CAD si fabricatia digilalda, dat fiind faptul ca nu existda elemente
comercial disponibile care sa raspunda necesitatilor functionale si estetice.

Dat fiind procesul anevoios de modelare, pentru proiectarea acestor
elemente s-a folosit un model simplificat. Plecand de la configuratia si
functionalitatea usilor s-au explorat doua variante pentru balamale, decizia finala
fiind pentru folosirea unor balamale cu pivot.

Aceste accesorii au fost realizate din tabla de INOX avand o grosime de
3mm folosind o masina de debitat laser cu comandd numerica disponibild intr-un
centru de prelucrare local.
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Figura 6.53 Detaliu debitare laser

Suprafetele obtinute Tn urma debitarii pieselor au fost considerate a fi
inacceptabile, motiv pentru care s-a realizat o finisare manuala a acestora (fatetarea
elementelor manerelor respectiv slefuirea canturilor vizibile ale balamalelor).

Figura 6.54 Piese brute balamale - detaliu suprafata in taietura

Metoda fabricatiei digitale de elemente atat functionale cat si decorative
permite un grad mare de adaptare si de personalizare a designului. Acest lucru este
posibil chiar la nivel de unicat, pretul componentelor astfel realizate fiind comparativ
cu cele disponibile pe piata.
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Figura 6.55 Studiu CAD pentru configurarea balamalelor

Chiar daca utilizand mijloace de fabricatie digitald se poate realiza
competitiv din punct de vedere economic un numar redus de elemente
personalizate, relatia designerului cu centrul de prelucrare nu este lipsita de
probleme. Aceasta se datoreaza in principal faptului ca si in cazul fabricatiei digitale
productia de serie este mult mai eficienta. In cazul unui grad mare de incarcare a
centrului de prelucrare, timpii necesari pentru conversia fisierului si pentru
calibrarea utilajului devin importanti. Situatia se poate Tmbunatdti in momentul in
care pe piata vor aparea mai multe centre de prelucrare cu capacitati diferite, atat
ca si utilare cat, mai important, si ca volum.
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Figura 6.56 Detalii elemente de feronerie

Si in cazul picioarelor comodei a avut loc o revizuire in timpul executiei.
Piesele au fost modelate in CAD ca fiind conice, folosind elemente prestabilite ale
programului.

in timpul realiz&rii s-a luat decizia de a prelua partial sectiunea triunghiulard
a elementelor usilor, dar avand muchiile rotunjite. Fiind dificild modelarea precisa in
CAD si ulterior transferul in modelul fizic (implicand consumuri mari de timp), forma
finala s-a rafinat experimentand in mod direct pe una dintre componente, folosind
scule de méana si facand verificari frecvente in timpul prelucrarii. Avantajele acestei
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metode, mai ales in cazul unor elemente care pot fi usor modelate cu scule de
mana, a fost identificata ca fiind valabila intr-un studiu anterior.

Figura 6.57 Detalii modelare picioare

Detaliile de prelucrare ale muchiilor au fost rafinate tot in faza de executie.
Acestea nu au fost identificate in etapa de proiectare ca putand avea un rol
sesizabil, decizia initiala fiind de rotunjire cu abrazivi a muchiilor vii. Din nou,
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folosirea unei rindele de mana pentru controlul uniformitatii prelucrarii a deschis
posibilitatea transformarii unui detaliu generic intr-un element de design.

‘,V!

Figura 6.58 Detalii prelucrare muchii
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Concluziile studiului:

Chiar daca pentru analiza proportiilor si a variantelor de finisaj
uneltele digitale sunt adecvate, desenul la scara 1:1, posibil de
realizat economic in cazul pieselor de mobilier nu poate fi inlocuit.
Diferentele subtile ale finisajelor si ale texturilor nu pot fi redate de
simulari.

Relaxarea care apare in momentul in care se scapa de
constrangerile (reale sau datorate lipsei de aptitudini in folosire)
programelor de modelare si se trece la folosirea unor mijloace
analogice de modelare face posibila generarea unor forme mai
elaborate si mai bine adaptate interactiunii senzoriale.

Realizarea uor prototipuri la scara 1:1, fie si partiale, poate duce la
generarea unor detalii care ar fi ignorate in cazul unei modelari care
se desfagoara exclusiv in mediul digital.

In cazul unor categorii de forme, explorarea folosind unelte
analogice este mai rapida decat procesul de modelare, realizare de
modele folosind tehnici de prototip rapid, analiza critica si reluarea
procesului. Prejudecatile conform cadrora doar uneltele digitale sunt
rapide sunt abandonate rapid in momentul in care se observa
economia de timp si rezultatul la care se poate ajunge.

Rezultate superioare se pot obtine prin integrarea designerului in
procesul de realizare al prototipului, crednd posibilitatea unei
autoevaluari in faze intermediare urmata de luarea unor decizii.

