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1. Introducere

Termenul Industrie 4.0, propus in 2011 se refera la a patra Revolutie Industriala (R14).
Avand la baza computerizarea industriilor traditionale, are ca scop generarea fabricii
inteligente, caracterizata prin adaptabilitate si eficienta utilizarii resurselor. Momentul poate fi
descris ca fiind o eliberare a masinii, aceasta iesind din automatismul productiei de serie.
Pentru prima data de la productia manufacturiera, industria va fi capabila de adaptare
punctuala, in timp real si competitiv din punct de vedere financiar la cerinte specifice.

Caractersiticile definitorii ale Revolutiei Industriale 4 (RI4) si care o diferentiaza de
celalalte etape sunt: interconectare, virtualizare, descentralizare, raspuns in timp real, mutarea
accentului pe partea de servicii oferite, modularitate.

Revolutiile industriale anterioare au caracteristici similare: sunt rapide, ireversibile,
perturbatoare si distructive. Odata aparuta tehnologia noua, impiedicarea implementarii ei nu
reprezinta O alternativa fezabila, chiar daca in mod inevitabil grupuri semnificative din
populatie sunt afectate in mod negativ. Se poate presupune ca trecerea la RI4 va avea
caracteristici similare.

Ceea ce face diferentiazd Revolutia Industriala 4 de cele anterioare este scara la
efectele ei se vor face simtite. Practic, toate domeniile de productie, proiectare si servicii vor fi
profund afectate. Zona de influenta va acoperi si lantul valorilor in industrie, notiunea de
munca si forta de munca, componenta sociala si economica, aspecte legate de securitate si de
etica, modificari in modelele prestabilite de servicii si comert.

Acesta caracteristica este cea mai importanta, polarizand in momentul de fata analistii.
Pe de o parte se afla un grup optimist, care sustine ca dupa o perioada de perturbari, asemenea
celorlalte revolutii, se va ajunge la reconversia muncitorilor dizlocuiti si la cresterea nivelului
de trai. Pe de alta parte exista pareri conform carora se considera ca oamenii nu mai pot
concura cu automatizarea care se va produce in succesiuni tot mai rapide. Definitoriu in acest
caz este modul in care se va face redistribuirea veniturilor, modele economice actuale
neoferind solutii plauzibile.

1.1. Motivarea alegerii temei

Trecerea la R14 va fi un proces rapid. Este necesara elaborarea in prealabil a unor studii
dezvoltare.

Discursuri alarmiste se raspandesc prin massmedia referitor la automatizare si la
consecintele acesteia. In cazul studiilor efectuate in paralel pe plan international se observa un
entuziasm atat in randul designerilor cat si al producatorilor de mobilier in adoptarea oricarei
tehnologii noi. Mai ingrijorator este faptul ca metodele traditionale sunt implicit considerate ca
fiind inferioare. Cu toate acestea, piese cu un design care dainuie sunt realizate cu precadere
de artizani care manipuleaza in mod direct materialul, lucru mai rar intalnit in cazul folosirii
de unelte digitale de design.

1.2. Scopul studiului
Identificarea in cadrul proiectarii si a executiei mobilierului a:
=zonelor afectate de automatizare;



maptitudinilor necesare designerului (complementare automatizarii) in
cadrul RI14;
=directiilor posibile de evolutie a mobilierului;

1.3. Mod de lucru:

Analiza detaliata de tip “wicked problem” (problema complexa) a factorilor
determinanti si identificarea in cazul fiecaruia a influentelor posibile asupra mediului in care
se va desfasura R14.

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

in cazul Industrie 4.0 asemenea puncte pot fi considerate decizii politice, modificari ale
perceptiei publicului asupra tehnologiei, avansuri semnificative in domeniul inteligentei
artificiale si a roboticii.

Pentru procesul de formare al arhitectilor si designerilor este importanta, pe langa
dezvoltarea aptitudinilor in zonele tehnice si creative, asigurarea formarii deprinderiilor 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 si implicatiie
deciziilor luate, precum si importanta inovatiei in mentinerea competitivitatii pe piata.

2. Situatia actuala

Industria mobilei reprezinta un sector important in cadrul economiei, angajand la
nivelul Uniunii Europene un numar de aproximativ 1 milion de persoane in cadrul a 130 000
de companii cu activitate in domeniu. Segmentul mobilierului este bine reprezentat si in
domeniul inovatiei, detinand 12% din cererile pentru inregistrarea elementelor de design in
cadrul Biroului Uniunii Europene pentru Proprietate Intelectuala ( EUIPO ). Aceasta se
resfrange si asupra productiei de mobilier, in momentul de fata 2/3 din productia segmentului
de varf la nivel mondial provenind din UE.

