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Abstract: Design practice has changed considerably over the last 30 years, and one of the factors of this transformation
consider to be the emergence of modern technologies, or rather the development of computing power of computers
linked to the spread of telecommunications networks. In other words, changes in interior design processes were first
sought, desired and imagined, and digital technologies are only means of achieving them, they come in support of
finding these answers, the catalyst changes only started at the end of the twentieth century. The development of new
design methods could not affect the interior design field. New methods are a result of the digital revolution, can be
considered its aesthetic envelope, thus any influence on the visually sensitive areas. But to identify these influences must
first be defined and understood language of new technologies.
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"A proiecta in design inseamnd a-ti pune intrebari,a te apropia, a inconjura si a-ti gasi propriul tau raspuns. De
fiecare datd din nou.” Peter Zumthor

Designul in secolul XX-lea a devenit un fenomen global, acoperind o varietate de domenii: de la
arhitecturd si mobilier la graficd. Limbajul designului a devenit un mijloc universal de comunicare si
in toate domeniile. Traim Intr-o societate care se confruntd in mod constant cu problema de a alege,
inconjurat de obiecte, a caror proprietati estetice sunt evaluate nu mai prejos decit cele functionale - 0 lume a
consumului. Immanuel Kant, in “Critica ratiunii pure” a observat ca pentru a pune o singura intrebare trebuie
sd ai anumite informatii sau cunostinte, iar William James sugera criteriile pentru adevar, care ar trebui sa fie
“utile” ca o piatra de temelie in procesul de proiectare. Designul de aparitie — sau rasarire - este un concept
complex ce presupune un plan de proiectare, sustinut de participantii in construirea de obiecte personalizate
cu semnificatie sociala si de activitati de deschidere a sistemului pentru utilizari creative si de improvizare.
Aceasta implicd afectiv metode si tehnici ce vin in sprijinul activitatilor senzoriale si emotionale,
responsabile de o relatie activa si eficientd intre participanti si pot sustine In cele din urma activitatea de co-
creatie. Un exemplu de proiectare pentru aparitie, este reglementarea interactiunii dintre oportunitatile de
actiune oferite de sistem, precum si activitatile ce permit aparitia unor structuri colective de interpretare
(structurile vizuale sau naratiuni orale).

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

Metodele de proiectare reprezinta un sistem de operatii ce permite obtinerea unui rezultat final.
Lichtenstein zicea: ,, formula succesului in proiectare, constd din urmatoarele caracteristici: Intuitie +
Straduintd + Calificare + Practica”. Pentru ca orice proiect sid obtind un succes este important sa ne
conducem dupa o anumitd succesiune de operatii. Fiecare proiectant isi creeaza un sistem individual de
operatii, pe baza deprinderilor si conostintelor sale (Fig. 1).

Metode de proiectare pentru inventarea unor noi ideii, folosite pentru a optimiza procesul creativ al
inventatorului sunt clasificate dupa cum urmeaza:

Din perspectiva istorica Metoda mestesugarilor populari a fost una din primele metode proiectare,
ce constd in alcatuirea intr-o manierd intuitivd (prin incercare) a modelului de proiect de cétre creatorii
anonimi.

Metoda desenului este o alta metoda clasica/traditionala de proiectare ce consta in executarea grafica
a proiectului. Progresul tehnico- stiintific a impus modernizarea metodei desenului prin efiencizarea
instrumentelor/ mijloacelor prin intermediul programelor specializate computerizate.
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Fig. 1 Metode de executare a proiectului

Necesitatea de-a proiecta nu doar un sector ci intreg complexe si mediu ambiant in ansamblu, a
condus la implicarea mai multor specialisti In procesul proiectarii, provocind astfel metoda Lucrului in
echipa, care se foloseste pe larg la ora actuala si consta in cooperarea specialistilor in proiectare.

Urmatoarea etapa de proiectare in design apare necesitatea de a alege metoda de proiectare. Metoda
(din grecescul "Methodos” -. Modul de cercetare, cunoastere, teorie, doctrind) - un set de moduri sau
operatiuni de intelegere practicd sau teoretici a realititii, sarcini care fac obiectul specific. In metoda de
proiectare a designerilor este un set de metode, tehnici, masuri corespunzatoare, astfel cum a fost modificata
pentru a eficientiza procesul de proiectare. Metoda reflecta repetabilitate metodelor si mijloacelor de
activitate de proiectare,care ulterior poate sa devind un sablon de proiectare pentru designer (Fig. 2).
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Fig. 2 Metode de cautare/ crearea a noilor idei in procesul de proiectare

Analogia euristica - metoda de cunostinte si creativitate, bazate pe gasirea si utilizarea de similitudine
si asemandri (intr-un sens) a obiectelor si fenomenelor In general diferite. Baza antalogii euristice este
compararea relatiilor obiective si relatiile de realitate. Distinge intre analogie banale bine cunoscute si
euristice ca o surprizd, de cautare.

