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"The design process is unpredictable. Indeed
part of the design process consists in designing
new ways to perform the design function itself."
(Steven Coons, “An  OQutline of the
Requirements for a Computer-Aided Design
System”, 1963, p. 301)



RESUMO

Este trabalho se estrutura sobre dois principais conceitos: Concept Design e Inteligéncia
Artificial (I.A). O design utiliza-se de diversas ferramentas agregadas ao longo do processo de
projeto. Sob essa Otica, existem ferramentas que ajudam na concepgao de ideias. Para Leach
(2021), as pessoas estdo cercadas pela I.LA em varios aspectos da vida cotidiana. Essas
circunstancias acentuam a importancia dos profissionais de Design, Arquitetura e outras areas
Criativas a tentarem compreender a I.A. como uma possivel ferramenta projetual, cujos
processos e métodos apesar de complexos, partem de principios ja conhecidos. O enfoque em
uso da I.A. dentro do processo criativo de Design ainda foi pouco abordado academicamente,
podendo ser considerada uma lacuna. Esse trabalho tem, portanto, o objetivo de avaliar como
a [LA pode ser usada, em estdgios iniciais do processo de concepcdo de ideias para o
desenvolvimento de um artefato'. Este trabalho é caraterizado como exploratorio-descritivo
(Marconi e Lakatos, 2003) e sua metodologia estd dividida em 5 etapas: 1) Pesquisas
bibliograficas sobre Concept Design e Inteligéncia Artificial; 2) Uso de ferramentas tradicionais
do Design para guiar a criagdo de ideias usando processos divergentes transformativos como
descritos no método de design de Jones (1992); 3) Producao de imagens, intermediadas pelo
uso de ferramentas de [.A., tais como InvokeAl, Stable Diffusion web Ul. Midjourney € DALL-
E 2, entre outras, dentro do processo criativo; 4) Refinamento, classificacdo e filtragem das
imagens produzidas na etapa anterior; 5) Identificacdo de diretrizes para um método sistematico
de processo de ideacdo, baseadas nas escolhas tomadas durante as etapas anteriores. A
contribuicdo pratica desse trabalho é exemplificar o uso dessas ferramentas em uma simulagao

da fase criativa de um projeto e a tedrica ¢ contribuir com o debate acerca desse assunto.

Palavras-chave: Concept Design; Ideagao; Inteligéncia Artificial; Processos criativos.

1 (FILHO, J. G., 2008) “Objeto: para efeito deste sistema de leitura, o termo compreende e passa a significar daqui para
frente toda e qualquer manifestacdo visual da forma possivel de ser lida e interpretada”



ABSTRACT

This work is based on two main concepts: Concept Design and Artificial Intelligence (A.L).
Design uses several tools added throughout the design process. From this perspective, there are
tools that help in the conception of ideas. For Leach (2021), people are surrounded by Al in
various aspects of everyday life. These circumstances emphasize the importance of Design,
Architecture and other Creative areas professionals to try to understand Al. as a possible design
tool, whose processes and methods, despite complex, are based on already known principles.
The focus on using A.I. within the creative process of Design has still been little discussed
academically, and can be considered a gap. This work, therefore, aims to evaluate how Al can
be used in the early stages of the process of conceiving ideas for the development of an artifact.
This work is characterized as exploratory-descriptive (Marconi e Lakatos, 2003) and its
methodology is divided into 5 stages: 1) Bibliographic research on Concept Design and
Artificial Intelligence; 2) Use of traditional Design tools to guide the creation of ideas using
divergent transformative processes as described in Jones (1992) design method; 3) Production
of images, intermediated by the use of Al tools, such as InvokeAl, Stable Diffusion web UI,
Midjourney and DALL-E 2, among others, within the creative process; 4) Refinement,
classification and filtering of images produced in the previous step; 5) Identification of
guidelines for a systematic method of the ideation process, based on the choices made during
the previous stages. The practical contribution of this work is to exemplify the use of these tools
in a simulation of the creative phase of a project, and the theoretical one is to contribute to the

debate on this subject.

Keywords: Concept Design; Ideation; Artificial Intelligence; Creative process.
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1 INTRODUCAO

O trabalho em questao se estrutura sobre dois principais conceitos: Concept Design e
Inteligéncia Artificial (I.A.). Para Leach (2021), atualmente, as pessoas estdo cercadas pela
inteligéncia artificial, seja na selecao de amigos nas redes sociais, na identificacdo de pessoas
em fotos por meio de aplicativos nos smartphones, ou pelas referéncias cinematograficas
quanto a interacdo homem X maquina, entre diversos outros aspectos da vida cotidiana nos
quais se identificam essas aplicagoes.

Sob essa oOtica, sabe-se que atualmente existe um dilema sobre a utilizacdo de
ferramentas de inteligéncia artificial associadas ao processo criativo, em especial em areas
como Design, Arquitetura e Arte. Para muitos profissionais a inteligéncia artificial pode ser um
modo irresponsavel ou até desonesto de inserir a tecnologia no ambito artistico. Ainda para
Leach (2021), uma das principais razdes para essa situagdo ¢ a dificuldade que as pessoas tém
de aceitar, acompanhar e se conectar com a tecnologia. Para outros profissionais, o uso da
inteligéncia artificial reflete o futuro e ¢ indispensavel para o progresso da sociedade como um
todo.

Por meio deste trabalho observou-se de que forma a inteligéncia artificial pode ser
usada, em estagios iniciais do processo de concepcao de ideias para o desenvolvimento de um
artefato de design. A fim de gerar uma contribuicao pratica, pretende-se elaborar estudos de
caso com aplicagdo de ferramentas de [.A. para verificar quais resultados podem ser obtidos e

apresentar reflexdes sobre de que forma estes afetam o processo de criagao.

1.1 CONTEXTUALIZACAO

O design contemporaneo, com enfoque nas praticas do dia a dia, na particularidade de
cada ambiente de trabalho, utiliza-se de diversas ferramentas agregadas ao longo do processo
de desenvolvimento de um projeto. Dentro desse contexto existem ferramentas que buscam
ajudar no processo inicial de desenvolvimento de ideias, sejam estimulando a criacdo de
sketches, diminuindo a friccdo no fluxo de pensamentos comum nessa etapa, facilitando a
elaboracdo de conceitos ou criando mapas que guiam o processo de ideagdo de modo a chegar
a um resultado de acordo com os objetivos do projeto, ou seja, estamos partindo do pressuposto
de um projeto com necessidades ja estabelecidas onde as ideias ndo vém do completo nada,

dado que ja existem varios requisitos de projeto como inputs de referéncia.
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A partir disso, ¢ valido sugerir que aprimorar a velocidade dessas ferramentas ou
facilitar sua iteracdo pode ser considerado um aspecto positivo, mesmo que a velocidade
absoluta ndo seja objetivamente um determinante de melhoria do processo — muito pelo
contrario, algo interessante do processo de criagdo ¢ permitir que uma parte dele seja voltada
para a reflexdo de ideias — a velocidade de utilizagdo das ferramentas e automatizagdo do
processo mecanico de aplicacdo das mesmas aqui defendido estd bem mais diretamente
associado a diminuir a fric¢do no uso dessas ferramentas e processos possibilitando uma criagao
mais fluida, permitindo que as ideias pensadas no momento sejam colocadas em pratica assim
que possivel, e que ndo dificulte a relag@o entre ideacdo e visualizagdo.

Desse modo, segundo Lobach (2001), compreendemos que o designer geralmente parte
de ideias e conceitos visuais e utiliza-se desse repertorio para compor a ideacdo dos seus
projetos.

“Dai podemos deduzir que o design é uma ideia, um projeto ou um plano para a
solu¢do de um problema determinado. O design consistiria entdo na corporificagdo
desta ideia para, com a ajuda dos meios correspondentes, permitir a sua transmissao
aos outros . Ja que nossa linguagem ndo ¢ suficiente para tal, a confec¢do de croqui,

projetos, amostras, modelos constitui o meio de tornar visualmente perceptivel a
solucdo de um problema” (LOBACH, 2001, p.16)

Assim, como designers, devemos definir se queremos partir de algumas ideias visuais
e semanticas e entdo afunilar nossos conceitos para uma so, ou expandir este repertorio de
formas e imagens, de modo a permitir a abordagem deste problema de diferentes angulos

(Figura 1).

Figura 1 - Como Nacen Los Objetos
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Fonte: MUNARI, 2004
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Nao podemos esquecer que a criagdo, embora extremamente visual, também ¢ um
exercicio fundamentalmente semantico, e o vocabulario e o conhecimento prévio de referéncias
e ideias podem ser descritas e este repertdrio € critico nesse processo, determinando se as
ferramentas reproduzirao aquilo que se espera.