Productia de mobilier in Romania are o valoare care o plaseaza in zona de mijloc in
cadrul UE. Se remarca o crestere in perioada recentd, rata fiind una din cele mai mari intre
tarile UE, alaturi de Polonia, Lituania si Slovacia, bazata in special pe costul redus al
manoperei.

Se observa o crestere a productiei de materie prima, dar din pacate nu este vorba despre
utilizarea calitativa a materialului lemnos, ci de productia de placi aglomerate. in cadrul
firmelor angajate in productie exista cea mai mica proportie a personalului angajat in cercetare
si dezvoltare.

Romania are cea mai mica rata de comert online din cadrul UE.

Studiile de previzionare realizate in domeniu, efectuate atat in UE cat si in SUA ajung
la concluzii similare. Accentul trebuie pus pe partea de identitate a firmei, de personalizare a
produsului si pe partea de inovare, acestea fiind principalele instrumente pentru a mentine
competitivitatea in fafa tarilor cu costuri mici de productie. Se observa trecerea la studii
complexe de tip “wicked problem”, mult mai adaptate pentru o piata globala. Preocuparile la
nivel national - Strategia Nationala in industria Mobilei din Romania pentru perioada 2015-
2020 se adreseaza unui orizont relativ apropiat. Chiar daca strategia nationala identifica



inovatia ca factor ce influenteaza competitivitatea, nu recunoaste adevarata ei importanta.
Exemple din industrii unde evolutia este mai rapida arata cum avantajele de piata se pot pierde
in fata unor companii mai dinamice, orientate spre inovare, chiar daca acestea nu iau nicio alta
decizie gresita.

3. Analiza factorilor determinanti in R14
Este necesara pentru definirea cadrului de desfasurare al RI4. Factorii analizati sunt:

3.1 Politic. Problema majora cu care se va confrunta va fi gestionarea efectelor
perturbatoare ale automatizarii. Exemple anterioare aratd ca o abordare posibila tentativa de
incetinire a procesului si sprijinirea formelor vechi. Sunt posibile actiuni imprevizibile bazate
pe presiuni ale maselor sau ca urmare a coruptiei.

3.2 Economie / tehnologie. Modele bazate doar pe crestere continua nu pot fi
sustenabile. Pentru o perioada scurta de timp, in zona de risc a automatizarii se afla 50% din
locurile de munca, fard a exista o solutie prntru reconversie. Aceasta ipoteza este valabild in
conditiile unei evolutii lente in dimeniul inteligentei artificiale si a persistentei gatuirilor din
robotica. NU se poate presupune ca aceste probleme vor putea bloca dezvoltarea. Scenarii
posibile de redistribuire a veniturilor se afla in diferite stadii de testare. Desi exista mai multe
moduri de abordare (postcapitalism, sisteme bazate pe venituri minime garantate, SystemD-
economia nereglementata), este posibil ca la scard mare sa apard diferite forme hibride
functionale.

3.3 Relatia munci/somaj. Automatizarea ataca puternic zona de mijloc, atat domeniul
muncilor fizice cat si al celor cognitive. Reinsertia personalului se face intodeauna pe pozitii
inferioare. Fenomenul continud pana ce costurile muncii si economiile realizate se
stabilizeaza. Chiar dacd meseria de arhitect sau designer nu se afld in zona de risc, unele
componente vor fi automatizate, accentul trebuind a fi mutat pe elementele complementare.
Zone in general dificil de automatizat au fost identificate ca fiind perceptia fizica, dexteritatea,
accesul in spatii restranse, originalitatea si generarea de ideilor, de valoare si insemnatate in
arte, interactiunea sociala.

3.4 Modificari demografice. Tendinta de crestere a populatiei si de crestere a mediei de
varsta raman valabile. Efecte semnificative se vor datora schimbarii generatiilor, in special
prin aparitia in economie a nativilor digitali — Gen Y (Millenials) si Gen Z. Acestea duc la
modificari ale profilului consumatorului, atat ca si interactiune cat si ca mod de relationare cu
materialitatea si tehnologia.

3.5 Urbanizare / spatii construite. Tendintele de densificare si de crestere a
ambigutdfii spatiilor favorizeazd aparitia formelor inovative de mobilier, adaptabil sau
multifunctional. Functiile de confort si reprezentare raman importante. Forme de mobilier de
designeri.

3.6 Materiale. In cazul productiei distribuite, bazata pe masini si modele identice,
materialul reprezinta unul dintre putinele elemente care pot diferentia produsele.