Figura 6.59 Imagine comoda finisata
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In cazul de fatd exercitiul trebuie continuat cu designul componentei
tehnologice interactive, fiind necesara colaborarea cu specialisti in domeniul
echipamentelor si a interconectarii prin WOT.

Figura 6.60 Imagine comoda finisata
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Optiunea expectativei nu poate fi luata in calcul ca fiind viabila date fiind
modificarile majore pe care le aduce cu sine trecerea la noul tip de industrie. Efecte
perturbatoare majore au fost produse de catre revolutiile industriale anterioare care,
comparativ, au avut o actiune limitatd. Chiar daca exista posibilitatea ca sistemul sa
se autoregleze, pentru perioada de tranzitie nu exista in momentul de fata studii
care sa propuna un model fezabil.

Ideea de a opri prin diferite masuri tehnologia si automatizarea nu poate
functiona in cazul unei economii globale.

Elaborarea unor strategii folosind modelul problemelor de tip ,wicked”
devine un proces tot mai des intalnit in domenii ale productiei, Tnvatamantului,
inovatiei, cat si specific in domeniul mobilierului. Strategiile elaborate pe perioade
fixe si considerand un numar limitat de factori de influenta nu pot fi utilizate in cazul
sistemelor complexe cum este cazul RI4.

Sectorul mobilierului din UE are, in cadrul pietei mondiale, avantajul
renumelui si al productiei orientate catre segmentul de varf. Pe plan intern, existd o
serie de oportunitati semnificative fata de majoritatea statelor UE. O conditie pentru
exploatarea acestora este dezvoltarea uniformd a sectorului si evitarea consolidarii
unei pozitii care se rezuma la furnizarea de materii prime, de semifabricate si de
produse destinate sectorului inferior. Pentru aceasta trebuie ca atentia sa fie
indreptata si pe cercetare si dezvoltarea unor produse inovative. Chiar daca diverse
strategii recunosc inovatia ca factor ce influenteaza competitivitatea, nu recunosc
adevarata ei importanta. Exemple din industriile unde dinamica este mai mare arata
cum avantaje de piata se pot pierde in fata unor companii mai flexibile, orientate
spre inovare, chiar daca nu se ia nicio alta decizie gresita.

Data fiind amploarea domeniilor afectate si dificultatea reconversiei
profesionale, nu se poate presupune ca sistemul se va autoregla fara o interventie
semnificativa a factorului politic.

Erodarea clasei de mijloc si concentrarea capitalului nu sunt piedici reale in
calea automatizarii. Exista diverse posibilitati, elaborate si verificate partial
redistribuire a veniturilor. Fara aceasta nu va fi posibila valorificarea productie
tehnologice avansate si deci nici dezvoltarea acesteia pana la forma ei matura.

Se considera ca zonele de gatuire actuale identificate in automatizare raman
valabile si In cazul RI4. Chiar daca tehnic ar fi posibil, costurile automatizarii in
aceste zone raman momentan prea mari pentru a justifica investitia.

Chiar daca studiile actuale plaseaza arhitectii si designerii in zona sigur3,
fara probabilitate de automatizare a meseriei, nu se poate afirma ca unele
componente nu vor fi afectate sau preluate de masini, domenii importante posibil de
automatizat tinand de:

e partea de generare de idei cu valoare si semnificatie
e perceptie sociald

e perceptie senzoriald

In cadrul formarii, accentul trebuie mutat pe zonele dificil de preluat de
sisteme automate in defavoarea celor susceptibilie de automatizare. Pentru folosirea
la intregul potential al viitoarei tehnologii este necesara atat stapéanirea ,masinilor”
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cat, mai important, asigurarea unor competente complementare, mai ales in zonele
unde este necesara interactiunea umana.

Nu s-a identificat pand in momentul de fatd niciun domeniu care sa reziste
nedefinit automatizarii. In cadrul designului sunt in pericol de automatizare zona
modeldrii 3D de rutina si zona de adaptare a proiectului la specificatii intr-un cadru
cu limite clar definite. In cazul arhitecturii, datoritd complexitatii, definirea unui
cadru este dificila, in schimb in cazul mobilierului sisteme similare se pot dovedi a
fiviabile. Aceste sisteme, chiar daca nu reusesc accesarea laturii emotionale a
designului, care va ramane in atributia factorului uman, pot in schimb prelua
domeniul de personalizare a produsului prin adaptarea modelului generic la conditiile
specifice.

Odatd cu schimbarea generatiilor se modifica sensibil si profilul
consumatorului. Este necesara urmarirea atenta a fenomenului in incercarea de a
identifica trasaturi definitorii ale generatiior formate din ,nativi digitali”.

Piata de mobilier este strans conectata de evolutia economiei si a spatiului
construit (densificare sau expansiune in teritoriu).