J& existem diversas formas de automatizar ou facilitar o uso dessas ferramentas dentro
do processo de ideacdo, sejam quadros ou planilhas pré-compiladas, alteracdo de ferramentas
para funcionar dentro de situagdes especificas, digitalizagdao dessas ferramentas como interfaces
programaveis, ferramentas que conectam automaticamente outputs de uma ferramenta a outra,
mediadores online de brainstorming?®, entre outros.

Entretanto a representagdo dessas ideias vem na maior parte das vezes de uma das duas
formas, visual ou escrita, como j& abordado anteriormente, ¢ no caso da descricdo visual
dependemos de imagens de referéncia que terdo que ser compiladas ou de desenhos manuais
ou digitais, composicdes, esbogos e etc, e que serdo produzidas durante o processo de ideagao.
Estas produg¢des visuais dependem muito da habilidade do profissional de “colocar suas ideias
no papel” e embora seja fundamental que designers tenham esta capacidade ndo ¢
necessariamente um processo simples ou rapido e de certo modo s6 permite explorar uma ideia
até determinado nivel de detalhamento, dado que o aprofundamento do detalhamento da
representacdo ira ser inevitavelmente parte continua do processo criativo e futuro
desenvolvimento do projeto final de produto.

"Outra vantagem do uso de métodos esta relacionada a exteriorizacdo do pensamento
de design, ou seja, 0 método tenta extrair o pensamento e processos mentais da mente
e coloca-los em esquemas e graficos. Para Cross, esta exteriorizagdo é um auxiliar
significativo quando se trabalham problemas complexos ¢ quando se trabalha em
equipe, ja que proporcionam meios pelos quais todos os participantes da equipe
podem visualizar o andamento do projeto e contribuir de forma objetiva no processo.
O autor ainda menciona que extraindo da mente uma grande parte do trabalho
sistematico e materializad-lo em um grafico ou diagrama permite que a mente fique

livre para se dedicar ao tipo de pensamento intuitivo." (CROSS, 2008, apud
PAZMINO, 2010, p.176)

Portanto, esse trabalho busca expandir essas técnicas de representacdo durante o
processo de ideacdo fazendo uso de ferramentas de gera¢do de imagens por [.LA. Em geral, o
que pretende-se abordar ¢ a utilizagdo destas ferramentas para permitir agregar renderizagdes
e composicdes mais detalhadas destas descri¢des visuais ou semanticas com maior facilidade
ou velocidade, nao esquecendo de descrever quais peculiaridades e caracteristicas ou restri¢des

podem também estar associadas ao uso dessas ferramentas.

2 Técnica de discussdo em grupo que se vale da contribui¢do espontinea de ideias por parte de todos os participantes, no
intuito de resolver algum problema ou de conceber um trabalho criativo.
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Essa secdo também serve para explicar o recorte deste trabalho, de modo que alguns
aspectos técnicos relacionados a I.A. serdo mais relevantes para a pesquisa e que outros ficardo
de lado. A complexidade da tematica escolhida ¢ relevante para essa segmentacao, dado que a
maior parte do material publicado nessa area lida com as diversas equagdes, modelos
matematicos e de programacgao computacional que foram desenvolvidos para adquirir sucesso
nos objetivos desejados. Tais conhecimentos sdo importantes para compreender o processo
funcional da ferramenta e ajudam a localizar onde, durante esse processo, podemos altera-la
para obter resultados diferentes. Entretanto, analisar esses dados dentro da perspectiva de um
designer ¢ o que se espera deste trabalho, visando o papel do especialista em design como
descrito por Manzini (2017).

"Um mundo no qual todos necessitam planejar e replanejar a sua existéncia, quer

queiram ou ndo; um mundo no qual muitos desses projetos convergem e ddo origem
a mudangas sociais mais amplas; um mundo no qual o papel de especialistas em

design ¢ alimentar e apoiar esses projetos individuais e coletivos - e,
consequentemente, as transformagdes sociais que deles possam surgir." (MANZINI,
2017, p. 15)

Dessa maneira, esse trabalho nao ira se aprofundar tanto na descricdo matematica dos
algoritmos nem em fun¢des de programacao desses algoritmos — e sim em definir os objetivos
desses algoritmos e associa-los a alguma visualizacdo diagramética nova ou ja conhecida desse
tipo de algoritmo; seja como um processo manual ou praxis do profissional de design, como
um filtro do software denominado Photoshop, assim como descrito por CHEN et al. (2020) na
explicacao do método de extragdao de formas das fotos de rostos humanos (Figura 2).

“Noés também recorremos ao filtro Fotocopia no Photoshop, que preserva os detalhes
faciais mas ao mesmo tempo traz ruido em excesso. Aplicando o método de
simplificagdo de esboco de Simo-Serra et al. ao resultado pelo filtro Fotocopia,

obtemos um mapa de arestas com o ruido reduzido e com linhas mais parecidas com
esbocos feitos 3 mdo™* (CHEN et al., 2020, p.3)

3 Tradugdo nossa
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Figura 2 - DeepFaceDrawing: Deep Generation of Face Images from Sketches

Fonte: CHEN et al., 2020*

1.2 JUSTIFICATIVA

A influéncia dessas ferramentas nas comunidades de criagdo digital e a curiosidade do
publico em geral sobre o assunto se tornou extremamente acentuada nos ultimos anos, visto
que foi bastante influenciada pela sua capacidade de ser retratada como uma inovagao magica
ou tragica por diversos artigos de jornais e manchetes de revista (Figura 3) ou videos que
extrapolam a capacidade criativa do que pode ser alcancado por meio desses algoritmos e

debatem se a existéncia das mesmas ¢ um risco para diversas profissoes.

Figura 3 — Manchete Washington Post

WP WASHINGTON POST

Al-generated images, like
DALL-E, spark rival brands
and controversy

NITASHA TIKU 27 JUNHO 2023 | 14min de leitura

Fonte: TIKU, N., 2022

* Comparagio de diferentes métodos de extragdo de arestas. (a): Imagem real de input. (b): Resultado por HED. (c):
Resultado por APDrawingGAN. (d) Resultado por arestas Canny. (¢): Resultado do filtro Fotocopia no Photoshop. (f):
Simplificagdo de (e) por Simo-Serra et al., 2016, Learning to Simplify: Fully Convolutional Networks for Rough Sketch
Cleanup. Foto cortesia de Lanal.ucia.
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Ademais, esta curiosidade publica aconteceu simultaneamente ao interesse pessoal por
essa nova forma de representagdo, refor¢gando o interesse na pesquisa sobre o tema e levando
a utilizacao destas ferramentas e coletdnea de referéncias a respeito delas. Eventualmente em
projetos pessoais de design e outras areas houveram momentos onde a utilizagdo de ferramentas
de I.A. foram exeperimentadas, de modo que se tornou notoério a necessidade de fundamentar-
se esse uso de maneira sistematica.

“Para Schumpeter (1971) a invencdo ¢ uma ideia genial que inicialmente nasce sem
fins comerciais. Entdo, inventar significa conceber pela primeira vez uma ideia.
Inovar, por sua vez, ¢ a tentativa de colocar em pratica essa nova ideia. E a introducao
no mercado de uma invencdo. (...) Pode ocorrer também que algumas invengdes
jamais se traduzam em inovagdes, por falta de conhecimentos adequados, inputs ou
outros fatores complementares. Para transformar uma invengdo em inovagdo, os

agentes econdmicos devem ser capazes de combinar diversos tipos de conhecimentos,
capacidades, competéncias e recursos” (LUCCA, 2017, p.43)

Durante esse processo, foi notado que existe pesquisa a respeito do uso de [.A. para
processos de projeto, do ponto de vistas dos engenheiros que criam ou remodelam essas
ferramentas (DEVLIN, J. et al. 2018), do uso de I.A. como otimizacao de servigos € negdocios
(M.S.S. El-Namaki, 2019), em questao de projetacao técnica (NOZAKI et al. 2016) e analises
de dados, além disso foram encontrados alguns poucos trabalhos que abordavam o uso da L. A.
ou abstracdes do funcionamento de redes neurais como métodos didaticos de aprendizado ou
incentivo criativo com base em referéncias pré-existentes (ZHAO et al. 2019). Existem até
trabalhos que abordam se existe capacidade criativa nessas ferramentas por si s6 € sobre a
taxonomia do processo de uso de ferramentas de texto para imagem (OPPENLAENDER, 2022
e IYER, 2022), entretanto o enfoque em processo criativo de design, em especial na parte de
geracdo de imagens por LA. como forma de transformar ideias em conceitos visuais para
composi¢do de um método criativo, ainda nao foi abordado academicamente, existindo sim
diferentes pessoas e empresas aplicando principios parecidos no cotidiano, mas nao
contribuindo como producao académica ou seguindo rigor metodologico.