Accentul se va pune pe materiale: sigure (sanatoase), sustenabile din punct de vedere
ecologic, cu energie incorporata mica si implicit ieftine, posibil de refolosit si reciclat, cu
durata mare de viata in exploatare, adaptabile la metodele de productie personalizata,
inovative, folosind resurse neconventionale.



4. A patra Revolutie Industriala

4.1 Implicatii ale automatizarii

Trecerea la RI4 va duce la modificari semnificative in modul de relationare cu
tehnologia in toate formele ei. Studiul se concentreza asupra aspectelor asociate proiectarii si
executiei pieselor de mobilier.

Internetul lucrurilor (Web of things). Partial implementat in momentul de fata, sistemul
este in expansiune, urmand si conecteze 26 miliarde obiecte pana in 2020. Produsele au pe
langa elementele fizice si o componenta digitald, componenta care treptat ajunge sa genereze
venituri superioare vanzarii obiectului fizic. In cazul mobilierului accentul se va pune pe
incorporarea de tehnologie digitala, atat in scopul asigurarii integrarii in sisteme de tip BMS
cat si ca si componentda interactivad in relatia cu utilizatorul. Prin aceasta se preiau si in
mobilier caracteristici asociate sistemelor informatice.

Bariera digitala / robotica. Fenomenul este definit de tensiunile aparute intre cei ce au
acces la tehnologie si cei ce nu, iar efectele acestuia se vor accentua in cadrul RI4. Daca
bariera economica poate fi depasita partial prin adoptarea tehnologiei “second hand” sau de pe
piata nereglementata, bariera aptitudinilor este mai greu de inlaturat. Se observa modificari ale
modului de procurare si asimilare al informatiei in cazul nativilor digitali corelat cu o eficienta
mai mare a folosirii tehnologiei de catre generatiile imigrante digital, inclinate catre solutii
hibride. Ale efecte se observa in cadrul structurilor sociale, in relatiile economice, in lupta
pentru impunerea unor standarde. Exista exemple anterioare constand in tentative de limitare a
accesului de catre utilizatorii aflati deja intr-un stadiu avansat de dezvoltare.

Amenintiri. Incorporarea de tehnologie digitald in proportie mare duce la amplificarea
efectelor negative, acestea manifestindu-se rapid in mediul fizic. Dintre acestea se remarca
sensibilitatea la atacuri asupra sistemelor, posibilitatea preluarii ilicite de date, propagarea
rapida a unor erori. Produsul designului fiind in format electronic se supune fenomenelor de
imbatranire a formatelor (bit rot).

Munca in contextul automatizarii. Perceptia asupra muncii se va modifica pe masura
Cce aceasta nu mai este o necesitate. Alaturi de componentele psihologice, cele mai importante
modificiri provin din disocierea proiectirii si executiei de materialitate. Intreruperea ciclului
de perceptie fizicd a materialitatii duce inclusiv la modificari fiziologice. In incercarea de
remediere se observa doua directii. Pe de o parte abordarea unei integrari directe creier-masina
cu diferite grade de invazivitate, metoda supusa polemicilor din partea de etica a sistemelor
autonome. O abordare mai logica pare a fi mutarea dialogului in termeni umani, prin folosirea
unor unelte analogice pentru preluarea datelor.

Responsabilitate. Discutiile pe tema eticii in cazul sistemelor autonome nu au ajuns la
o solutie. Regulile stabilite nu pot fi universal impuse, mai ales data fiind existenta sectoarelor
nereglementate. Modificarile perceptiei tehnologiei aparute in urma unor evenimente cu efecte
nedorite vor avea un efect imediat in toate domeniile care incorporeaza tehnologie, inclusiv
mobilier.

Drepturi de autor si piraterie. Produsul designului fiind un fisier de date, acesta se
supune regulilor mediului online. Tentativele de reglementare nu au dat pana acum rezultate in
niciun domeniu. In plus problema devine si mai dificili odatd cu realizarea unor studii
teoretice care ataca conceptele actuale de copie, original, valoare reala a unei idei sau a unei
copii. Sisteme de gestionare a drepturilor de autor bazate pe modele actuale nu pot functiona.
O solutie poate fi generarea constantd de produse noi corelatd cu urmarirea redefinirii
conceptului de original in cadrul R14.



Noi tentative de automatizare ale procesului de design. Folosesc sisteme de tip GDD
(sisteme orientate de scopuri) sau AAI (inteligentd artificiala artificiala). Daca in cazul
arhitecturii problemele sunt foarte complexe si rezultatele obtinute sunt indoielnice, in cazul
mobilierului acestea ar putea sa aibe sanse de reusitad. Zona unde aceste sisteme sunt eficiente
este explorarea formala si adaptarea produsului la cerinte punctuale folosind un cadru definit
in care acesta poate varia.

