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Peste 4500 inventii create la Universitatea Tehnica a Moldovei

Pe parcursul existentei de 56 de ani la Universitatea Tehnica a Moldovei au activat peste 970
de inventatori, creand peste 4500 de inventii. E mult sau putin? E mult daca consideram ca
pe langa aceste peste 4500 de inventii au mai fost create un numar impresionant de inventii
de catre unii din cei peste 70000 de ingineri, educati si pregatiti la Universitatea Tehnica a
Moldovei, care au activat si mai activeaza in sectorul real.
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In semn de recunostinta pentru aportul adus de inventatorii
Universitatii Tehnice a Moldovei inventicii intregii Republici
AGEPI a emis doua plachete cu primele doua inventii ale
autorilor Institutului Politehnic din Chisinau (astazi
Universitatea Tehnica a Moldovei).




SCURT ISTORIC:

Prima disciplina de creativitate tehnica predata
studentilor Institutului Politehnic din Chisinau, ulterior
Universitatea Tehnica a Moldovei, a fost ,Principiile
creatiel ingineresti” (titulari: 1. Tofan; V. Dulgheru),
predata studentilor Licenta de la facultatea de
Mecanica cu incepere de la 1 septembrie 1989.

Astazi discipline de creativitate tehnica se predau:

- studentilor de la Ciclul | de la mai multe facultati;

- studentilor de la Ciclul Il (masterat) la diverse
facultati;

- studentilor specialitatilor ingineresti de la Ciclul Il

(doctorat) din intreaga Universitate.
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1. Progresul tehnologic: trecut, prezent si provocarile viitorului

Epoca, pe care o traim, este ,in permanenta stare de schimbare”.
Conditile economice astazi sunt in ascensiune accelerata. Aceasta stare
bulverseaza ideile tradifionale acumulate. Pentru a trece de la stadiul de
inventie stiintifica pana la stadiul de exploatare industriala a fost nevoie de:
112 ani pentru fotografie (1727-1839), 56 de ani pentru telefonie (1820-
1876), 35 de ani pentru radio (1867-1902), 15 ani pentru radar (1925-
1940), 13 ani pentru televiziune (1932-1945), 6 ani pentru bomba atomica
(1939-1945), 5 ani pentru tranzistor (1948-1953), 3 ani pentru circuite
integrate (1958-1961), 1 an pentru laser (1965-1966). Se observa o
tendinta clara de reducere a perioadei de timp de la idee pana la produs. Si
asta e bine. Inventia trebuie sa-si gaseasca utilizare cat mai rapid posibil.

De asemenea, se observa o crestere considerabila a volumului de
informatii. Cunostintele omenirii se dubleaza o data la sapte ani, iar acest
ritm este in continua crestere. Doar in domeniul medicinei sunt publicate
anual peste un milion de lucrari stiintifice. ,Ne inecam in informatii Si
suntem insetati de cunoastere... Trebuie sa cream o teorie a valorii bazata
pe cunoastere pentru a inlocui teoria lui Marx despre valoarea bazata pe
munca... Trebuie sa invatam de la viitor exact in acelasi mod in care am
invéatat de la trecut...”, constata viitorologul american John Naisbitt



Progresul ultimilor zeci de ani este fulminant, in special in domeniul
tehnologiilor informationale. Apar insa tot mai multe intrebari de ordin etic, chiar
existential al civilizatiei de mai departe. Va fi in stare Omenirea sa foloseasca
acest potential creativ uman inepuizabil spre binele Omului? Despre inteligenta
artificiald se spune ca: ,/n regim de croazierd societatea cunoasterii se va baza in
cele mai multe activitati pe agenti inteligenti. Inteligenta artificiala va fi esenta
tehnologica a societatii cunoasterii. Ea va antrena internetul, nanotehnologiile,
dar si vectorii functionali ai societatii cunoasterii. Inteligenta Artificiala va depasi
inteligenta omului (fara intuitie si creativitate). Treptat, toate aplicatiile informatice
vor recurge la agenti inteligenti’. Dar care sunt limitele, pana unde se va ajunge
in acest progres stiintific galopant? In figura A. Toffler prezinta un posibil viitor al
speciel umane.