Evolutia tehnologiei atrage dupa sine aparitia barierelor (digitala si
roboticd). Tendinta de inglobare a tehnologiei in vederea conectarii prin WOT a
obiectelor se regdseste si in cazul mobilierului. Designerii nu vor fi ocoliti de acesta
problema, obiectele fiind cu atdt mai atractive cu cat exista o componenta
interactiva, bazata in mare parte pe functii autonome. Este foarte important in faza
incipienta ca aceasta inglobare sa fie facuta atent. Eventuale erori pot avea efecte
care sa duca la agravarea sentimentelor de tehnofobie (accentuate suficient de
problemele aduse de automatizare pe piata muncii). Pe langa aceasta, este posibil
ca incidente aparute in urma unor erori de proiectare a interactiunii cu produsele sa
duca la reactii violente ale pietei, efectele fiind in mod sigur extinse.

Aparitia sculelor cu comanda numerica complica relatia cu tehnologia, in
egala masura in grupul producatorilor, designerilor si clientilor. Totodata nu exista
un cadru teoretic adaptat modificarilor aduse te tehnologie conceptelor de original,
copie, artda, mestesug, produs al creatiei umane sau rezultat al unui sistem automat.

Oportunitati pentru designeri in cadrul RI4:

- in relatie cu un centru de prelucrare se poate ataca segmentul acoperit
pana acum de micii producatori

- se poate consolida specializarea de ,configurator de produs”, asigurand
intermedierea relatiei intre client si producator

- apare o noud deschidere pe partea de arte aplicate

Noi roluri pentru designeri in cadrul RI4:

- rezolvarea componentelor de conformare necesare interactiunii fizice cu
utilizatorul uman. Nu este vorba doar despre aspecte ergonomice, care pot fi usor
integrate in partea de proiectare sau de aspecte legate de forma elementelor, ci mai
important de aspecte legate de manipularea fina a perceptiei. Acest aspect devine
important mai ales in cazul sistemelor interactive sau a realitdtii substituite.

- designul componentei interactive, inclusiv negocierea problemelor aferente
sistemelor autonome, in special in zona limitarii riscurilor asociate.

- atribuirea unei imagini care sa faca produsul diferentiabil

Amenintari pentru designeri in cadrul RI4:
Un grad de acces similar la tehnologii de fabricatie digitala vor avea si
membrii grupurilor ,hacker”-ilor, pasionatilor de DIY, artizanilor, acestia avand
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avantaje in perceptia materialitatii, in utilizarea creativa a tehnologiei si in
functionarea intr-un cadru care este deja similar RI4. Chiar daca le lipseste partea
de educatie formalda in domeniu acestia vor lansa provocari serioase inclusiv
designerilor consacrati

Proiectarea traditionald, folosind doar mijloace analogice nu mai poate fi
utilizata in momentul in care se folosesc scule cu comanda numerica. La un moment
dat in cursul procesului de design trebuie sa se faca trecerea in mediul digital.

Desi in momentul de fata se observa limitarile abordarilor care se desfasoara
exclusiv in mediul digital, acestea sunt in continuare promovate in detrimentul unui
mod de lucru hibrid. Problema consta in dificultatea simularii in mediul digital a unor
componente de perceptie, in special din zona tactila, proprioceptiva si vizuala fing,
probleme inexistente in cazul lucrului in mediul real. Totodatd, exista prejudecata ca
orice mijloace noi de proiectare sau productie sunt superioare in toate privintele
celor traditionale si ca folosirea unor metode intuitive sau experimentale (fizice) este
rezervatd celor care nu au reusit sa faca trecerea la proiectarea integral digitala.

In cadrul procesului de formare este necesarda prezentarea nepartinitoare a
avantajelor si dezavantajelor diferitelor metode de lucru, accentul trebuind pus pe
realizarea unui obiect complex.

Este necesara si oportuna constrangerea dezvoltatorilor de unelte digitale de
proiectare in sensul mutarii accentului pe zona de conversie din mediul analogic in
digital si de dezvoltare a interfetelor in sensul mutarii conversatiei in termeni umani.

Trebuie efectuate studii referitoare la estimarea directiilor de dezvoltare in
cadrul centrelor de finvatamant. Sunt disponibili specialisti in domenii diverse,
putdnd fi efectuate analize complexe pe modelul problemelor de tip ,wicked”. Astfel
se poate adapta din timp modul de pregatire. Pe de alta parte, posibilitatea de a
analiza si prezenta directiile posibile de dezvoltare are ca efect identificarea a ceea
ce reprezinta un viitor preferabil fata de un altul. Complementar cercetarilor in zona
avangardelor sunt necesare analize rationale, chiar daca rezultatele acestora sunt
mai putin spectaculoase.