“A arte de conversdo de texto em imagem esta entre as primeiras areas em que a
pratica da engenharia de prompt esta sendo exercida "por ai". Como a geracdo de
texto para imagem envolve linguagem natural, licdes e praticas de modelos de
linguagem autorregressiva, em particular GPT-3, podem ser aplicadas a engenharia
de prompt para sintese de texto para imagem. Por exemplo, OpenAl mantém uma
colecdo de modelos de entrada para uso com GPT-3 e recursos e ferramentas
semelhantes estdo surgindo nas comunidades de arte de texto para imagem. Algumas

primeiras diretrizes de design para engenharia imediata no contexto de modelos
generativos foram publicadas, mas ainda hd muito a aprender sobre as praticas
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criativas emergentes nas comunidades em torno da arte de texto para imagem.>”
(OPPENLAENDER, 2022, p. 12)

Ademais, estes materiais descritivos e documentais feitos para uso da ferramenta pela
comunidade e criadores, como o de Allen (2022), geralmente sdo formas de orientacdo ao
aprendizado da ferramenta que desejam repassar conhecimentos empiricos para o primeiro e
exemplos de uso da ferramenta como marketing e crescimento para o segundo; embora exista
uma interse¢ao desses dois objetivos, geralmente encontrados nas ferramentas desenvolvidas

® ou daquelas que cresceram bastante com contribuigdes da

com codigo open-source
comunidade.

De qualquer maneira, parte do problema associado ao uso dessas ferramentas esta em
transpor as barreiras que um ouvinte inicial teria para conseguir se tornar um usudario avido sem
se tornar refém de softwares restritivos ou ter de absorver uma rapida e constante quantidade
de conhecimento técnico ou rejeitar por completo a capacidade de utilizagdo dessas ferramentas
e um dos objetivos deste trabalho seria descrever o processo que levou o autor a conseguir
utilizar e compreender parte do uso dessas ferramentas, explicando de maneira mais acessivel
e procurando encaixar as peculiaridades em uma linguagem que faz mais sentido para o design,
com analogias, figuras ou explicagdes ja existentes, mas com paralelos intuitivos.

Pretende-se entdo desmistificar um pouco o que foi trazido pela midia e tentar
compreender a [.LA. como uma ferramenta para além de um nivel filosofico e sim também na
pratica, que seus processos € métodos podem ser complexos, mas partem de principios ja
conhecidos ou que podem ser considerados factiveis, afinal de contas os sistemas utilizados por
I.A. aqui abordados, como veremos na fundamentacdo teodrica, se baseiam em algoritmos
matematicos e fundamentalmente em uma correlagdo direta ou indireta a modelos de
aprendizado da mente humana. E interessante deixar claro mesmo assim que ainda serdo
abordados diversos aspectos técnicos na fundamentacdo tedrica que ajudardo a entender os
processos internos da maquina e associa-los talvez aos nossos proprios processos mentais.

Dessa maneira, como de modo tangencial apresentado por Munari (2004), essa
fundamentagado teorica permitird o acesso a informagdes ou termos necessarios para aqueles
que decidirem iniciar investigar a parte mais técnica do funcionamento dessas ferramentas
como forma de entender os processos internos, mas ndo necessariamente se perder nas

demasiadas terminologias técnicas ou tecnologicas associados a esta area, de modo a segmenta-

5 Tradugio nossa
% Ou codigo aberto, em portugués. Quer dizer que uma aplicagio tem seu codigo aberto para ser acessado pelo publico: todas
as pessoas podem vé-lo, modificé-lo e distribui-lo.
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la em se¢des mais digeriveis, mas que deixam espago para aprofundamento futuro que permita
aqueles interessados a trabalhar em torno desses conhecimentos para melhor alcangar resultados
esperados com essas ferramentas e compreender se existem ou ndo novas maneiras de trabalhar
com elas.

“O conhecimento de método projetual, do que ¢ necessario fazer para fazer ou

conhecer coisas, € um valor libertador: é um "faga de si" vocé mesmo.” (MUNARI,
2004, p.12)

1.3 PERGUNTA DE PESQUISA

Este trabalho surge a partir da seguinte inquietagdo: de que modo o emprego de
inteligéncia artificial pode auxiliar em fases iniciais e conceituais de um projeto?

Além disso, ¢ de interesse deste trabalho verificar também se ¢ possivel identificar
diretrizes de utilizacdo de ferramentas de inteligéncia artificial para criar um método sistematico

de geragdo de ideias na fase de concepg¢do de artefatos.

1.4 OBJETIVOS DE PESQUISA

1.4.1 Objetivo Geral

O objetivo geral desta pesquisa ¢ identificar e sistematizar os aspectos técnicos e criticos
associados a inteligéncia artificial que podem ser empregados para potencializar o processo de

concepcao de artefatos.

1.4.2 Objetivos Especificos

1. Identificar os aspectos criticos associados a aplicagdo da inteligéncia artificial ao
processo de ideacdo em design.

2. Aplicar, na pratica, as ferramentas de inteligéncia artificial com o objetivo de descrever
o processo de ideagdo assistido por essas ferramentas.

3. Elencar os requisitos e escolhas tomadas durante o processo de ideagdo com uso de
ferramentas [.A. de modo a sistematizé-los com o intuito de tornar didaticas essas

decisdes projetuais.

" Tradugdo nossa
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4. Identificar diretrizes para um método sistematico de criagdo com o auxilio da
inteligéncia artificial.
5. Aplicar as diretrizes sistematizadas na elaboragdo de um artefato com auxilio de

inteligéncia artificial.

1.5 METODOLOGIA DE PESQUISA

Este trabalho segue as diretrizes apresentadas por Gil (1987) e Marconi e Lakatos (2003)
de como elaborar um projeto de pesquisa no que satisfaz os requeridos métodos de pesquisa
cientifica identificada como necessaria para estabelecer este trabalho como uma produgao
académica.

O estudo propde apresentar descricdes tanto qualitativas quanto quantitativas na
tentativa de estabelecer a interrelagcdo entre os topicos apresentados, caracterizando-se assim
como exploratorio-descritivo (MARCONI E LAKATOS, 2003). A técnica da pesquisa

bibliografica ¢ fundamental para definir os fenomenos estudados (GIL, 1987).

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

O recorte tematico deste trabalho aborda a influéncia da Inteligéncia Artificial enquanto
elemento importante para etapas iniciais do processo de concepcdo de artefatos de design.
Desse modo, os estudos precedentes a respeito desse tema envolvem um determinado grau de
conhecimento técnico das ferramentas para melhor aproveitamento de seus recursos.

Ademais, para um melhor recorte de pesquisa serdo definidos que aspectos base de L. A.
e Concept Design inerentes ao projeto serao abordados, além de alguns aspectos técnicos e

contextualizagdes importantes para o desenvolvimento futuro do projeto.

2.1 CONCEPT DESIGN

Para Fiona Raby (2007, apud Franzato, 2012) e Franzato (2012) a precedéncia da ideia
sobre qualquer outra consideragdo material ¢ a caracteristica que distingue esta acepgdo de

concept de outras.

"No chamado “design conceitual”, o projeto é entendido como um processo
experimental de reflexdo sobre um assunto, proprio ¢ exclusivo do designer, enquanto
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o concept é entendido como uma proposi¢do que sintetiza essa reflexdo. Este tipo de
concept ndo ¢é voltado ao desenvolvimento de novos produtos para produgdo em série,
mas a proposta de uma idéia para debates abertos." (FRANZATO, 2012, p. 226)

Continuando com os conceitos apresentados pelo autor, pode-se entender Concept
Design também como “uma ideia projetual ainda em estado embrionario” (FRANZATO,
2012), ¢ parte de um todo que ainda ndo foi criado, permite-se entdo ser alterado, sofrer
mutacoes e mudangas fundamentais do que ele significa e do que ele €.

Para fins de recorte deste trabalho, ndo estamos considerando o que se entende como
Projeto Conceitual definido por Pazmino (2010), visto que a continua¢do do processo criativo
ndo serd abordado em nossa metodologia, retirando esta parte de aplicagdo do projeto na pratica.

"Projeto Conceitual é o projeto utdpico, uma ideia nova, mas que por diversos motivos

como custo, tecnologia disponivel os habitos arraigados dos consumidores ndo ¢
desenvolvido e permanece como protétipo." (PAZMINO, 2010, p. 179)

Na continuacdo do texto de Pazmino (2010) e também em parte dos capitulos iniciais
de Munari (2004) podemos contemplar também outra perspectiva que entende que a concepgao
de ideias no processo de design vem depois da caracterizagdo material — uma vertente mais
atrelada a construcao fisica do artefato, que nao se permite tantas caracteristicas abstratas.