Culturile vanatorilor culegitori (de ~ Primul val- Al Il-lea val - AlII-lea val -
timpuriu pana acum apr. 11-12 mii de ani  agricultura industria =~ Informarea

Evolutia sau involutia speciei umane?



2. Invatarea creativa

,Cum arata astazi scoala, va arata maine tara”.
(Spiru Haret)




Traim poate mai mult ca oricand in istorie, intr-o ,civilizatie a
produselor’. Produsele genereaza un standard de viata, alimenteaza un
nivel de conduita culturala (observati, cum ultimul produs — celularele, a
condus pe langa altele la modificari comportamentale, sociale). Produsele
de mare complexitate Tincorporeaza, de multe ori, o spiritualitate
comparabila cu o carte sau cu o opera de arta. Una din tendintele de baza
ale secolului al XXl-lea este elaborarea produselor industriale cat mai
Jnteligente cu continut scientointensiv major” si ,multifunctionale”. Aceasta,
de fapt, se incadreaza perfect in paradoxul acestui secol - de a ,obfine mai
mult din mai putin”. Deci, produsele Industriale devin tot mai
polifunctionale. Putini observa ca iPhonul de astazi inlocuieste peste 50 din
produsele de ieri. In acest context se prefigureazad tot mai pregnant
urmatoarele tendinte importante in educatia inginereasca: necesitatea de
reinginerie a invatamantului ingineresc; invatarea creativa.

Este firesc, in aceste conditii, sa se dezvolte o ,filozofie a productier”,
care pune in conjunctie cunostinte din cele mai diverse domenii ale stiintei
pentru a rationaliza atat procesul de elaborare a produselor, cat si procesul
de productie a lor, pentru a-i amplifica rezultatele utile si a-i diminua
influentele nefavorabile asupra mediului.



Astazi invatarea creativa se pune tot mai pregnant din cauza ca
societatea contemporana solicita mai mult ca oricand creativitatea umana -
progresul economic si social fiind in mare masura dependent de inteligenta
si inventivitatea membrilor societatii, de ingeniozitate si originalitate investite
in activitatile desfasurate in diverse domenii. In ultimul timp tot mai pronuntat
devine punctul de vedere, dupa care creativitatea este implicata in toate
activitatile umane, in toate stiintele si in toate disciplinele de invatamant.
Oricare materie poate fi predata rutinier sau creativ. Creativitatea va fi in tot
mai mare masura solicitata in viitor. Civilizatiile viitorului vor fi creative si vor
supravetui cu atat mai mult cu cat vor fi mai creative. Creativitatea e, intr-
adevar, o problema de supravetuire in timp si spatiu. Civilizatiile noncreative
se vor dezagrega. In viitor oamenii vor fi angajati nu pentru bagajul de
cunostinte ci pentru ceea ce pot sa faca cu aceste cunostinte.

invatarea creativa este activitatea procesuald de asimilare de catre
persoane si grupuri a cunostintelor, si de formare a motivatiei, priceperilor,
deprinderilor, capacitatilor, convingerilor, caracterelor, astfel incat acestea sa
duca, in final, la formarea comportamentului in consens cu idealul educativ
al unei anumite societati, exprimat in sistemul ei de valori si de norme
educative.



Prin invatare creativa ca specie a invatarii si ca fenomen complex, intr-o
viziune sistemica, se intelege:
- sub raport informational, transmiterea si asimilarea de cunostinte;
- Sub raport psihopedagogic, formarea motivatiei, priceperilor, deprinderilor
capacitatilor, convingerilor, caracterelor etc., ale indivizilor si colectivitafilor;
- din perspectiva institutionala, organizarea procesului instructiv-educativ,
elaborarea planurilor de invatamant, programelor, instrumentelor didactice,
formarea cadrelor, stabilirea modalitatilor de invatare etc.;
- Sub raport teoretico-metodolologic, modificarea conceptiei despre invatare,
promovarea tehnicilor si metodelor euristice;
- In viziunea sociologica si ergonomica - constituirea unui microclimat si
macroclimat.

