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Rezumat

Origami, arta plierii hartiei, cu radacini in Asia, dar si in Europa, este cunoscut in principal
datoritd expresivititii modelelor figurative inspirate din naturd. In ultimele doua decenii ins3,
structurarea tridimensionald a materialelor bidimensionale prin pliere si caracteristicile lor au
inceput sa fie studiate si aplicate in domenii foarte diverse, cum ar fi matematica, ingineria,
medicina, arhitectura, robotica, microbiologia, tehnologia aerospatiala, designul de produs,
moda, educatia sau terapia. Astfel, Origami, in mod similar cu propria estetica, a devenit o arta
multifatetatd, in dialog cu stiinta. Structura mea academica duala (inginerie si arte) a
reprezentat un teren favorabil apropierii mele ca adult de domeniul Origami, care combina in
mod spectaculos rigoarea geometriei cu fizica, mecanica si expresivitatea formei, modelata
manual, din materiale omniprezente. Ca lector universitar si designer, mi-am propus explorarea
acestui domeniu din doua perspective: cea a educatiei si cea a designului de produs, sub

conceptul ,pliere si functie” (fold and function).

Cercetarea are un caracter explorator si experimental. Studierea plierii si a impactului sau in
diferite domenii, realizata din perspectiva teoretica (istorica si culturald) este dublata de studii

experimentale extinse. Structura tezei contine trei capitole.

Primul, introductiv, prezinta conceptul si metodologia, precum si necesitatea si importanta
tezei. Aceasta este construita in jurul plierii, un domeniu extrem de vast, caruia nu i-a fost
dedicata inca nicio cercetare in Romania. Transformarea, prin pliere, a unei banale coli de
hartie intr-o structura tridimensionala functionala, fara pierderi de material, reprezinta un
proces aproape magic care, transferat in zona educatiei de arta, devine un instrument de

creatie extrem de adaptabil. Aplicat materialelor bidimensionale provenind din ambalaje,



Origami devine un mod de valorificare a acestora, prin transformarea lor in noi obiecte utile

prin Upcycling, folosind o tehnologie nepoluanta.

Al doilea capitol se concentreaza pe explorarea lumii Origami si a aplicatiilor sale, cu accent pe
folosirea sa in educatie. Pentru inceput, studiul este dedicat observarii si analizei exemplelor din
naturd. De la plierea frunzelor si a florilor, a aripilor insectelor pana la cele din corpul uman, in
structura creierului, a intestinului sau a mitocondriei si mergand pana la cele geologice,
procesele si mecanismele create de natura in 3,8 miliarde de ani reprezintd un domeniu

profund inspirational, studiat de domenii ca bionica si biomimetica.

Studiul istoriei Origami marcheaza momentele importante (unele surprinzatoare) ale evolutiei
plierii in Asia, dar si in Europa. In continuare sunt prezentate personalititi deschizitoare de
drumuri in Origamiul modern, de la Akira Yoshizawa, cel mai important artist din Japonia, care a
conceput si sistemul de diagramare folosit si astazi, pana la Origamiul matematic dezvoltat de
David Huffman si Ron Resch in anii 1970 sau cel computational creat de Robert Lang.
Prezentarea Origamiului digital si a folosirii plierii in matematica si matematica recreativa este
continuata cu multiple exemple de aplicabilitate in robotica, medicina si microbiologie. Studiul
prezinta de asemenea solutii structurale si de compactare obtinute prin folosirea plierii in
designul de produs: de la accesorii IT (mouse, suport de laptop), mobilier si moda (prin

contributia lui Issey Miyake) pana la caiace si adaposturi temporare.

Cercetarea este condus3 in continuare spre aplicatiile plierii in educatie. imi place s3 numesc
Origamiul geometrie palpabild, din cauza contactului multisenzorial cu principiile geometriei.
Analiza folosirii mainilor intr-o epoca dominata de tehnologie si Al este continuata cu
prezentarea principiilor educatiei experientiale introduse de John Dewey, prezente si in
conceptul educational Sloyd din tarile scandinave. Explorarea domeniului educatiei incepe cu
Friedrich Frobel (creatorul conceptului de Kindergarten in 1837), un entuziast adept al plierii ca
metoda pedagogica, prin care copiii erau familiarizati cu conceptele geometrice de baz3, fiind
totodata incurajati sa experimenteze crearea de variatii simetrice pornind de la o trama de
pliere. Jucariile educative ale lui Frobel au constituit o influenta timpurie asupra lui Frank Lloyd

Wright si Le Corbusier si o sursa de inspiratie pentru miscarea Bauhaus.