Abordiri parametrice. Fac parte din sistemele partial automate de design. Rezultate
deosebite se pot obtine pe partea de generare automatd a unor forme complexe, posibil de
realizat prin prelucrari pe masini CNC. Studiile teoretice in domeniu se fac in directia
automatizarii intregului proces de design si reducerea acestuia la algoritm. Produse realizate
pana acum in aceasta directiec conduc la forme spectaculoase, dar lipsite de o complexitate
reald, componenta vizuald fiind dominantad. Elemente care tin de cultura, traditie sau
diferentierea obiectelor prin influente personale sunt aproape imposibil de realizat.

Actori in cadrul RI4. Noul cadru, definit de globalizare, modificari tehnologice si
aparitia unor forme inovative de produse si servicii duce la schimbarea modelelor de
organizare fezabile pentru producatori si furnizori. Se pot identifica 4 tipologii, diferentiate in
special de relatia acestora cu inovatia.

» Vanzatori. Firme organizate in lanfuri cu acoperire globald. Nu realizeaza
produse personalizate, colaboreaza cu prodcatori de serie mare. Costurile de productie
sunt mici, mai ales datoritd economiei de scard. Mare parte a comertului se muta in zona
online.

* Productie personalizatd. Producdtori cu o acoperire regionald. Asigurad
posibilitatea configurarii produsului conform unor variante prestabilite. Au colaborari
sporadice cu designeri. Costuri relativ reduse, structura de baza a pieselor fiind realizata
in serie.

» Producitori axati pe produse de design. Detin un centru propriu de design sau
au colaborari cu designeri externi. Produc in volume variate, de la serie mare pana la
unicate. Costuri mai mari. Devine importanta pozitia in teritoriu pentru asigurarea unui
timp de raspuns acceptabil.

» Producatori axati pe inovare. Folosesc un centru de design si productie integrat.
Costurile mari de productie sunt compensate de avantajele generarii de forme
perturbatoare.

4.2 Relatia designerului cu tehnologia

In perioada anterioara Revolutiei Industriale, productia se realiza in sistem
manufacturier. Nu exista diferentiere intre designer si executant. Se foloseau scule de mana,
flexibile, permitand adaptarea facila la cerinte punctuale.

In faza initiali a Revolutiei Industriale se atacd zona prelucrarilor brute, ulterior se
automatizeaza tot mai multe procese. Aceasta etapa este definita de productia de serie, de
sabloane, scule specializate pentru fiecare operatiune. Necesitd muncitori cu un nivel mai
redus de aptitudini, asigurarea preciziei fiind preluatd de masini. Apare designerul ca si

Momentul este marcat de aparitia a doud directii care 1si manifestd influentele pana in
momentul de fatd. Pe de o parte se continua tendinta de automatizare. Se adoptd diferite
standarde pentru dimensiuni si accesorii. Designerul se distanteaza de procesul de productie.

Ca si reactie la compromisurile facute in fata avantajelor oferite de masini apare
curentul Arte si Meserii. Relatia designerului cu executia este una stransa, adesea existand o



implicare directd. Tehnologia rdmane subordonata produsului, se folosesc adesea metode
hibride de lucru. Grupuri actuale care continud directia sunt suficient de bine coagulate pentru
a asigura reaparitia producatorilor de scule de mana de calitate.

In cadrul utilizatorilor de tehnologie pre-CNC o influentd semnificativd au avut-0
abordarile extreme: utilizatorii exclusivi fie de scule de mana, fie de utilaje. Abordari hibride
sunt rare, dar pe fondul aparitiei unor scule de mana performante incep sa fie mai frecvente.

Aparitia sculelor CNC complicda modul de relationare cu tehnologia. Se pot stabili
cateva moduri principale de relationare.

= Descendenti pe linia RI. Adopta sincer tehnologia CNC ca fiind doar o alta
unealta. Utilizarea ei este la un potential redus, fiind folosita pentru a produce piese
complexe fara a fi nevoie de mana de lucru specializatd sau de a adapta facil piese
pentru productie personalizatd fara a necesita generarea de sabloane sau piese ajutatoare.

= Descendenti Arte si Meserii. Se observa o distantare de tehnologia CNC,
vazuta ca un mod de a trisa, potrivita pentru productia in masa a unor obiecte generice.

= Artisti si sculptori. Tehnologia CNC, desi oferd aventaje clare in domeniu este
vazuta ca o amenintare la adresa unicitatii si a apartenentei piesei la artist. Problema este
conexad modificarii notiunii de original sau unicat in cadrul productei CNC, motiv pentru
care folosirea se rezuma uzual la prelucrari brute.