BUPT



ANEXA 1 - LISTA FIGURI

Figurd 1.1 Elemente definitorii ale Revolutiilor Industriale ........................ 8
Figura 1.2 Efecte perturbatoare ale automatizarii ...........ccocuvevevieieviniennn, 10
Figura 1.3 ,Wicked Problem” ........uueuieiisiesieteetetieseaeseasesannenenns 11
Figura 2.1 Proportia angajatilor din industria mobilei in raport cu restul
sectoarelor de prodUCli€..........ouuuuiiiiii ittt ettt aisieaiaaas 17
Figurd 2.2 Indicele inovatiei pe regiuni (RIS 2012).........cccceviuvuivieinaninns 17
Figurd 3.1 Robot generic BAXTER .......uuieiiisisieaeeeaasasasaaeaaaaaaananas 35
Figura 3.2 WebsSite BUY IME ONCE .....vueissnisssisseessetssssisssessssesseseineieines 39
Figurd 3.3 BoConcept Masa extensibild MONZza .............cccouvuviriuieseinaninns 41
Figurd 3.4 Masa expandabila Fletcher Tables ...........cccccvuviiiiuiiiiiiinininns 42
Figura 3.5 Showroom Prada New York. Folosire extensiva a lemnului de
=5 ] = Lo N 44
Figura 3.6 Marchetarie Boulle. Aaron Radelow ............ccoeviviviivieiivniennn, 45
Figura 3.7 Imprimare 3D folosind compozit celuloziC ..............cccvviviennn. 45
Figurd 3.8 Imprimare directd inkjet - ,intarsie digitald” ......................... 46
Figura 3.9 Textile inteligente. Comenzi tactile incorporate...................... 47
Figurd 4.1 Picturi rupestre. Cueva de les manos, Patagonia.................... 52
Figurd 4.2 Pestera Altamira picturi poliCroOme.........c.cuvuveiiiiriiiiiisiiaininns 52
Figura 4.3 Evrythng. Platforma serviCii WOT .......couvevieiiiiiiissiisseiinniennn, 54
Figurd 4.4 Simbol COPYFIGRLt .........oueeiiiiiseseies ettt aaaaaaaas 61
Figurd 4.5 Simbol KOPIMi .....u.sieisissiseiasa ettt ettt e aaaaaaaanans 61
Figura 4.6 Pagina web ,,The Pirate Bay” .......cuveveieieiseiiissiissssisseseseiienes 62
Figurd 4.7 Peter Sunde ,,KOpimashin ..........cuueuiiiieieiisisiiaraaieieienenens 63
Figura 4.8 Categoria de ,physibles” a paginii The Pirate Bay ................... 64
Figura 4.9 Etape de generare formald automata folosind ,,Dreamcatcher”. 65
Figurd 4.10 Explorare formala automata folosind ,Dreamcatcher” ........... 65
Figura 4.11 Antoni Gaudi. Model analogiC..........cuvuveuieiiieiiisiiinsinieiennn, 67
Figura 4.12 Otto Frei. Modelare folosind pelicule de sdpun...................... 67
Figurd 4.13 Romanesco broccoli - exemplu de crestere fractalica............ 67
Figura 4.14 Zaha Hadid ,MESa” ........cuuueiiiiiesisesiiesissssissssesseseeeieines 69
Figurd 4.15 Jon Bail€y. MASE ........ccuuesiisaiiisasaiasaaaasasasataaaasaaaiananas 70
Figurd 4.16 Mark Newson ,Lockheed Lounge”. Exemplu de asumare clara a
=T a = [ 1o [P 70
Figurd 4.17 Zaha Hadid ,Seamless”, Exemplu de negare a materialitatii .. 71
Figurd 4.18 Zaha Hadid ,Seamless” — model 3D...........cccccceveiiiiiiininnnnnn. 71
Figurd 4.19 Secventd de scaune CO-Re-Fab.........cccoovvveiviiiiiniiiiiiinnananns 72
Figura 4.20 Detaliu scaun serie CO-Re-Fab ............cccouuiusiiiiirisiiiiniiaaninns 72
Figurd 4.21 Lina Bo Bardi. Scaun ,,Giraff€” ..........c.ouvuieieiisiiiiiiiieiennnan, 73
Figurd 4.22 Guto Requena. Scaun ,NOIZE” .........cuueieieieiisiiiiaiaieienenan, 73
Figura 4.23 Atelier Architecture 64. Bibliotecd parametrica. Proces de
fabricatie care genereaza pierderi semnificative de material ......... 74