A respeito do que considera Design dentro da defini¢do de Concept Design, além do
que ja se foi descrito como designagao e configuragdo, pode-se citar novamente Lobach (2001),
entendendo design como uma produgdo que satisfaz exigéncias do ambiente humano:

"As fases deste processo se denominam design, tanto em nivel parcial, como na
totalidade do processo. A confusdo cresce ao ampliarmos ainda mais o conceito e
considerarmos que o design também ¢é a producdo de um produto ou sistema de
produtos que satisfazem as exigéncias do ambiente humano. Aqui podemos afirmar
que o termo design ¢ apenas um conceito geral que responde por um processo mais
amplo. Ele comega pelo desenvolvimento de uma ideia, pode concretizar-se em uma

fase de projeto e sua finalidade seria a resolu¢do dos problemas que resultam das
necessidades humanas." (LOBACH, 2001, p.16)

Desse modo, pode-se perceber que a area de Concept Design ¢ muito ampla e assim
torna-se dificil conceitud-la, entdo para o propodsito desse trabalho interessa muito mais as
inten¢des apresentadas por Franzato (2012) desse processo de criagdo, ndo espera-se trabalhar
prioritariamente com imagens finalizadas ou prototipos fisicos, muito menos excluir decisdes
projetuais para obedecer aos limites impostos pela realidade material dos artefatos, isso sera
apenas relevante na fase avaliativa e de resultados finais.

Esse entendimento de concept esta abordando um espago metafisico onde um artefato

ndo necessariamente precisa ser factivel ou atender precisamente a todos os requisitos iniciais
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do projeto, das leis da natureza, leis da fisica, ou limites da tecnologia atual, ou seja, significa
que certas barreiras de criagdo mais material serdo ignoradas em prol de um desenvolvimento
de ideias muito mais abrangente apenas para fins de concept, esquivando-se de toda a
problematica apresentada por Christopher Alexander a respeito do processo criativo intuitivo
de design para o mundo real — como descrito por Pazmino (2010) em sua sintese do Modelo do
Processo de Christopher Alexander — ndo por menosprezar ou compactuar com 0s aspectos
intuitivos criticados por ele, e sim por fundamentalmente escolher que este objetivo projetual
seja exatamente apenas da criagdo conceitual, ou seja, os requisitos de projeto iniciais que
serviram de input para a ideagdo nao serdo os mesmos que irdo necessariamente podar a geracao
de ideias que estdo a vir, servindo apenas como guias ou formas de avaliagdo final das propostas
(Figura 4), uma criacdo bem menos restritiva, para que possam ser desenvolvidas ideias muito

mais criativas.

Figura 4 — Estudos de artefatos tridimensionais por alunos de Rowena para producao

Fonte: SILVEIRA, 2018

Ademais, ¢ importante dar uma ultima orientacdo a respeito da materialidade, reforgar
o quanto ela pode e devera ser ignorada para fins criativos, espera-se romper propositalmente
com aquilo que ¢ condizente entre forma e material; estruturas de concreto finas e organicas,
ceramicas como redes de fios, liquidos como estruturas de sustentacdo com arestas e fins
definidos, todas essas concepgdes tornam-se possiveis e serdo parte do que se espera
experimentar por meio da variagdo de elementos semanticos durante o uso de ferramentas
generativas de . A., ¢ justamente essa outra justificativa —a de que essas ferramentas de geragao

de imagem podem gerar de maneira fotorrealista e convincente aquilo que ndo existe
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naturalmente e a partir dai tirar-se outras ideias para nossos concepts, talvez alterar os
pressupostos do projeto, talvez compreender que determinado material tem um aspecto de
finalizacao estética, mas que sua forma seria inspirada por outro material, podendo entdo gerar

essa polinizagdo de ideias e combinagdes materiais a fim de chegar a solugdes mais criativas.

2.1.1 O que é ideacdo?

Se Concept Design € o conceito objetivo do profissional criativo durante o processo de
criacdo, ideagdo € o processo em si, que ocorre entre o primeiro pensamento criativo
relacionado a esse projeto e a definicdo final desse conceito. Quando se fala de pensamento
criativo relacionado ao projeto, entende-se o conjunto de ideias que foram pensadas,
relacionadas e desenvolvidas para compor esse conceito dentro da mente de um ou mais
criadores. Sobre essas ideias, para interesse da brevidade desse trabalho, pode-se partir do
conceito de ideias complexas de modo menos complicado, ndo seré tdo regrado pela filosofia
de Locke ou Eidos® na filosofia grega, e sim pela simples determinagio do que sdo ou nio ideias
complexas ou simples no dia-a-dia entre uma conversagao, como exemplificado por Rugnetta
(2017) em seu video intitulado “What Are Ideas, and Who Gets to Have Them?" no qual

precisou fazer um recorte das ideias abordadas em seu programa.

"[...] Todos os objetos de atividade mental, todas as coisas que vocé pensa com ou
sobre, sdo ideias: batata, democracia, a Liga da Justiga, sua mae, a Espanha em 1492...
todas sdo ideias. E embora o Idea Channel tenha coberto muito territério, nds nao
cobrimos tanto. O tipo de idéias com as quais falamos ¢ de um tipo particular. Por
exemplo, imagine que vocé esta no balcdo de refrigerantes com um amigo e ele diz "-
Caramba, ontem a noite tive essa ideia". E improvavel que o que se segue seja "-
Batata", ndo porque "batata" seja uma ma ideia, mas porque essa excitacdo muitas
vezes precede algo um pouco mais inesperado, uma combinag@o de representacdes
mentais, que seu amigo tem motivos para acreditar que vocé ndo acha que ¢ dbvio ou
chato, algo como: "- Quando vocé realmente pensa sobre, andar de skate ¢ uma
espécie de balé" ou "- Essa coisa que lemos na aula de filosofia moral realmente me
fez pensar sobre o Capitdo América". Esses sdo os tipos de ideias em que o Idea
Channel se concentrou, o que, por uma questdo de comunicagdo ¢ em detrimento de
alguma clareza, chamaremos de "ideias complexas”, (ou seja) a nova combinagdo de
uma ou mais ideias preexistentes.”” (RUGNETTA; PBS IDEA CHANNEL, 2017)

8 (ENCYCLOPAEDIA BRITANNICA, 2020)“O termo eidos de Platdo, pelo qual ele identificou a realidade permanente que
torna uma coisa o que ela ¢, em contraste com os particulares que sdo finitos e sujeitos a mudanga. (...) Platdo desenvolveu
essa teoria no conceito de “forma eterna”, no qual ele se referia a esséncia imutavel que s6 pode ser “participada” por coisas
materiais ou sensiveis. Platdo sustentava que as formas eternas, embora nao fossem tangiveis, eram de uma realidade mais
elevada do que os objetos materiais.”. Disponivel em: <https://www .britannica.com/topic/form-philosophy>. Acesso em: 28
jun. 2023.

° Tradugdo nossa
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Sendo assim, esse trabalho aborda essas ideias complexas aplicadas no contexto de
criacdo de artefatos por um profissional criativo. Essa “combinacdo de representagdes mentais”,
que faz parte do processo de design como um todo, e que faz parte da sintese do trabalho do
designer, como ja explicitado por Lobach (2001), ¢ tornar aquilo que se ¢ pensado e entendido
em algo representado ou configurado por imagens ou fisicamente, nesse caso, abordando o
universo de conceito, preocupando-se apenas com a representacao imagética.

“[...] o conceito de design compreende a concretizagdo de um a ideia em forma de
projetos ou modelos, mediante a construcdo e configuraggo resultando em um produto

industrial passivel de produg@o em série. O design estaria entdo realizando o processo
configurativo." (LOBACH, 2001, p.16)

Entdo, quando um designer, arquiteto, engenheiro, artista, ou qualquer outro
profissional de uma area que possa ser considerada criativa pde-se a pensar € procurar
representar suas ideias e pensamentos a respeito de uma nova ideia complexa com objetivo de

alcancar um objetivo projetual, diremos que este estd envolvido em um processo de ideagao.

2.1.2 Como os designers geram ideias?

Todo profissional cria, ao longo de sua vida, de sua carreira académica, de sua carreira
profissional, ou s6 ocasionalmente, uma maneira de se colocar em uma situa¢do criativa.
Entende-se que ideias ndo vem do nada, os designers, artistas, engenheiros, etc. tem repertorio
de trabalhos anteriores, tem experiéncia, tem ferramentas, tem referéncias, tem métodos
(PAZMINO, 2010), maneirismos, preferéncias de experimentagao, representacdo ou fonte de
inspiracdo. Todo esse conjunto ¢ o que torna possivel, tanto para esses profissionais, quanto
para qualquer outra pessoa, a criagdo e amadurecimento de ideias.