» Grupuri de avangarda. Utilizeaza tehnologia in mod creativ, inovand atat in
zona formelor produse cat si in privinta modului de utilizare al sculelor. Adoptarea
acestui mod de productie se face independent de existenta unei necesitati reale. Apar
probleme de diferentiere a pieselor, mai ales in cazurile in care tehnica de realizare
devine elementul definitoriu.

Tehnofabrica — sau fabrica de tip RI4 poate raspunde punctual la cerinte, teoretic cu
diferente minime de cost. In mod realist nu se va putea elimina economia de scara asociati
productiei in serie mare. In forma sa completa asigura toate procesele de la materie prima pana
la produsul finit. Mai interesant pentru designeri este varianta complementara productiei
traditionale, in forma centrului de prelucrare CNC. Acesta ofera oportunitatea designerului fie
de a personaliza piese de serie, fie de a prelua rolul de producator.

Directii noi de dezvoltare ale designerului in acest cadru sunt: specializarea ca si
configurator de produse sau consilier pe partea de personalizare, posibilitatea de manifestare
in domeniul artelor (digitale) aplicate sau preluarea rolului producatorului in varianta
colaborarii cu un centru de prelucrare capabil sa asigure intreg procesul de productie.

4.3 Posibilitati de fabricare digitala.

Frezare CNC. Preia locul prelucririlor traditionale bazate pe substractie de material. In
design limitarile sunt date in principal de posibilitatile si abilitatea de modelare in CAD.
Limitarile de prelucrare ale sistemelor de prelucrare sunt exploatate cu succes de utilizatorii
sculelor de mana, generand o imagine care sa asigure diferentierea produselor. Se remarca
necesitatea efectuarii unor studii in domeniul esteticii suprafetelor prelucrate (in ce masura
urmele prelucrarilor pot fi percepute ca o textura si nu ca si un defect) si in directia integrarii
procesului de productie ca si element al personaltitatii obiectului.

Printare 3D sau CNC bazat pe aditie de material. Se pot genera forme imposibil de
realizat prin substractie. Limitarile initiale ale calitatii suprafetei sau ale materialelor posibile
de utilizat sunt pe rand depasite. Pentru designeri, pe langa explorarea formala devine
importanta abilitatea de a manipula proprietatile dincolo de componenta vizuala.



4.4 Tendinte. Se remarca popularizarea mijloacelor CNC atat prin scaderea continua a
preturilor echipamentelor cat si prin aparitia sistemelor realizate de catre amatori (DIY).
Aceasta are ca si consecinta disparitia diferentelor intre productia industriala si cea realizata in
regim de amator. Acestia ajung sa concureze de pe pozitii similare cu designerii consacrati.

Grupurile avansate depasesc faza de noutate a tehnologiei si se indreapta spre o
abordare hibrida a designului, folosind prelucrari CNC doar unde metodele traditionale nu mai
sunt fezabile.

4.5 Abordari in invatamant. Exercitiile integreaza intreg procesul de design inclusiv
realizarea obiectelor. Se experimenteaza folosirea inovativa a sculelor CNC, apelandu-se
adesea la modificarea acestora. Obiectele realizate au forme inedite, avand rolul de a creste
vizibilitatea institugiilor atat in mediul fizic cat si online. Se incearca realizarea procesului de
design integral in mediul digital, chiar daca se observa perpetuarea unor probleme: selectia
materialelor este subordonata in primul rand modului de prelucrare, accentul se pune excesiv
pe componenta vizuala, se neglijeaza imbinarile sau elementele de detaliu.

5. Tipologii majore. Directii de evolutie.

5.1 Mobilier de serie mica.
Reprezinta zona cu cel mai mare risc in cadrul RI4. Nu se realizeaza produse
personalizate si nu se poate beneficia de economia de scara a productiei de serie mare.

= Mobilier de necesitate. Criteriul definitoriu este pretul redus, pentru care se fac
compromisuri  in domeniul materialelor, manoperei, designului. Functioneaza
exploatand nisele din acoperirea producatorilor mai mari.

= Mobilier realizat la comanda. Este realizat de firme locale, avand posibilitatea
de a raspunde punctual la cerintele estetice sau de configurare ale clientului. Produsele
sunt variate, adesea se colaboreaza cu designeri in cazul unor lucrari mai deosebite. In
cadrul RI4 vor trebui sa colaboreze cu centre de prelucrare sau sa se retehnologizeze.
Pozitia va fi partial erodata de firme mai mari, capabile de productie personalizata sau
de lucratori ocazionali care folosesc centre de prelucrare.
5.2 Mobilier de serie mare:

= Mobilier de inspiratie istorica. Apar posibilitati de configurare si de
personalizare utilizand elemente prestabilite. Se utilizeaza sisteme CNC in sistem mixt
cu tehnologii traditionale, dar cu grad redus de inovare.