BUPT



236  Anexa 1 - Lista figuri

Figurd 4.24 Instalatie ,Manifold” AA Projects Review 2004. Imbindri

[0 1] g =] ol = 75
Figurd 4.25 Andrew Kudless, instalatie ,Chrysalis I1I”. Exemplu de rezolvare
a imbinarilor in corelare cu forma generata ............ccccvevvviivniennn, 75
Figurd 4.26 Abraham Roentgen. BilrOU ...........ccuuueiuiuiuiisiiiisisississinnananns 77
Figurd 4.27 Marconcini. Colectie ,Del Vecchio”. Elemente decorative folosite
identic pentru piesele de mobilier ale unei s€rii ........................... 78
Figurd 4.28 Rindele manuale. Sus productie sovietica, anii 1980. Jos rindea
produséa de Veritas, Canada, 2010.........c.cevuiieseiieseiiessiiesssiesseienss 80
Figura 4.29 Rindele manuale contemporane produse de Lie Nielsen. Replici
moderne, superioare, bazate pe rindelele Stanley Bedrock ........... 81
Figura 4.30 Editura Lost Art Press. Traducere si reeditare Andre Roubo -
AL'ArE AU MENUISIEI” ... ..ttt eaeaeens 81
Figurd 4.31 Bridge City Works. Rindea manuald cu unghi ajustabil al lamei
............................................................................................. 82
Figurd 4.32 Sculptura realizata prin frezare CNC ..........c.cccvuviviuiiiiinaninns 86
Figurd 4.33 Sculptura manuala. Alexander Grabovetskyi........................ 87
Figura 4.34 Sculptura manuala. Alexander Grabovetskyi. Detaliu suprafata
............................................................................................. 87
Figurd 4.35 Wendell Castle. Scaun frezat CNC .............covvuieriririiininnininns 88
Figura 4.36 Wendell Castle. Scaun frezat CNC - In IuCru............ccccvvvvennn. 89
Figurd 4.37 Tom Pawlofsky si Tibor Weissmahr. Taburet ........................ 90
Figura 4.38 Robert Beach. Textura parametrica frezatd CNC................... 91
Figura 4.39 Printare 3D folosind metal in tehnica de sudura MIG............. 92
Figurd 4.40 Joris Laarman Bancheta ,Dragon” .........cccveeeeeursrireieieienennns 92
Figura 4.41 Scaune printate cu filament. Model Scaun Panton ................ 93
Figurd 4.42 Printare 3D. Masa si detaliu.............cccouvuuiuiiiiiininiiiiiiinanann, 94
Figurd 4.43 Mathias Bengtsson. Masa ,Growth” — lemn nuc.................... 95

Figura 4.44 Mathias Bengtsson. Masa ,, Big Growth” — forma generata si
realizata digital. Se observa diferente subtile ale curbelor generate

digital fata de cele realizate in sistem analogic............................ 95
Figura 4.45 Printare 3D folosind materiale cu caracteristici diferite [4.52] 96
Figurd 4.46 Olle Gellert. Sistem asamblare ,Print to Build” ..................... 96
Figura 4.47 Olle Gellert. Sistem asamblare ,Print to Build” detaliu imbinare

o] L= L= 2 1 5 97
Figura 4.48 Arthur Sacek Sistem CNC realizat din LeGO...............c.ccceuen... 98
Figura 4.49 Sistem CNC realizat din Lego - detalit ...............c.cccvevnnan... 98
Figura 4.50 Freza CNC realizatd in regim DIY..........cccoceviuiiiinnininiininnanne. 99
Figurd 4.51 EXemplu de freZare ..........cuvuuiriusisiisiisisiiiisissiaisessinsinananns 99
Figurad 4.52 Detalii ale unor obiecte realizate in cadrul cursului [4.53].... 101
Figurd 4.53 Pavilion ICT/ITKE 2015 .......c.ccvuiiiiiiiiiiiiisiiiiaiieiinaiaananns 102
Figura 4.54 Pavilion ICT/ITKE 2015 detaliu fabricare ........................... 102
Figurd 4.55 Pavilion Flux - CCA Architecture/MEDIAlab 2009 ................ 103
Figura 4.56 Pavilion Flux — detaliu imbinari.............ccccovvieiinieiininnannn. 103
Figurd 4.57 ,Mantashell” 2013, Tulane University, New Orleans, Louisiana

........................................................................................... 104

BUPT



Figura 4.58 ,Mantashell” detalii Imbinare ..............ccueuveiiiieiiiiesiiienninns 104
Figura 5.1 Coltar PAL DUCALArI€ ,,AF€S” ....cuies ittt iiesiiessiiessinens 112
Figurd 5.2 Birou ,,Dan”, dormitor ,,CEZar” ........c.cuvuieieieseseiiasarasieienennns 112
Figura 5.3 Scaune monococa din PlastiC.........c.vveuvesiiesiiesiiesiiiessniens 113
Figurd 5.4 Linie productie MarCONCiNi............uuiuiuuirissisiiaiasisisiissinananns 114
Figurd 5.5 Website Knoll. Pagina dedicatad lui Isamu Noguchi................ 115
Figura 5.6 Website Knoll. Designeri ai produselor aflate in portofoliu ..... 116
Figurd 5.7 Pedrali. Scaun Frida 752 Design Odo Fioravanti. Castigator

L~German Design Award”, 2014.......cuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiieaaaa 117
Figura 5.8 Scaun Masters. Designer Philippe Starck, produs de Kartell... 118
Figurd 5.9 Copie SCAUN MASLEIS. ... .cuuuusiisisieiisiiaeesasesasasaasaasaiaananns 118
Figura 5.10 Seria Forest, produsa de Fast, Design Robby si Francesca