Toate componentele sunt concepute si realizate corelat astfel incat sa
conduca, constient, la formarea unui anumit comportament al indivizilor si
colectivitatilor centrat preponderent pe cautare, aflare si crearea noului,
originalului si valorosului, ca elemente definitorii ale creativitatii.

invatarea creativa are drept scop sa formeze sentimente si pasiuni
pentru nou, pentru descoperirea stiintifica, inovatia tehnica, creatia artistica,
inovarea sociala. Si, in cele din urma, invatarea creativa urmareste sa cultive
la nivel individual si grupal un stil de munca receptiv la nou, un comportament
iInovativ, bazat pe incercare-eroare-succes-rezolvare.



Invatarea inovativd aspird sa realizeze o educatie creativa la nivelul
componentelor de baza ale personalitatii:

- la nivelul componentei intelectuale. gandirea analitica, critica,
flexibila, divergenta, intuitie de predictie, gandire decizionala implicata in
rezolvarea ingenioasa a problemelor, inteligenta conceptuala, gandire
creatoare etc.;

- la nivelul componentei afectiv-volitive. pasiune pentru munca Si

creafie (pentru munca creativa), indrazneala si curaj in a aborda
problemele din perspectiva noului;

- perceptiv — imaginative: cultivarea inteligentel perceptive, a simfului
de a vedea si surprinde noul, de a-l detecta cu rapiditate si precizie,
cultivarea imaginatiei combinative;

- motor-actionale: cultivarea inteligentei motorii si mai ales a
Lnteligentel mainilor”, capacitatii de-a actiona cu perseverenia pentru
aplicarea ideilor noi, a gasirii modalitatilor celor mai adecvate si eficiente de
transpunere a noului din idee un proiect-program si de aici, in realitate, in
viata, formarea deprinderilor, abilitatilor si capacitatilor conceptual actionale.



Invatarea multidisciplinara

,Cel mai puternic argument pentru integrarea disciplinelor este insusi
faptul ca viata nu este impartita pe discipline”’.
(J. Moffett)

lar invatarea multidisciplinara reprezinta un adevarat Eldorado pentru
inventatori. Cele mai putin explorate sunt domeniile aflate la juanta
domeniilor traditionale, domenii care sunt descoperite prin invatarea
multidisciplinara.

Secolul al XXl-lea a pus inceputul Societati Cunoasterii cu
dimensiunile: Sociala, Educationala, Ambientala, Culturala, Economica.
Drept consecinta a acestei Societati a Cunoasterii potrivit unui numar
considerabil de personalitati asistam Ila rasaritul celei de-a Patra
Revolutii Industriale, numita generic Industrie 4.0 cu componentele ei de
baza (roboti autonomi inteligenti, simulare si prototipare, realitate virtuala,
printare 3D/fabricatie aditiva, cultura E Integrare si procese, sisteme cyber-
fizice, internetul lucrurilor, tehnologii Centre de date, cloud computing).

Care a fost consecinta majora a acestor doua decenii remarcabile ale
sec. al XXl-lea? Ceva cu totul neasteptat — paradoxul progresului:
obtinem tot mai mult din tot mai putin, fenomen numit dematerializare.



3. Proiectare creativa

Indiscutabil, creativitatea este o parte integranta a procesului de
proiectare inginereasca, care, adesea, are o influenta majora asupra
iImpactului unui produs. Fara un element de creativitate in proiectare, nu
exista potential de inovatie atunci cand ideile noi sunt puse in aplicare si
transformate in valoare comerciala. Pentru a sublinia aceasta importanta,
date recente prezentate de trezoreria britanica arata ca cele mai
importante companii inovatoare produc 75% din veniturile din produse sau
servicii, care nu existau in urma cu 5 ani, iar la unele companii de top
peste 90% din capitalul statutar il reprezinta proprietatea intelectuala
imateriald. In cadrul industriei, creativitatea nu echivaleaza neaparat cu
succesul, insa, fara o forma de dezvoltare a produselor noi inovatoare,
esecul pe termen lung este o certitudine. Pentru ca firmele sa isi creasca
creativitatea organizationala, rezultand astfel o inovatie sporita, procesul
creativ al indivizilor trebuie luat in considerare in cadrul proiectarii.