“Assim, os métodos de design ndo sdo o inimigo da criatividade, imaginagdo ou

intuigdo. Pelo contrario, eles conduzam a solugdes inovadoras. Alguns métodos sdo
técnicas especificas para auxiliar o pensamento criativo." (PAZMINO, 2010, p.177)

Alguns autores de métodos de design propdem uma separagdo de fases de projeto que
podem ser associadas ao processo de criagdo por meio dessas segmentagdoes de onde serdo
extraidos os inputs necessarios para se criar essa ideia complexa associada ao conceito do
artefato, como exemplificado pelo quadro de modelo de processo de Gugelot criado por

Pazmino (2010) (Figura 5).
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Figura 5 - Modelo de Ensino de Métodos de Design de Produtos

INFORMACAD

PESQUISA

FROTOT

Testes, avalagiio am

Fonte: PAZMINO, 2010

Nele podemos observar — principalmente nos quadros Informacao, Pesquisa e Desenho
— os distintos lugares de onde pode-se extrair informagdes e inputs para melhor amadurecimento
ou ponto de partida ou desvio para diferentes caminhos conceituais. Tschang; Szczypula (2006),
em seu experimento criativo, descreve o processo inspirador, em especial o individual, como
equivalente a mutagdo evolucional de espécies, e o processo construtivo, em especifico aquele
em feito em grupo, como mecanismos de crossover °de evolugdo genética, uma espécie de

poliniza¢do cruzada e social de pensamentos (Figura 6).

19 Cruzamento cromossdmico é um dos processos genéticos responsaveis pela variabilidade entre os seres vivos. Esse
processo promove a troca de DNA entre dois cromossomos homologos por recombinagio genética.
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Figura 6 - Criacdo de Ideias, Construtivismo e Evolu¢do como Caracteristicas-Chave no
Processo de Design de Artefatos de Videogame
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Background, ideas (including
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Other creative constructivist
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Idea Creation or
Ideation (coming i
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processes (including
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group or project Varia.r.inn
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Fonte: TSCHANG; SZCZYPULA, 2006

Os profissionais também tém diversos processos e implicagdes ou decisdes criativas e

de ideias inerentes as suas mentes, como explicado por Schon (1992), de modo que tais

processos as vezes se tornam dificeis de serem descritos ou completamente explicitados

metodologicamente de modo semantico, sendo em parte assistidos por métodos representativos

(Figura 7).

Figura 7 - Reflexdes sobre a linguagem visual no processo de geracdo dos artefatos

Fonte: SILVEIRA; CAVALCANTE, 2021
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Nesse aspecto podemos observar a importancia da representagdo imagética de ideias
dentro do processo de ideagdo, como explicitado por Bettaieb (2022), Laing; Masoodian (2016),
Silveira e Cavalcante (2021) e Zhao et Al. (2019), e o quanto ela contribui para justificar a

importancia exploratdria dessa pesquisa.

2.1.3 Ferramentas de criacdo de ideias

As defini¢des do que sdo ferramentas para designers sdo aquelas apresentadas por

Bomfim (1995) e Baxter (2000) (Apud PAZMINO, 2010, p. 184).

“Para Bomfim (1995) sdo instrumentos fisicos ou conceituais que tem origem em
diversas ciéncias e se apresentam como simbolos matematicos, tabelas, matrizes,
listas de verificagdo etc., ou seja, as ferramentas sdo recursos que controlam inputs
para obter outputs, sdo aplicadas em um momento especifico com o objetivo de
auxiliar o designer nas tarefas. Baxter (2000) considera as ferramentas como métodos
sistematicos para o desenvolvimento de novos produtos que podem ser consideradas
como um conjunto de recomendagdes para estimular idéias, analisar problemas e
estruturar as atividades do projeto.” (PAZMINO, 2010, p.184)

As ferramentas que este trabalho ird contemplar serdo: Briefing (Figuras 8 e 9),
Brainstorm/Brainwriting (Figura 10), Mapas Mentais (Figuras 11 e 12), Painel sintatico/de
conceito (Figuras 13 e 14), Painel Semantico/visual de produto/Moodboard (Figuras 15 e 16),
Matriz Morfolédgica (Figuras 17 e 18) e Sketching (Figura 19). Algumas das figuras extraidas
da tese de Pazmino (2010) apresentam um breve resumo de cada ferramenta de maneira simples
e didatica. Além disso, a técnica de Mapa Mental também ¢ ilustrada por Buzan (2004) em seu

livro de mesmo nome.



Figura 8 — Resumo Briefing (recorte)

Nomenclatura: Briefing

Descrigao: E um documento completo das necessidades e restrigdes
do projeto, com informacgdes sobre o produto, mercado (publico alvo,
concorréncia), diferenciais a serem explorados como: custo, tecnologia,
apelo estético, entre outras. Este documento apresenta-se como um
guia estratégico para o designer e/ou equipe de projeto.

Aplicagdo: Documento estruturado antes do inicio ao projeto. Deve ter
uma visdo abrangente, conter informagdes especificas e estratégicas e
também precisa ser preparado de forma colaborativa entre o solicitante
(cliente) e o designe e/ou a equipe de projeto.

Nivel de atuagao: Estratégico e Operacional

Fase de projeto: Recomenda-se aplicar a ferramenta na fase de
planejamento, mas pode ser aplicado e modificado na fase de sintese a
partir dos elementos importantes ao projeto levantados na fase de
analise.

Outras nomenclaturas: Especificagao de projeto

Disciplina de origem: Direito. O documento também & utilizado em
areas como Marketing e Publicidade.

Problema Proposto: O produto a ser desenvolvido pela sua equipe
sera parte de um Kit de ensino de design para criangas intitulado “"Mini
Designers". Ensino do design em criangas do ensino fundamental prevé
que sejam aplicados em escolas particulares & municipais. O produto
desenvolvido deve vincular o design aos assuntos das disciplinas do
curriculo escolar (Geografia, Histdria, Portugués, Ciéncias, Matematica
e Artes). Deve objetivar realizar atividades como: criar, desenhar, pintar,
colar, recortar, montar, pesquisar, moldar.

Sua equipe deve montar um briefing com dados reais a partir de
pesquisas.

Fonte: PAZMINO, 2010
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Figura 9 — Elementos de Briefing propostos por Phillips

Topicos Basicos

Conteudos

Matureza do projeto e contexto

Sumario executivo incluindo:
» Justificativas
* Objetivo do Projeto
* Resultados desejaveis
* Responsabilidades pelo projeto

Analise Setorial

* Lista de produtos (abrangidos pelo projeto)
* Concorrentes

* Precos e promogdes

* Estudo de tendéncias

v Estratégia da empresa

Fublico Alvo

Caracteristicas do publico alvo:
» Sexo, faixa etarda, escolaridade, nivel de
ocupacdo, hobbies, comportamento
Diferengas:
* Regionais, culturais, habitos de consumo

renda,

Dados da empresa

* Segmentacio no mercado
* Missdo

Objetivo, prazo e orcamento do
projeto

» Descricao das fases do projeto
* Tempo previsio

* QOrcamento

* Recursos humanos necessarios
* Responsavel pelo projeto

Aprovagéo, implementacéo e
avaliacao

Aprovagao do projeto

* Materiais de apresentacéo

* Responsaveis pelas aprovages
Implementagéo

* Documentos necessarios para implementacéo
Avaliagao

» Critérios para avaliar resultado do projeto

Informagies de pesquisas

* Tendéncias do mercado
» Avancos tecnologicos
* Lancamento de novos produtos

Apéndice

Materiais suplementares
» Catdloges de produtos, fotos, mostruarios,

artigos

cientificos, artigos de jomais e revistas, manuais,

patentes.

Fonte: PAZMINO, 2010
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Figura 10 — Resumo Brainwriting (recorte)

Nomenclatura: Brainwrifing 635

Descrigao: E uma ferramenta criativa baseada no Brainstorming.
Busca procurar solugbes para problemas de projeto por meio de
uma equipe multidisciplinar por meio de um formulario.

Aplicagdo: A técnica redne seis participantes gue se familiarizam
com o problema a resolver e se sentam em clrculo. Cada um dos
membros recebe uma folha dividida em 18 espacgos de 6x3. Cada
individuo desenha ou escrevem na folha 3 (trés) sugestbes de
solugao por um tempo de 5 min. e em seguida passa a folha e recebe
a folha do outro participante, cada individuo devera dar continuidade
a idéia do parceiro na segunda linha, com sugestdes novas ou
melhoramentos a idéia original. Apds 5 min., os formularios devem
ser trocados, sempre mantendo o mesmo sentido, horario ou anti-
horario. O processo & continuo até apos 30 min. Em que todos os
formularios estdo preenchidos. A proposta da técnica & que nenhum
participante perturbe o colega, assim deve serrealizada em siléncio.

Nivel de atuagdo: Operacional

Fase de projeto: Recomenda-se aplicar a técnica na fase de
criatividade.