= Mobilier pentru birouri. Reprezinta un domeniu foarte dinamic, mai ales prin
prisma modificarilor aparute in natura muncii impuse de automatizare. Apar
posibilitati de afirmare ale designerului, date fiind atat posibilitatile financiare si
deschiderea spre inovatie a clientilor cat si datorita mutarii atentiei pe elemente care sa
asigure o interactiune senzoriala complexa.

= Mobilier modular. Categoria rezolva problema adaptarii si personalizarii prin
folosirea unui numar mare de elemente care pot fi usor compuse in diverse
configuratii. Are la baza un standard care trebuie pastrat o durata mare de timp.
Posibilitatile de inovare trebuie sa se desfasoare in cadrul deja stabilit.

= Obiecte de design. Desi domeniul nu este afectat de posibilitatile de
personalizare oferite de RI4, acesta este influentat de modificarile aprute in cazul
conceptelor de original si copie. Pe langa aceasta va trebui negociata relatia cu firmele
specializate in executia de copii, lucru care va fi si mai dificil in momentul in care
metodele de productie sunt virtual identice.



Generarea unor obiecte noi care sa atinga statutul de obiecte cult ramane importanta, la

fel si modificarea modului de relationare al designerului cu publicul.
= |KEA. Momentan reprezinta cel mai mare vanzator cu amanuntul, reteaua fiind
inca in extindere. Deciziile viitoare vor influenta puternic strategiile celorlalti

competitori, mai ales daca se adopta chiar si partial un sistem de tip RI4. Desi a

castigat piata prin design bun, functional si accesibil, anumite practici recente aduc

critici:  pseudo-ecologie ,,greenwash”, modificari ale produselor sau practici
nesustenabile.

5.3 IKEA Hack si IKEA Custom. Productia IKEA sta la baza a doua curente
importante:

IKEA Hack — are la baza un grup de designeri sau amatori orietati spre inovare,
folosind ca materie prima produse de serie IKEA. In anumite cazuri modele de succes sunt
reproduse de altii sau chiar preluate in productia de serie. Functioneaza ca si 0 comunitate
virtuala, bazata pe partajarea libera a informatiei. Reusesc sa creeze 0 concurenta serioasa
designerilor consacrati.

IKEA Custom. Producatori independenti ce realizeaza componente compatibile cu
piesele IKEA. Functioneaza atat in sistem de serie mica, cat si ca si productie de elemente
unicat. Nisa prezinta oportunitati pentru designerii care incearca sa se afirme atat prin
generarea unor elemente noi, cat si in domeniul consilierii pe partea de personalizare.

5.4 DIY. (Fa singur). Prezinta o crestere constanta dupa 1950. Cei implicati stapanesc
componenta tehnica, in plus, avand acces la centre de prelucrare, ataca segmentele de piata ale
micilor producatori.

5.5 Mobilier de avangarda.

Mobilier adaptiv. Aplicatie a robotilor polimorfici. Mobilier format din sisteme
modulare, capabile de reconfigurare. In cazul designului, accentul se muti pe componenta
interactiva, pe optimizarea sistemelor prin utilizarea numarului minim de componente active.
Devine necesara colaboraea pe partea de robotica si negocierea riscurilor asociate sistemelor
autonome.

Mobilier interactiv. Reprezinta o forma superioara de integrare a elementelor reale si
digitale. Are atat posibilitatea de modificare a proprietatilor suprafetelor, cat si de interactiune
si manipulare a obiectelor. in cazul designerului necesita cunoasterea aprofundata a efectelor
produse asupra perceptiei de manipularea caracteristilor elementelor, altfel aparand
posibilitatea conflictelor intre perceptia fizica si elementele simulate.

Realitati virtuale. Exista o suprapunere gradata cu lumea fizica, de la realitatea virtuala
in forma pura (VR) trecand prin realitatea substituita (SR) si realitatea augmentata (AR).
Aplicatiile existente in momentul de fata in domeniul marketingului (AR) si al
divertismentului (SR, VR) vor migra in zona obiectelor cotidiene. Devine importanta
stapanirea corelarii minime necesare intre elementele reale si cele simulate pentru a mentine
iluzia.