(7= a1 = S 119
Figurd 5.11 Piese inspirate din seria Fast FOrest.............cccocvuuvuvviniinann, 120
Figura 5.12 Website BEOGINal ........ccuuiesiiisiiesiiesiiisiiessiiessiiessinens 121
Figurd 5.13 Poster prezentare produse USM ..........c.cccviiuiiiiuiiiiiiinnininns 122
Figurd 5.14 Mobilier modular USM Haller...............cccouvuiiiiiniiiisainnininns 123
Figurd 5.15 LOGO TKEA ......ve ettt ettt ettt e et et et e teieaeaans 123
Figurd 5.16 Harta magazinelor IKEA la nivel mondial, 2014. Cu galben,

pietele NOi atacate.......c.ccvvuviiiiiiiii i 124
Figura 5.17 Strategia IKEA: o viatd mai bund pentru cat mai multi........ 124
Figurd 5.18 Piesele cu cele mai mari vadnzari. ,,Klippan”, ,Billy”, ,Lack”,

P =0T 1o Te R ¢ 0 =T || 125
Figura 5.19 Variante de accesorii pentru biblioteca Expedit IKEA........... 126
Figurd 5.20 Platforma de realitate augmentata pentru selectia mobilierului

TKE A e e e e e 126
Figurd 5.21 Modificarea dimensiunilor pieselor de mobilier Expedit — Kallax

........................................................................................... 127
Figurd 5.22 Amanejare magazin folosind biblioteca Expedit.................. 128
Figurd 5.23 Probleme in amenajari datoritd modificarilor dimensiunilor seriei

dEXPDEAIE e e 128
Figura 5.24 HAacCKer Si CraCKer.......uuuuesuiesiesiesiiesssiesssiesssesseiessinens 129
Figurd 5.25 Pliant asamblare mobilier IKEA ...........ccouveiuiiriuiiiisiiaananns 130
Figura 5.26 ,Hack”-ul unui pliant IKEA........c.ccuiesiiesiiesiiessiiessiiessinens 131
Figura 5.27 Exemplu de ,IKEA HACK” ......cuuiesiiisiiesiiesiiessiiessiiessnnens 132
Figurd 5.28 Exemplu de ,,IKEA Hack” - detalii montaj..............ccccceuuun. 132
Figurd 5.29 Kieren Jones. ,IKEA Hack” Sanie POang ..............c.ccccveuuuun. 133
Figurd 5.30 Fotoliu Poang — pagina prezentare IKEA............cc.ccvvvvennns 133
Figurd 5.31 Kieren Jones. ,IKEA Hack” ,TrophY” ......cveveveveiiriiieienennns 134
Figurd 5.32 Umeras Bumerang - materie prima pentru ,hack”.............. 134
Figurd 5.33,IKEA Hack”. Daniel Saakes. ,Lampan”........c.ccoviveveieienenans 135
Figurd 5.34 Varianta de personalizare a unei masute ,Lack”. Simpla

personalizare nu este consideratd a fi ,hack” ........ccccoevvvviviviennn, 136
Figurd 5.35 Pagina MYKEA - componente personalizate pentru produse IKEA

........................................................................................... 137
Figurd 5.36 BEMZ - textile complementare produselor IKEA ................. 138