Outras nomenclaturas: 635
Disciplina de origem: Psicologia cognitiva

Problema Proposto: Retna um grupo de 6 pessoas, de preferéncia
de areas diversas do saber. Monte uma matriz 6x3 e gere solugbes
para uma capsula de relaxamento com capacidade para uma
pessoa,

Fonte: PAZMINO, 2010
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Figura 11 — Resumo Mapa Mental (recorte)

Nomenclatura: Mapa Mental

Descrigao: E uma ferramenta para organiza¢ao de idéias por meio
de palavras-chave, cores, imagens, simbolos, figuras, em uma
esfrutura que se irradia a partir de uma idéia, um conceito, um
conteldo.

Aplicagdo: Para a montagem de um mapa mental deve-se
primeiramente comegar no centro de uma folha em formato
paisagem e grande, pois o cerebro sente liberdade de se expandir
em lodas as direches. Inicie no centro com a idéia-central e
completa-la com uma sequéncia de idéias, com ramos curvos,
orgénicos como os galhos de uma arvore. Recomenda-se usar
imagens ou figuras, porque a imagem ajuda a incenlivar a
imaginagao, auxilia a conceniragao e inibe a dispersao do cérabro.
Recomenda-se também, o uso de cores durante lodo o processo. As
cores motivam o cérebro tornando o processao criativo e divertido.

Nivel de aluacdo: Estratégico e Operacional

Fase de projeto: Aferramenta pode ser aplicada em todas as fases
do projeto

QOutras nomenclaturas: Confundida com o Mapa Conceitual
Disciplina de origem: Psicologia Cognitiva

Fonte: PAZMINO, 2010

Figura 12 — Exemplo de Mapa Mental

Fonte: BUZAN, 2004
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Figura 13 — Resumo Painel Seméantico/Visual do Produto (recorte)

Nomenclatura: Painel Visual do Produto

Descrigdo: E um painel de imagens que representam o significado
do produto em diversos objetos. Serve para auxiliar o designer na
geracao de alternativas a partir do levantamento de elementos
estéticos como cor, material, forma etc.

Aplicagao: A partir do conceito definido e apresentado no painel de
significado deve ser montado um painel com imagens de diversos
produtos que tenham o mesmo conceito,

Nivel de atuagao: Operacional

Fase de projeto: Aferramenta deve ser aplicada na fase de sintese
e criatividade

Qutras nomenclaturas: Painel semantico do produto

Disciplina de origem: Dasign, Publicidade

Fonte: PAZMINO, 2010

Figura 14 — Exemplo de Painel Semantico do Produto

TECNORETRO

Fonte: PAZMINO, 2010
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Figura 15 — Resumo de Painel Sintatico do Produto

Nomenclatura: Painel do Conceito ou Significado

Descrigdo: E um painel de imagens que representam o significado
que o produto devera passar ao publico alvo no primeiro olhar.
Servindo para auxiliar o designer na geragao de alternativas.

Aplicagao: Apartir das pesquisas e analises feitas na fase do projeto
informacional deve-se definir 0 conceito do produto, ou seja, qual
sera o seu significado, quais sdo as emogoes, recordagbes ou
sensacdes que o usuario devera sentir. Apos a definicéo do conceito
deve-se montar um painel com imagens que relacionem os
significados.

Nivel de atuagdo: Operacional

Fase de projeto: A ferramenta deve ser aplicada na fase de sintese
& criatividade

Qutras nomenclaturas: Concept Board

Disciplina de origem: Design, Publicidade
Fonte: PAZMINO, 2010

Figura 16 — Exemplo de Painel Sintatico do Produto com conceito de Modularidade

Fonte: PAZMINO, 2010



Figura 17 — Exemplo e combinagdo em Matriz Morfologica
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Fonte: PAZMINO, 2010

Figura 18 — Resumo Matriz Morfologica (recorte)

Nomenclatura: Matriz Morfologica

Descrigao: E uma ferramenta criativa que permite explorar novas
solugbes por meio da combinacao de alternativas de solugdo. Busca
criar um grande nimero de possiveis solugBes, por meio da
combinagdo de componentes, formas, cores, fungbes etc. que
permitam encontrar algo novo.

Aplicagdo: 1. Montar uma matriz de dois eixos fungdes ou variaveis
e solugdes, o numero de linhas e colunas vai depender de cada
projeto, pode ser 10x10, 4x 5, ndo existe rigor no numero de células,
mas pense que dependendo do numero pode ter 100 ou 20
combinagbes. Ou seja, quanto mais celulas a matriz tiver, maior o
numero de possiveis combinagtes. 2. Determinar a seqiiéncia das
funcbes que podem ser previamente definidas na analise funcional,
colocar os componentes ou as variaveis como: cor, forma, textura,
estilo etc. 3. Busca-se a solugdo para cada fungdo, componente ou
variavel (em forma grafica ou descritiva). 4. Encontram-se solugbes
combinando as idéias geradas para cada variavel.

Nivel de atuagao: Operacional

Fase de projeto: Recomenda-se aplicar a técnica na fase de
criatividade.

Outras nomenclaturas: Caixa de Zwicky, Caixa morfologica,
Morfologia

Disciplina de origem: Antropologia

Fonte: PAZMINO, 2010

(1) 2°)
FUNCOES SOLUCOES 0
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Figura 19 — Diferentes tipos de Sketching

Ep

Fonte: GOLDSCHMIDT, 1991 | adaptado pelo autor.

A técnica de Sketching pode ser explicada como um desenho a mao livre em estado

inicial que pretende ser uma “representacao de percepgdes diretas ou ideias e imagens mantidas

112>

na mente''”, em que “nenhuma medida ou quantificagdo de manifestacdes de criatividade €

1295

atribuida’'=” e “Esses skefches [...] geralmente sdo feitos muito rapidamente e as vezes sdo tao

idiossincraticos que s6 sdo compreensiveis para seu criador'®” (GOLDSCHMIDT, 1991).
Ademais a importdncia da mesma se coloca por ultimo, pois existe uma importante

consideragao feita por Goldschmidt (1991) a respeito dos tipos de sketches feitos por designers.

“Este estudo investigou o processo de esbocar e revelou que, ao esbogar, o designer
ndo representa imagens mantidas na mente, como costuma acontecer em esbocos
leigos, mas cria exibi¢des visuais que ajudam a induzir imagens da entidade que esta
sendo projetada. O esbogo participa do raciocinio do projeto e o faz por meio de um
tipo especial de imagem visual. E revelado um padrio de raciocinio pictérico que
exibe mudangas regulares entre duas modalidades de argumentos, pertencentes a
aspectos figurativos e ndo figurativos de formas candidatas no momento em que estdo
sendo geradas, como parte da busca de design. A dialética do esbogo ¢ a oscilagdo de
argumentos que traz a transformagao gradual das imagens, terminando quando o
designer julga que a coeréncia suficiente foi alcangada.'*” (GOLDSCHMIDT, 1991,
p. 123)

Feito essa coletanea, uma diferenca pratica deve ser apontada, a técnica de Brainwriting
poderd ser aplicada com apenas um participante, sendo essa apenas uma descri¢do pratica do

método de Brainstorm.

" Tradugdo nossa
12 Tradugdo nossa
13 Tradugdo nossa
14 Tradugdo nossa
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Ademais outras ferramentas ndo explicitadas aqui podem ser aplicadas nas etapas de

analise dos resultados obtidos, como a de Analise da Forma dos Artefatos Materiais

Tridimensionais (Figura 20) demonstrada por Silveira (2018), entretanto seu uso nao sera fator

determinante no processo de ideagdo a ser aplicado nesse trabalho, apenas como ajuda na

avaliagdo final dos resultados obtidos.

Figura 20 — Ferramenta de Analise da Forma dos Artefatos Materiais Tridimensionais
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Feito esta compilagdo de ferramentas, para propositos metodoldgicos, segmentaremos

a inclusdo dos futuros recursos de I.A. dentro dessas ferramentas como sendo:

e A ferramenta Briefing ira ditar os primeiros passos a serem tomados a respeito de qual

artefato pretende-se ser feito concept.

e As palavras originarias do Brainstorm podem ser usadas como input em ferramentas de

geracdo de imagem por texto.

e Os bracos do Mapa Mental, os lugares que ele leva, sdo os contextos que podem ser

explorados com as varia¢des e mutacdes da imagem.

LFAY,

-
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e Os Painéis Sintatico e Semantico servirdo como referéncias de imagens de input para
ferramentas de geracdo de imagem por imagem. Além disso, o vocabulario proposto
pelas suas referéncias estéticas, materiais, conceituais, etc. serdo refinados e utilizados
para a designacdo semantica das ideias visuais ou de mood”’, emog¢des, recordagdes,
etc. ou conceitos associados ao artefato que pretende ser representado.

e As designagdes e vocabulario semantico e visual retirados das etapas anteriores serao
compiladas em uma Matriz Morfoldgica para a proxima etapa de alimentacdo das
ferramentas de I.A. para que seja possivel gerar o maximo de configura¢des disponiveis
das ideias abordadas.

e O Sketching pode ser utilizado livremente ou para compor qualquer brecha de
interpretacdo de conceitos nao linguisticos ou que ndo foram anteriormente
referenciados por outras ferramentas, além disso serd utilizado para a ferramenta de
geracao de imagem como autorreferenciamento e vice-versa, ou seja, um pode ser input

do outro.