Un imbold esential pentru proiectarea creativa este dezvoltarea si
utilizarea pe scara cat mai larga a procesului de gandire de proiectare.




Cuvintele cheie pentru gandirea de proiectare
sunt empatie, creativitate si rationalitate.
Echilibrul acestor trei aspecte ajuta la rezolvarea
problemelor de proiectare (fig.). Procesul de

gandire de proiectare se bazeaza pe o Gindire
intelegere profunda a nevoilor publicului si a pmi:ztm
provocarilor actuale (empatie), ideare gandire in

afara locului si colaborare (creativitate) si, in EIELEE

final, experimentare si gandire analitica
(rationalitate). Gandirea de proiectare este
diferita de alte abordari ale gandirii, deoarece se
concentreaza asupra procesului in loc de produs,pe rezolvarea
problemelor, dar nu incepe cu nicio solutie anume.

Inginerii recunosc, in general, ca procesul creativ este diferit de procesul
de proiectare, insa nu sunt capabili sa-l descrie succint. Desi definitiile
creativitatii si proiectarii sunt departe de a fi rigide si sunt utilizate in mod
diferit, definitiile urmatoare au fost elaborate in baza analizei literaturii:

- Procesul creativ: proces cognitiv, culminand cu generarea unei idei;
- Procesul de proiectare: Un proces intensiv de munca, care culmineaza
CU propunerea unui produs sau proces.

Procesul gandirii de proiectare.



Din analiza de mai sus este clar faptul ca procesul creativ este un
subset important al procesului de proiectare. Figura sugereaza modul, in
care procesul creativ poate fi integrat in procesul de proiectare bazat pe
piata. Aici procesele sunt unite la prima faza comuna - faza de ,analiza a
sarcinii’. Se subliniaza faptul ca procesul creativ se manifesta atat in faza
de proiectare conceptuala, cat si in cea de realizare. Fiecare bucla a
procesului creativ in aceste faze va genera mai intai informatii ca idee, apoi
le va evalua, fiind apoi adaugate la informatiile de proiectare.

Se poate observa ca procesele ,creative” ar putea fi legate de
procesele de proiectare inginereasca, cu care sunt cunoscuti proiectantii cu
beneficii potentiale considerabile. Problema e cum de facut aceasta
legatura.

Informatie de proiectare
~ Evaluare ~

Fabricatie

I'ﬁ.r‘l-:::clelul integrat al procesului de proiectare-creativa.



Creativitatea proiectantilor intreprinderii poate fi stimulata pe mai multe
cal:
-prin utilizarea tehnicilor de stimulare a activitatii;
-prin incurajarea Si recompensarea celor care formuleaza idei de noi
produse;
-prin limitarea reglementarilor si procedurilor birocratice, care franeaza
creatlivitatea;
-prin crearea unui climat propice creativitatii caracterizat de optimism,
entuziasm, cooperare, buna dispozitie,
-eliminarea pesimismului si neincrederii.

Combinatia celor doua idei (creativitate si proiectare) se poate formula

printr-o forma unica: proiectantul trebuie sa fie creativ. Metodologiile de
proiectare ofera metode, care suporta creativitatea. Printre multi factori,
care influenteaza creativitatea in proiectare, sunt: experienta proiectantului,
abilitatea proiectantului, factorii economici si preferintele proiectantului.

Deseori apare o problema destul de importanta in proiectare — cum de
pus in valoare creativitatea proiectantului. Aceasta, in mare masura,
depinde de capacitatea managerului de a crea individului conditii propice
elaborarii creative a produsului.