Blob interactiv. Poate fi presupus ca fiind forma finala de convergenta a directiilor din
domeniul tehnlogiilor digitale. Mobilierul poate deveni o masa fara o forma prestabilita,
capabila de configurare si de interactiune atat cu elemente din spatiul fizic (utilizatori sau alte
obiecte) cat si cu elemente ale mediului digital prin intermediul WOT). Designul se muta din
domeniul formal in zona interactiunilor. Intr-un asemenea mediu mobilierului traditional i
revine doar functia de ancora in realitate.



6. Studii de caz:

Studiile au ca scop verificarea teoriilor enuntate in partea teoretica si a posibilitatii
folosirii rezultatelor la modificarea procesului de formare al designerului. Rezultatele studiilor
au fost publitate in articole in cadrul unor conferinte indexate in baze de date ISI.

6.1 Studii in zona perceptiei:
= Perceptia tactila si vizuala a finisajelor naturale pentru lemn.

Are ca scop determinarea caracteristilor in baza carora o suprafata este preferata,
folosind toate elementele spatiului senzorial. Se observa preferinta pentru finisajele care nu
genereaza pelicule, cu un grad de rugozitate care asigura un coeficient redus de frecare la
interactiunea cu pielea. Pentru aceste finisaje se accepta compromisuri in zona factorului de
protectie asigurat fata de cele care genereaza o pelicula perceptibila.

= Influenta desenului fibrei in alegerea unui finisaj pentru lemn masiv.

Studiul continua o directie identificata in cercetarea anterioara. Se verifica influenta
efectelor de reflexie a luminii in regim dinamic in alegerea unui finisaj mat, fara pelicula
perceptibila, fata de un finisaj lucios care accentueaza aceste fenomene. Se observa o influenta
semnificativa in cazul unor specii exotice cu benzi de fibra reversibila si a fagului debitat
radial.

In ambele studii, elemente definitorii in alegerile facute provin din zone ale perceptiei
care nu se regasesc in programele de proiectare sau care sunt foarte dificil de reprodus in
mediul digital.

6.2 Studii in zona interactiunii om-computer:
Studiile verifica posibilitatea de adaptare a designerului la proiectarea integral in
sisteme CAD si de compensare a problemelor inerente mediilor digitale de reprezentare.
= Influenta esteticii desenului CAD in designul pieselor de mobilier.

Studiul se concentreaza pe efectul de crenelare ce apare in CAD, in cazul reprezentarii
liniilor cu abatere mica de la sistemul cartezian. Nu se remarca o influenta majora a acestui
efect, in schimb se observa probleme de corelare ale valorilor estimate ale unghiurilor si
perceptia acestora in spatiul fizic.

= Imbunatatirea designului de mobilier prin experimentare directa

Experimentul verifica posibilitatea proiectarii exclusiv in mediul CAD a unor detalii
pentru mobilier. In urma analizei modelului fizic in niciunul dintre cazuri acestea nu au fost
considerate a fi satisfacatoare. Prototipurile realizate au fost modificate, asigurand designerilor
posibilitatea experimentarii senzoriale directe in timpul realizarii modificarilor. Profilele
rezultate au fost comparate cu cele generate initial. Posibilele surse ale discrepantelor pot fi
perceptia scarii desenului in raport cu modelul fizic si elemente provenind predominant din
spatiul tactil.

6.3 Studiu de caz — puncte critice de schimbare in proiectare. Exercitiu in post-
digital.

Studiul are ca obiect verificarea concluziilor partiale enuntate in studiile anterioare
referitoare la procesul de design. De data aceasta studiul nu s-a mai facut pe componente
separate, ci pe toate fazele, de la generarea ideii pana la obiectul finit. Proiectul a constat in
indrumarea unui tanar absolvent al facultatii de Arhitectura si Urbanism din Timisoara,
student in anul 1 Master “Tendinte actuale in arhitectura de interior” in proiectarea unei piese
de mobilier pentru participarea la concursul national de design organizat de Asociatia



Producatorilor de Mobilier din Romania si in realizarea fizica a produsului. Nu s-a intervenit
in procesul de design prin impunerea unor solutii. In schimb, studiul s-a concentrat pe
urmarirea momentelor critice ale procesului de design si mai ales ale momentelor in care apar
decizii ce aduc modificari variantelor anterioare. Periodic s-au facut schimbari ale mediului de
desfasurare ale procesului de design (intre analogic si digital) in vederea inducerii unor astfel
de momente sau la prezentarea unor alternative posibile. Se confirma rezultatele studiilor
anterioare. Pe langa acesta se observa, in cazul generatiilor de designeri nativi digitali, o
perceptie diferita referitoare la relatia dintre mobilier si tehnologia incorporata.