2.1.4 Ideacdo depois da Inteligéncia Artificial

A renderizacdo de ideias visuais expande sempre que um novo meio de representagcdo
se torna disponivel. Mesmo quando foram desenvolvidos dispositivos com telas capacitivas
que permitem usar canetas digitais o desenho manual no papel ndo se tornou depreciado, mas
sim pode ser traduzido e expandido ao meio digital, utilizando-se das mesmas técnicas
tradicionais ou criando maneiras completamente novas de aborda-lo.

Sendo assim a criagdo de imagens por meio de [.A. pode se tornar parte desse repertorio
representativo, usando-a como referéncia para criagdo de imagens que deem suporte para a
continuagao do processo de ideacao, visto que essas t€m, por definigdo, a liberdade de ter tanto
uma relacdo direta com o input semantico (Figura 21) ou visual que o usudrio pretende,
destrinchando nos minimos detalhes aquilo que se pretende alcangar como também podendo
contribuir para a criatividade, deixando que certos pardmetros desta criacao fiquem “livres”
para a ferramenta decidir. Podemos tragar entdo uma correlacdo da mesma com a ferramenta
de Sketching, dado o que pode ser extraido do mesmo (TVERSKY, 2002), e o que pode ser

extraido dessas ferramentas generativas por L. A.

15 Atmosfera de um lugar como comunicada e sentida por outros, “clima”.
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Desse modo, uma questdo importante a ser respondida pelo usudrio durante o processo
de ideacdo ¢ se este ja tem uma ideia complexa original que se pretende fazer a ferramenta
alcancar ou se o uso da ferramenta serd como uma forma de escolher entre varias combinagdes
de ideias simples para entdo chegar em uma alternativa mais complexa. Poderemos esclarecer

na continuidade do trabalho do que estamos a falar aqui.

Figura 21 - Conceito de cadeira gerado por LA
DALL-E 2 sionjwebiy]

Fonte: elaborado pelo autor, 2022

Um ponto importante a ser discutido trata-se da influéncia do trabalho de artistas e
criadores que existe por natureza dentro das geracdes da . A. visto que o método de treinamento
delas ¢ feito por meio de input de um grande corpus de imagens, sejam elas fotos ou artes
digitais, todas serdo criagdes advindas de outros autores

Em certos modelos'” de inteligéncia artificial, alguns artistas e conceitos sdo excluidos
propositalmente. Determinados conceitos ou ideias ou representacdes também podem ser

automaticamente bloqueados, tanto no treinamento inicial ou na execu¢do final dessas

16 Gerada pelas I.A. DALL-E 2 e Stable Diffusion web UI com os prompts: “metal and wooden armchair made with pieces of
black and white cow hide, bauhaus, product design concept” (quatro (4) imagens do topo) e “metal and wooden armchair
made with pieces of black and white cow hide, rococo” (quatro (4) imagens de baixo).

17 A partir daqui, para facilitar a compreensdo dos leitores, quando a palavra modelo estiver associada ao uso dentro de
ferramentas de I.A., pode-se entender como um moédulo pré-treinado de uma série de experimentos feitos com referéncias
para alimentar a ferramenta como banco de dados para seu funcionamento.
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ferramentas de I.A, algumas dessas atualizagdes sdo tdo recentes quanto o momento da

conclusdo da primeira parte deste trabalho (Figura 22).

Figura 22 — Atualizagdo do modelo de Stable Diffusion

Stable Diffusion update removes ability to copy
artist styles or make NSFW works

It also includes an upscaler, creates depth maps and more.

S. Dent
@stevetdent
November 25, 2022
7:45 AM

B f ¥

%

stable diffusion, Stability Stable Diffusion

In this article: news, gear,

Fonte: ENGADGET; DENT, 2022

A empresa OpenAl também recentemente mudou algumas diretrizes como forma de
evitar os problemas de direitos autorais, chegando a um maior controle do que a ferramenta
pode gerar, pode-se entdo ndo se preocupar tanto com o potencial de gerar um material que

pode infringir as leis de copyright'® (Figura 23).

Figura 23 — Atualizacdo por email recebida pelo autor

You own the generations you create with DALL-E.

We've simplified our Terms of Use and you now have full ownership rights to
the images you create with DALL-E — in addition to the usage rights you've
already had to use and monetize your creations however you'd like. This
update is possible due to improvements to our safety systems which minimize
the ability to generate content that violates our content policy.

Fonte: OPENALI, 2022 | adaptado pelo autor

18«“Copyright é uma forma de protegdo intelectual para obras originais de um criador, dando a ele direitos exclusivos para
sua utilizacdo e distribui¢do, independentemente se a obra (literaria, artistica ou cientifica) foi ou ndo publicada. No geral, ¢
tudo aquilo criado a partir do zero, sem copiar algo que ja existe, a0 menos ndo em sua totalidade.” (CANALTECH, 2021)
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Ademais, hd um debate quando se criam imagens por essas ferramentas. Os grupos
Midjourney e OpenAl tém termos de servigo proprios que explicitam a maior parte das
configuragdes legais de suas ferramentas (MIDJOURNEY, 2022 ¢ OPENAI, 2021), mas o
debate a respeito de quem realmente ¢ dono dessas imagens, e quais criadores — da ferramenta
original ou aqueles que a utilizaram — detém direito de uso ou divulga¢do delas continua por

existir (VENTUREBEAT; GOLDMAN, 2022 e WIRED; RIZZO, 2022).

2.2. INTELIGENCIAS ARTIFICIAIS

Nesse capitulo pretende-se abordar do que se trata [LA. para este trabalho, suas
ramificacdes mais representativas a pesquisa, além de que partes técnicas e fundamentais das
mesmas sao importantes para a compreensao dos seus processos.

As definigdes escolhidas sdo as que este trabalho considera ter maior potencial didatico

dentre as referéncias bibliograficas analisadas.

2.2.10queélA?

Para esse trabalho, a defini¢do considerada para Inteligéncia Artificial (I.A.), seré:

“A inteligéncia artificial é a capacidade de um computador de imitar as fungdes
cognitivas humanas, como a aprendizagem e a resolucdo de problemas. Através da
IA, um sistema de computador usa matematica e loégica para simular o raciocinio que
as pessoas usam para aprender com novas informagdes e tomar decisdes.'®”
(MICROSOFT, 2022)

"(O) campo de pesquisa focado no desenvolvimento de sistemas computacionais que
podem executar tarefas e atividades normalmente consideradas como exigindo
inteligéncia humana?" (KELLEHER, 2019, p. 251)

Conforme visto na primeira citacao, [.A. pode ser entendida como uma modalidade de
programacao de maquinas, enquanto na segunda defini¢ao também ¢ entendida como um amplo

campo de pesquisa.

19 Tradugio nossa
20 Tradugdo nossa
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2.2.1.1 Machine Learning

Ao procurar defini¢des mais didaticas de o que ¢ Machine Learning (ou M.L.),
encontrou-se uma explica¢ao verbal dada por Hilary Mason (2021), Fundadora ¢ CEO da Fast
Forward Labs, uma empresa de pesquisa de inteligéncia de maquina, e cientista de dados
residente da Accel Partners, em uma publicacdo de video da revista WIRED:

“Machine Learning é um tipo de aplicagdo de I.A.. E o processo de usar modelos
matematicos de dados para ajudar um computador a aprender sem instrugdes diretas.
Isto permite que um sistema de computador continue aprendendo ¢ melhorando por
si mesmo, com base na (sua) experiéncia. [...] Um computador ‘inteligente’ usa
(algoritmos de) I.A. para pensar como um humano e realizar tarefas por conta propria.
(Sendo assim) Machine Learning é como esse computador desenvolve sua
inteligéncia. [...] Machine Learning é quando ensinamos os computadores a aprender
padroes a partir de exemplos de dados, de modo que eles possam reconhecer esses
padrdes e aplica-los a novos conjuntos de dados que eles nunca viram antes. [...]
Ensinamos esses programas a fazer suposi¢des sobre o que significam esses dados,
pedimos para esses programas construirem um modelo a partir desses dados ou uma

representacdo de modelos e usamos esse modelo depois para fazer uma previsao de
novos dados.?"”” (WIRED; MASON, 2021)

Dessa citacdo ¢ importante salientar inicialmente a seguinte frase: “Machine Learning
¢ como esse computador desenvolve sua inteligéncia” (MASON, 2021), ou seja, se inteligéncia
artificial ¢ o conceito e modalidade de programagdao, Machine Learning, entdo, ¢ uma
modalidade de [.A., é o conjunto de processos, algoritmos e modelos matematicos descritos em
codigo que especificam como um programa de [.A. deve executar seu aprendizado, seja por
comparagdo, elencando prioridades, descobrindo padrdes por repeticdo, etc. além de como esse
programa ira tratar, utilizar ou modificar seu banco de dados. Machine Learning parte do
pressuposto que seus algoritmos aprendem por padrdes encontrados dentro de uma grande
database (KELLEHER, 2019, p.1), e que quanto mais dados disponiveis, mais suas previsdes
se tornam proximas da realidade. Essencialmente Machine Learning é quando ensinamos os
computadores a aprender padrdes a partir de exemplos com apoio de algoritmos estatisticos.