BUPT



238  Anexa 1 - Lista figuri

Figura 5.37 Superfront — elemente pentru personalizarea produselor IKEA

........................................................................................... 139
Figurd 5.38 Superfront. Variante de tratare a suprafetei fronturilor de
Lna 0] 2] =] 140
Figurd 5.39 Semihandmade. Piese complementare IKEA din gama
R o L=] g Lo ] - H 141
Figura 5.40 Semihandmade. Piese complementare IKEA. Cataloage de
MALEIHIAIE ... et ettt 141
Figura 5.41 Imagini birouri Google. Amenajari conformate noului tip de
1210 4 Lo TS 144
Figurd 5.42 Studiu Harvard Innovation Lab. Evolutia (?) spatiului de lucru
........................................................................................... 145
Figura 5.43 Qwerkywriter. Tastaturd mecanica atasata unei tablete ...... 146
Figurd 5.44 Clickbait (momeala pentru acCeSare) ...........cccvuveuveseiriananns 146
Figura 5.45 Benoit Malta. Scaun cu douad PiCiOare...........c.vevivveseiieseiiens 147
Figurd 5.46 GE Creative Group, Merav Eitan & Gaston Zahr. , Giant
BiraSNESt .. 148
Figura 5.47,Birou albastru”, Autorul proiectului este imposibil de determinat
........................................................................................... 148
Figurd 5.48 Szymon Nawdj, Karolina Tylka. ,Coffee bench”.................. 149
Figura 5.49 John Nouanesing ,,One To Three For Five (Seconds)” Fotolii si
2= 1= 1SS 149
Figura 5.50 Scaun ,Kosha”, Claudio D'amore€.........cc.cveveivesiiiesiiiessniens 150
Figura 5.51 Modul robot POlIMOI iC .....c.uuesuiies it iies it it iiessiiensinens 154
Figurd 5.52 Module auto configurabile. Victor Zikov. Cornell Computaional
SYNENESIS Lab «..veeeeie it 155
Figurd 5.53 ,Roombots” mobilier adaptiv, posibilitadti de configurare...... 155
Figurad 5.54 ,Roombots” mobilier adaptiv. Detaliu componente ............. 156
Figura 5.55 Tabureti interactivi pentru mediul urban ..................cc.c.oeu. 156
Figurd 5.56 Suprafata interactiva , Transform” MIT Media Lab. Hiroshi Ishii.
Posibilitatea interactiunii cu ObieCte ..........ccvvvvviiiiiiiiiiiiiiiinnnnnn, 158
Figura 5.57 Suprafata interactiva , Transform” MIT Media Lab. Hiroshi Ishii
........................................................................................... 158
Figura 5.58 ,,InFORM” Daniel Leithinger. Daniel Follmer. Suprafatd
L= = Lol o A - e 159
Figurad 5.59 Concept de material interactiv ..............cccovuviviriuieneianananns 159
Figurd 5.60 Sistem VR (realitate virtualad). ,Birdly” ........cccccvviviviiiienanan. 161
Figurd 5.61 Sistem VR (realitate virtuald) colaborativ pentru arhitectura si
AMENAJErT INEEIIOAIE ...vvesse ittt ettt et asasaiaraaaanes 161
Figura 5.62 Schema unui sistem de realitate substituita....................... 162
Figurd 5.63 AEDS - Ammar Eloueni Digit-all Studio. Mobilier magazin
~Pleats Please” pentru Issey Miyake. Londra 2012 ..................... 164
Figurd 5.64 AEDS. Detaliu sertare mobilier ,Pleats Please” ................... 165
Figurd 5.65 Maarten Baas Piese din seria ,Smoke”. Detaliu suprafata .... 166
Figurd 5.66 Christopher Kurtz. SCUIDtUrE........c.cuiiiiiiiiiiiiiiiieieieean, 167
Figurd 5.67 SCaUN WINASOI.........uueiiiiaesese et aaaens 167

BUPT



Anexe 239

Figura 5.68 Joseph Graham. Reinterpretarea unui scaun Windsor.......... 168

Figura 5.69 Sam Maloof, BalanSOar .......c.cuveeiieseiiessiiessiiesssiessiiessniens 168

Figurd 5.70 Ferruccio Laviani pentru Fratelli Boffi. Piesa din seria Good
Vibrations. Salonul Mobilei Milano 2013.........cccccuveiiiiiiiieiiniinnns. 168

Figurd 6.1 Desen realizat manual pentru constructia pieselor de mobilier 175
Figurd 6.2 Desen realizat manual pentru constructia pieselor de mobilier175

Figurd 6.3 Modele CAD 2D, 3D........cccuuiuiuiiiiiiiaiiiiiisiiaiaiaaaaeeaaananns 176
Figurd 6.4 Desen CAD 3D MODIlIEF .........ccuvuieiiiiiriiiiiiiiiiiiiiiissiaananns 176
Figura 6.5 Sam Maloof, modelare libera folosind fierastraul panglica...... 177
Figura 6.6 Sam Maloof, balansoar finiSaAt..........ccueuvesiiesiiesiiesiiiessniens 177
Figurd 6.7 Interactiune om-computer in proiectare CAD....................... 177
Figura 6.8 Trasarea in sistem analogic a unor familii de curbe folosind lame
TNCOVOIALE ..t aaeae 177
Figurd 6.9 Detaliu reprezentare linii in CAD cu si fara functia de
ANEICIENEIAIE ... e 178
Figurd 6.10 Mostre folosite in StUdiU ...........c..cccvuiiiriiiiiiiiiisiiiiisiaaninns 179
Figurd 6.11 Detaliu prelucrare muchi€ ............c..ccvuiuiesiiiiiriniiiissinananns 179
Figura 6.12 Preferinte pentru unghiuri folosind interfata CAD,desen tiparit si
IMOSEIE fiZICE .. s sttt ettt aieaeaaes 180
Figurd 6.13 Mostre CAD cu si fard efectul de anticrenelare ................... 181
Figura 6.14 Detaliu de prelucrare @ MmucChi€i...........ccueivesiiiesiiiesiiesiiens 182
Figurd 6.15 Dinamica modificarilor in urma schimbarii modelului explorat
........................................................................................... 183
Figura 6.16 Profilele initiale si diferente dupa modificare ...................... 189
Figurd 6.17 Realizarea manuala a profilului initial D folosind o laméa profilata
special pentru apliCati€ ..........couuueiiieiii ittt 190
Figurd 6.18 Detaliu 1ama profilatd .............ccovuiuiiiiriusisiiiiiiiriisissiaananns 190
Figura 6.19 Modificare profil - varianta intermediara de ajustare .......... 191
Figura 6.20 Modificare profil — acentuare Unghi...........ccccuveviiiesiiienniens 191
Figurd 6.21 Modificare profil - acentuare element caracteristic ............. 192
Figurd 6.22 Lista finisajelor folosite in StUdiU .............cocvvviiuiuiesiininanns 196
Figura 6.23 Diferite finisaje folosite In StUdiu ..........c.ccvcveiveiiiieiiiienninns 197
Figurd 6.24 Rezultatele preferintelor pentru finisaje.............c.ccovuvuuann. 200
Figura 6.25 Valori ale caracteristilor percepute ale finisajelor................ 201
Figura 6.26 Coreldri Pearson intre finisaje si mostra nefinisata.............. 201
Figurd 6.27 Corelarea caracteristicilor percepute ale finiajelor............... 201
Figurd 6.28 Detaliu finisaje cu diferite grade de umplere a porilor ......... 202
Figurd 6.29 Lista esentelor folosite in StUdiU .............c.ccevveiiniiiiniinananns 206
Figura 6.30 Detaliu finisaj lucios si mat pe Zebrano............................. 206