Metoda de agregare - design artistic, bazat pe faptul ca produsul este considerat ca o constructie
complexa, Tmpartitd Tn unitdti separate, a caror combinatie poate indeplini o functie sau, In cazul unei
reasamblari si-ar modifica functiile sale de lucru. In plus si-ar schimba si forma si structura tridimensionala a
produsului.

Metoda de asociere - metoda de a forma o idee de proiect, prin compararea fenomenelor, obiectelor,
calitatilor care sunt departe unele de altele.

Metoda  "Intrarea in rol" - intelegerea problemelor de proiectare cu previzibilitatea reactie
consumatorului.
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Metoda de "brainstorming” - metoda de stimulare a activitatilor si a productivitatii de activitate
creatoare prin eliberarea de limitdrile inerente intr-o stare banal si practicile de lucru de rutina. Metoda
design si grafica - metoda de design si graficd a ,,constructiei de o varietate de lucruri” pe baza tehnologiei
de calculator, dezvoltarea doctrinei existentei ,,despre forme, proportiile si afisare”.

Metoda de modelare a scenariului - forma literara si grafica a comunicarii fiind proiectat obiect.
Scriptul ar trebui sa reflecte starea viitoare a sistemului, succesiunea logica a acesteia formare, implementare,
pas cu pas, situatii individuale (de asteptare).

Metoda de "senectici” - activitatea de proiectare, folosind diverse mecanisme constient de creativitate,
cea mai mare parte tipuri diferite de analogii pentru orientarea specifica a activitatii spontane a creierului si a
sistemului nervos.

Futurismul (in proiectare) - metoda creativa, care se concentreaza pe timp si design oferind facilitati
de cautare a proprietatilor viitoare a imaginilor vizuale, proiecte de utopie si distopie, proiecte, avertismente,
ipoteze, proiecte alternative, glume si desene animate, ca obiecte separate si fragmente de mediu si conceptul
de viata.

Metoda "Eliminarea blocajelor "- metoda de extinderea domeniului de aplicare al cdutarii creative,
sau noi modalitati de a rezolva probleme de design, in cazul in care nu au fost identificat un rezultat
acceptabil.

Metoda colectarea colective de idei - metoda de rezolvare a problemelor urgente, prin echipa de
colaborare; forma eficientd de inventie, inovatie, design.

Combinatorica -metoda de formare a unui design bazat pe utilizarea de modele spatiale schimbare a
structurilor raznovariantnogo obiect de design, functionalitate si grafica, precum si modul de a proiecta
obiecte de design de la o serie de elemente dactilografiate.

Metoda de "Delphi" (tehnica Delphi) - chestionarea individuala a opiniei expert in vederea
identificarii judecata predominantd profesional, se opune unei dezbateri directe si permite expertilor sa
evalueze hotararile lor cu raspunsurile si colegii argumente.

Metoda lui Matchett scopul metodei este de a invata proiectantul si deschifreze si sa controleze
procedeul organizatoric al ideelor si al situatiilor, problemelor si a rdspunsurilor. Metoda lui Matchett consta
din 7 grupuri de gindire. Regimul de gindire este utilizat pentru constientizarea, controlarea si adaptarea
modului de gindire spre sarcina proiectului.

» Grupa variantelor decizionale

*  Grupul variantelor de judecata

*  QGrupa strategica

*  Grupa tactica

+ Grupa variantelor rationale

* Grupa de idei

»  Grupa obstacolelor

La baza tuturor metodelor de proiectare observam urmatoarele 3 componente: Functie + Forma +
Construtia. Analizind metodele de proiectare putem concluziona ca este important sid organizam eficient
timpul, spatiul de lucru si conditiile de lucru. Nu trebuie sa ignoram problemele pe parcursul proiectarii, este
important sa gasim cele mai bune solutii si sa depasim toate obstacolele prin intermediul studiilor detalizate a
tuturor intrebarilor survenite.
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