Origami, ca si muzica, permite atat compozitia, cat si interpretarea ca expresii ale artei. Multe
lucrari sunt Tnsotite de instructiuni de pliere, care, in Origami, au acelasi scop pe care il are o
partitura muzicald: ofera un ghid al interpretului. Ca metoda de predare in scoli, Origami
imbunatateste cunostintele matematice si abilitatile motorii fine, ajuta la imbunatatirea
aspectelor psihologice si emotionale si promoveaza creativitatea, un exemplu relevant in acest

sens fiind programul Origametria din Israel.

Traditia germana a plierii continua la celebra scoala Bauhaus. La cursul introductiv, Joseph
Albers le cerea studentilor sa foloseasca la maximum un singur material de tip coala (ideal gasit)
folosind pentru generarea formei interventii care nu presupuneau adeziv. Structurile
arhitecturale rezultate, obtinute prin pliere si taiere, cu pierderi minime de material, au relevat
potentialul, anterior nerecunoscut, al hartiei ca material. Lucrarile studentilor sai au devenit

surse de inspiratie pentru multi creatori contemporani, cum ar fi Erik Demaine.

Familiarizarea studentilor care studiaza arhitectura, designul de produs sau ambiental cu
tehnicile de pliere reprezinta o deschidere catre o lume nelimitata a posibilitatilor de

proiectare, vizualizare si testare a conceptelor prin machetare foarte rapida, cu costuri minime.

Experienta mea privind utilizarea tehnicilor Origami la cursul de Basic Design pe care il predau
la UNARTE (Design de Produs si Design Ambiental, anul | si Il) este una extrem de interesanta.
Studentii au descoperit cu surpriza posibilitatea de a transforma o banala foaie de hartie intr-o

structura rezistenta la presiune, elastica (auxetica) sau foarte spectaculoasa.

Cursul anului | / semestrul 1 este structurat pe trei directii de modelare tridimensionala a
suprafetelor bidimensionale: Origami (structuri realizate prin pliere), Kirigami (structuri
realizate prin pliere si taiere), Kusudama (structuri realizate prin asamblare modulara a unor
module realizate prin pliere). Tehnicile sunt aplicate pe diverse materiale si dimensiuni, iar
structurile realizate sunt studiate static, dinamic, fotografic si evaluate pentru aplicabilitate in
design. Folosind experimentele de pliere din anul |, studentii anului Il dezvolta proiecte de
design de produs sau ambiental inspirate de Origami. O parte a acestora, din zona mobilierului,

bagajeriei, a corpurilor de iluminat sau a accesoriilor de birou sunt prezentate in studiu. Plierea



ofera un spectru larg de caracteristici utile pentru proiectare, cum ar fi reconfigurarea,

flexibilitatea, compactitatea si multifunctionalitatea.

La disciplina Structura-Functie-Forma pe care o predau anului |, design de produs, una dintre
temele propuse studentilor se numeste Upcycling Design (refolosirea creativa a deseurilor), cu
accent pe valorificarea a trei tipuri de materiale: sticle de plastic PET, cutii de lapte sau suc din
material multistrat Tetrapak si doze de aluminiu. Pentru aceasta tema, studentii fac initial un
exercitiu critic asupra subiectului deseurilor, cu implicatiile pe care acestea le au asupra
mediului si vietii oamenilor. Ulterior urmeaza un exercitiu de identificare a potentialului de
reconfigurare a formelor, texturilor si structurilor care alcituiesc aceste ambalaje. in final,

studentii propun solutii de transformare a acestor materiale in noi produse functionale.

Urmaresc, prin temele propuse, sa pozitionez modelarea Origami intre stiinta si arta, ca o
metoda eficienta de proiectare si prototipare a obiectelor sau a spatiilor, stimuland

experimentul si creativitatea in general.

n paralel cu activitatea universitard, am avut ocazia sa sustin numeroase workshopuri de
Origami si Upcycling in care am instruit sute de cursanti de toate varstele, din diferite zone
sociale si geografice in realizarea unora din obiectele proiectate de mine din deseuri comune.
Pentru a facilita procesul de predare, am conceput materiale didactice sub forma unor
diagrame de executie pentru 12 obiecte si tutoriale video (disponibile online) pentru sapte
produse. Acest demers reprezinta si o intentie de democratizare a designului, inspirata de
cartea Autoprogetazzione publicata de Enzo Mariin 1974. Aceasta continea instructiuni dupa

care oricine putea realiza un numar de 19 piese de mobilier.

Al treilea capitol este dedicat proiectelor personale in domeniul upcyclingului, folosind tehnici
de pliere aplicate materialelor bidimensionale din zona ambalajelor. Transformarea acestora in
obiecte utile noi cu valoare superioara celei initiale contribuie, prin metode nepoluante, la

reducerea poluarii, atingand un obiectiv esential in designul contemporan.

Cele 40 de proiectele prezentate sunt structurate pe trei tipuri de deseuri (hartie, Tetrapak si

plastic PET). Experienta de modelare a acestor materiale a fost condusa folosind diferite tipuri



de tehnici (pliere pe linie dreapta, curba, rulare, mototolire, biguire, tdiere, pliere minimala,

teselatie, curbare, stantare, asamblare modulara).