Pentru realizare s-a adoptat o tehnica mixta, conforma curentului post-digital, in sensul
adoptarii metodei care duce eficient la rezultatul dorit, indiferent daca aceasta este o tehnica
analogica, traditionala sau fabricare digitala.

7. Concluzii:

Optiunea expectativei nu poate fi luata in calcul ca fiind viabild 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
limitata. Chiar dacd existd posibilitatea ca sistemul sa se autoregleze, pentru perioada de
tranzitie nu exista in momentul de fata studii care s 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, invatadmantului, 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 R14.

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 fatd de majoritatea statelor UE. O conditie pentru exploatarea acestora este
dezvoltarea uniformd a sectorului si evitarea consoliddrii 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 dacad diverse strategii recunosc inovatia ca factor ce influenteazd competitivitatea, nu
recunosc adevarata ei importanta.

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
veniturilor. Fara aceasta nu va fi posibild valorificarea productiei 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 dacd 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 sigurd, 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:

epartea de generare de idei cu valoare si semnificatie
eperceptie sociala
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eperceptie senzoriala

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 necesard atat stapanirea ,,masinilor” 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 pe termen
nedefinit automatizarii. in cadrul designului sunt in pericol de automatizare zona modelarii 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 fi viabile. Aceste sisteme, chiar daca nu reusesc
accesarea laturii emotionale a designului, care va ramane 1n atributia factorului uman, pot in
schimb prelua domeniul de personalizare a produsului prin adaptarea modelului generic la
conditiile specifice.

Odata cu schimbarea generatiilor se modificd sensibil si profilul consumatorului. Este
necesara urmarirea atentd a fenomenului 1n incercarea de a identifica trasaturi definitorii ale
generatiior formate din ,,nativi digitali”.

Piata de mobilier este strans conectatd de evolutia economiei si a spatiului construit
(densificare sau expansiune in teritoriu).

Evolutia tehnologiei atrage dupa sine aparifia barierelor (digitala si roboticd). Tendinta
de inglobare a tehnologiei in vederea conectdrii prin WOT a obiectelor se regaseste 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 1n faza incipientd ca aceasta inglobare sa fie facuta atent. Eventuale erori pot
avea efecte care sd ducd la agravarea sentimentelor de tehnofobie (accentuate suficient de
problemele aduse de automatizare pe piata muncii). Pe 1anga 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 n mod sigur extinse.

Aparitia sculelor cu comanda numerica complica relatia cu tehnologia, in egald masura
in grupul producatorilor, designerilor si clientilor. Totodata nu existd un cadru teoretic adaptat
modificarilor aduse te tehnologie conceptelor de original, copie, artd, 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 noua 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 realitatii substituite.
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- 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 R14:

Un grad de acces similar la tehnologii de fabricatie digitala vor avea si membrii
grupurilor ,,hacker”-ilor, pasionatilor de DIY, artizanilor, acestia avand avantaje In perceptia
materialitatii, in utilizarea creativa a tehnologiei si in functionarea intr-un cadru care este deja
similar RI4. Chiar dacé le lipseste partea de educatie formald in domeniu acestia vor lansa
provocari serioase inclusiv designerilor consacrati

Proiectarea traditionald, folosind doar mijloace analogice nu mai poate fi utilizatd in
momentul Tn care se folosesc scule cu comandd 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 tactild, proprioceptiva si vizuala fina, probleme inexistente in cazul lucrului in
mediul real. Totodata, exista prejudecata ca orice mijloace noi de proiectare sau productie sunt
superioare 1n toate privintele celor tradifionale si cad folosirea unor metode intuitive Ssau
experimentale (fizice) este rezervatd celor care nu au reusit sa faca trecerea la proiectarea
integral digitala.

In cadrul procesului de formare este necesara prezentarea nepartinitoare a avantajelor si
dezavantajelor diferitelor metode de lucru, accentul trebuind pus pe realizarea unui obiect
complex.

Este necesara si oportund constrangerea dezvoltatorilor de unelte digitale de proiectare
in sensul mutdrii 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 invatamant. Sunt disponibili specialisti in domenii diverse, putand fi efectuate
analize complexe pe modelul problemelor de tip ,,wicked”. Astfel se poate adapta din timp
modul de pregatire. Pe de alta parte, analiza si prezentarea directiilor posibile de dezvoltare are
ca efect identificarea a ceea ce reprezinta un viitor preferabil fatd de un altul. Complementar
cercetdrilor in zona avangardelor sunt necesare analize rationale, chiar dacd rezultatele
acestora sunt mai putin spectaculoase.
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