Figurd 6.31 Desen fibra si finisaj lucios (rdnd sus) si mat mostre 1-5..... 207
Figurd 6.32 Desen fibra si finisaj lucios (rédnd sus) si mat mostre 6-10... 207
Figura 6.33 Modificari ale alegerilor intre cele douda moduri de evaluare . 208
Figurd 6.34 Valori medii ale saturatiei in cele doua variante de finisare.. 209

Figura 6.35 Valori medii ale saturatiei pentru mostrele 1-5................... 210
Figurd 6.36 Valori medii ale saturatiei pentru mostrele 6-10................. 210
Figurd 6.37 Valori medii ale saturatiei in format HSB si Lab................... 211

BUPT



240 Anexa 1 - Lista figuri

Figura 6.38 Imagini compozite pentru analiza contrastului perceput intre

cele doud variante de iluminare ..........cccccveuiiiiiiiiiiiisisiiininanns, 211
Figurd 6.39 Imagini ale aceleiasi mostre in cele doua moduri de iluminare
........................................................................................... 212
Figurd 6.40 Imagine compozita redand diferentele de reflexie a luminii.. 212
Figurd 6.41 Imagine comoda finiSata .............ccuvuiriusisiiiiiinisiiseinananns 214
Figura 6.42 Imagine comoda finiSata ............cccuveeiiesiiesiiessiiessiiessnnens 215
Figurd 6.43 Pliant @XPOZIti€ ........uuuueeeeisiseiesiieaesaiseieiasasasaeaeaaananas 215
FigUrs 6.44 SCRIte IMILIAIE. ... .. .evveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeenen, 216
Figura 6.45 Linguri din lemn de tei, cioplite cu modele traditionale din zona
Ra&mnicu Vadlcea, DEAMDbBOVILA .......cvvveririiiiiiiiiiiiiiiiieiaiaasasanna, 217
Figura 6.46 Poster de prezentare al lucrarii in cadrul expozitiei ............. 218
Figura 6.47 Schita intermediard CAD .........c.vuviieseiiisiiesiiesiiesiiiessniens 219
Figurd 6.48 Rindea cu lama dintata - detaliu prelucrare suprafata......... 220
Figura 6.49 Pregatire prin rindeluire manuald. Unghi ridicat al lamei (55°)
pentru lucrul in esente cu fibra reversibila ............ccocvivieiiviniennn, 220
Figurd 6.50 Detalii IMbBINGIi ..........uuueeiiieiiisaiaiese ettt eeaaaaiaaaanas 221
FIgura 6.51 DEtalil SEItaAr .......uuuiuess sttt ettt etesteesseessenens 222
Figura 6.52 Detalii USi.......cuuuuuisisiisiiiiisieiasatat e sesatat e taaaaaaananas 223
Figurd 6.53 Detaliu debitar€ lIaSer ...........c.ouuvuiuiiiriisiiiiiiiisiiiissiaananns 224
Figura 6.54 Piese brute balamale - detaliu suprafata in taietura............ 224
Figurd 6.55 Studiu CAD pentru configurarea balamalelor...................... 225
Figurd 6.56 Detalii elemente de feronerie............ccoovuveiiiiiiiuiineinnananns 226
Figura 6.57 Detalii modelare piCiOare€..........cvuveeiiesiiesiiessiiessiiessnnens 227
Figurd 6.58 Detalii prelucrare mucChii ...........c.ccuvuiiriuiisiiiiiiiiiiisaiaaninns 228
Figura 6.59 Imagine comoda finiSata ..........c.ccuvesiiesiiesiiesiiessiiessinens 229
Figura 6.60 Imagine comoda finiSata ..........ccecuvesiiesiiesiiessiiessiiessnnens 230

BUPT