Prima categorie de materiale prezentata este cea pe baza de celuloza, incluzand hartie Origami,
hartie de copiator, hartie de ambalaj, carton de ambalaj de tip duplex, carton ondulat, hartie
kraft, cartele de metrou, hartie de poster, hartie de calc, hartie de ambalaj de patiserie,
mucava, hartie manuala si chiar frunze. Proiectele rezultate prin folosirea acestor materiale
includ jucarii modulare sau dinamice de tip STEM (Science, Technology, Engineering, Math),
suport de telefon, masca faciald, sapca pliabila, bijuterii, suport de laptop, taburet, lingurita de

deget, precum si studii acustice sau Origami practic — sistem de inchidere a pungilor prin pliere.

Al doilea tip de material studiat este Tetrapakul, din care sunt realizate cutiile de lapte sau suc.
Acesta este un material rezistent, aseptic, dar care constituie un deseu foarte problematic, fiind
greu reciclabil din cauza structurii stratificate. Astfel, Tetrapakul este un material foarte potrivit
pentru upcycling. Explorarea proprietatilor fizice ale sale fost realizata pentru cele doua
variante ale sale: celuloza + polietilena si celuloza + polietilena + aluminiu. Proiectele realizate
prin folosirea sa includ portofele de mai multe tipuri, suporturi de creioane, taburete, suport de
vase fierbinti, jocuri modulare de constructie, masina acrobat, sisteme de prindere
biomimetice, cutie pliabila de tip acordeon cu multiple aplicabilitati, recipiente pentru street-
food, experiment ceramic cu matrite Origami. Am experimentat de asemenea cu succes
separarea celulozei de polietilena in cazul acestui bimaterial si transformarea componentelor in

noi obiecte.

Al treilea material abordat a fost plasticul PET, unul dintre cele mai problematice deseuri, cu o
duratd de descompunere de 450 de ani. In cazul acestui material, proiectele de upcycling au o
dubla miza: diminuarea poluarii cu plastic, prin metode nepoluante, si transformarea sticlelor
de plastic in obiecte utile cu o durata de viata impresionanta. Folosind tehnici de pliere, taiere si
asamblare modulara am realizat proiecte care includ: sisteme de prindere biomimetice pentru
brat robotic, poliedre modulare cu multiple utilizari, jucarie kendama, minge dintr-o singura
sticla si variatii ale sale, conector pentru structuri de expunere ortogonale, sticla ergonomica

modelata in maniera Brancusi, masa de cafea, taburet, cuier de perete si portofel minimalist.



Am adaugat si un proiect de Origami practic — optimizarea consumului de pasta de dinti prin

reducerea progresiva a volumului tubului prin pliere.

La fel ca transformarea prin Origami a unei banale coli de hartie intr-un obiect spectaculos,
conversia unui deseu intr-un obiect util cu totul nou este un proces aproape magic. La fel cum
magica este si relatarea unuia dintre studentii mei care spunea ca la vederea cutiilor de lapte pe
raftul unui magazin i apar instantaneu (ca prin niste ochelari VR) optiunile de transformare a

lor in obiecte, realizate de el anterior: portofel, penar, frisbee, minge.

Ambalajele viitorului vor fi cu siguranta proiectate pentru a putea fi convertite in obiecte utile
noi, dupa terminarea primului ciclu functional. Acest lucru poate fi realizat, de exemplu, prin
adaugarea unor linii suplimentare de pliere sau tdiere si o referinta online cu instructiuni de
asamblare. Designul noii vieti a ambalajului va fi interesant si din punct de vedere comercial,
prin adaugarea oricarui produs cumparat, a unui obiect cadou si a experientei de montaj al sau.
Tnvitarea experientiald in domeniul gestiondrii creative a deseurilor, aducand designul si

sustenabilitatea Impreuna, reprezinta un pas sigur spre un viitor mai curat.

Cele doua directii ale tezei (educatie si upcycling) converg catre un scop comun: cresterea unor
generatii din ce In ce mai constiente de importanta designului sustenabil, oferindu-le in acelasi
timp un set de instrumente simple, dar eficiente pentru explorarea functiei si formei in

proiectare sau pentru apropierea, intr-un mod atractiv, de domeniul designului si al ecologiei.

Tmi doresc ca, prin cercetarea realizatd, sub conceptul ,Pliere si functie”, sa aduc o contributie
la popularizarea si dezvoltarea acestui domeniu fascinant, prin prezentarea experientei
personale de aplicare a tehnicilor Origami in designul sustenabil si in educatie. Consider ca
promovarea domeniilor Origami si Upcycling in cat mai multe medii sociale, culturale,
academice, poate contribui la generarea, dezvoltarea si conectarea mai multor zone de creatie

si educatie.