Machine Learning também utiliza bastante de modelos matematicos estatisticos
tradicionais para compor seus codigos de treinamento ou execucdo. Quando se revisa
parcialmente o seu funcionamento por meio dos artigos de seus criadores, percebe-se que
Machine Learning usa esses processos de modelos matematicos e estatisticos de conjunto de
dados para ajudar um computador, maquina ou programa a aprender sem instrucdes diretas,

embora esse processo em alguns momentos possa precisar de supervisdo humana.

2! Tradugdo nossa
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A figura abaixo (Figura 24) demonstra todas as ramificagdes de algoritmos derivados

de Machine Learning.

Naive Bayes

Figura 24 — Mapa Mental de Algoritmos de Machine Learning
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Fonte: Machine Learning Algorithms Mindmap, 2015

2.2.1.2 Neural Networks

A fim de ndo deixar davidas quanto a conceituagao dos termos utilizados nesse trabalho

usaremos uma breve definicao de redes neurais
“As redes neurais sdo compostas por unidades de processamento de informagdes
chamadas de 'neurdnios' e conexdes que controlam o fluxo de informagdes entre essas

unidades chamadas de 'sinapses'.??” (LEACH, 2021, p. 44)

22 Tradugdo nossa
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Ou seja, nada mais ¢ que uma sequéncia de algoritmos de Machine Learning em um
método de Deep Learning que imita a légica de conexdes de neurdnios, € o que possibilita o
processamento em multiplas camadas de funcionamento complexo e por vezes inesperado

desses algoritmos.

“Instrugdes sequenciais sdo substituidas por paralelismo macico, controle de cima
para baixo por processamento de baixo para cima e légica por probabilidade.?”
(BODEN, 2016, p.79)

Desse modo vale salientar que ¢ dessa logica computacional que vem a capacidade de
solucdo de problemas complexos desses algoritmos.

“As redes neurais [...] operam em paralelo, sdo auto-organizadas e podem funcionar
sem conhecimento especializado da tarefa ou dominio.” (LEACH, 2021, p. 44)

2.2.1.3 Deep Learning

Deep Learning ¢ a aplicagdo de Machine Learning que esconde seus diversos processos
em diferentes convolugdes /ayers de aprendizado (Figura 25), que criam guias de inferéncia
para a maquina que ndo necessariamente fazem sentido para o raciocinio humano cotidiano,
mas seguem uma estrutura logica de atomizagdo de conceitos.

Nela os algoritmos de Machine Learning tornam-se mais uteis para paralelizagdo ou
segmentacao linear de diferentes tarefas simples de tratamento do banco de dados utilizado.

“Um modelo de Deep Learning nada mais ¢ que muitas (admito, um monte)

multiplicagdes e adi¢des com alguns mapeamentos ndo lineares.’” (KELLEHER,
2019, p. x prefacio)

Como Machine Learning é a forma da maquina aprender, temos aqui que Deep Learning
¢ apenas uma segmentacao mais obscura dessa forma de aprendizado. Deep Learning foca em
aprendizados nao supervisionados, na sua maioria das vezes configurada como redes neurais
(Figura 26), que permitem retropropaga¢do — um conceito fundamental da previsdo de dados
estatistico, mas que pode ser entendido como auto-explicativo; uma forma de aplicar aquilo
que se aprende em layers mais internos e futuros aos layers mais externos e passados (Figura

27).

2 Tradugdo nossa
24 Tradugdo nossa



Figura 25 — Diferenciagdo entre Machine Learning e Deep Learning
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Fonte: LABS, 2020

Figura 26 — Diagrama de Euler de Inteligéncia Artificial

Artificial Intelligence:
Mimicking the intelligence or
behavioural pattern of humans

or any other living entity.

Machine Learning:
A technique by which a computer
can "learn" from data, without
using a complex set of different
rules. This approach is mainly
based on training a model from
datasets.

Deep Learning:
A technique to perform
machine learning
inspired by our brain's
own network of
neurons.

Fonte: COMMONS, 2022
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Figura 27 — Retropropagacao visualizada
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Fonte: KELLEHER, 2016

Sendo assim, pode-se perceber também que todo Deep Learning tem uma caracteristica
black-box dada sua dificuldade de explicagdo tedrica ou impossibilidade de compreensao por
si s0 (BALDI, 2012).

Mas pode-se entender a parte do processo iterativo — ¢ impossivel comegar do zero e do
nada ter-se seu resultado (COMPUTERPHILE, 2022a). Mas se pouco a pouco cada parte do
processo da maquina, mesmo sem entender suas transformagdes internamente, transformar seu
input em um output utilizavel para os propositos € objetivos esperados, entdo este algoritmo
torna-se util. Esse entendimento de ferramenta se alinha com métodos cibernéticos propostos
por Jones (1992) e Cipiniuk e Portinari (2006), onde — segundo Pazmino (2010) — “nos métodos
deste tipo importa conhecer e controlar determinados inputs para obter os outputs esperados.”.
Obtemos assim uma melhor apropriagdo dessa ferramenta, visto que se alinha diretamente com
as defini¢cdes de Bonfim (1995) segundo Pazmino (2010) ja apresentadas anteriormente.

“Para Bomfim (1995) (ferramentas) sdo instrumentos fisicos ou conceituais que tem
origem em diversas ciéncias e se apresentam como simbolos matematicos, tabelas,
matrizes, listas de verificacdo etc., ou seja, as ferramentas sdo recursos que controlam

inputs para obter outputs, sdo aplicadas em um momento especifico com o objetivo
de auxiliar o designer nas tarefas.” (PAZMINO, 2010, p.184)

2.2.2 Propositos da I.A. para geragdo de imagens

Além do potencial fotorrealista de representacdo imagética da I.A., também podemos

considerar que os motivos percebidos durante a revisdo bibliogréafica e resultados empiricos
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notados (LEACH, 2021 e M.S.S. El-Namaki, 2019), sdo que a [.A. excede em tarefas humanas
que seriam deveras iterativas e repetitivas, ou que ndo poderiam ser revisadas por um humano

dado sua imensa quantidade de exemplos, como descrito também por Mason (2021).

“Uma diferenga entre pessoas ¢ maquinas ¢ que as pessoas podem ser um pouco
melhores em aprender, identificar e generalizar a partir de poucos exemplos, mas ndo
conseguiriam olhar para 10 milhdes de exemplos diferentes por causa do tempo.
Machine Learning nos da a capacidade de aprender coisas sobre o mundo a partir de
grandes quantidades de dados que nds, como seres humanos, ndo podemos estudar ou
apreciar. As pessoas sdo realmente 6timas em, com apenas um ou dois exemplos de
aprendizagem de algo novo, incorporar isso em nosso modelo do mundo para tomar
boas decisdes. Enquanto as maquinas muitas vezes precisam de dezenas de milhares
de exemplos, e isso sem sequer entrar em questoes como julgamento ético ou porque
nos preocupamos com as pessoas, ou porque podemos imaginar um futuro no qual
queremos viver que nao existe hoje. E isso € algo que ainda ¢ exclusivamente humano.
As maquinas sdo Otimas em prever apenas com base naquilo que elas viram no
passado.”>” (WIRED; MASON, 2021)

Dessa citagdo podemos extrair também mais uma vez a capacidade humana de designar
intengdes éticas ou com nuances além de objetivos simples de cumprimento de tarefas, o que

pode ser diretamente incorporado no processo criativo em design.

2.2.3 Como a L. A. funciona?

O funcionamento da [.A. em um certo nivel de abstracdo pode ser descrito como um
conjunto de etapas e processos que um humano seria capaz de fazer se ele tivesse tempo e
velocidade indefinidos. Digamos que, certas camadas de redes neurais executam a¢des muito
simples e rotineiras, como trocar um valor de zero (0) para um (1), entretanto essas operacdes
e convolugdes acontecem extremamente rapido e de maneira simultanea, podendo apenas ser
processadas por um computador em grande escala (COMPUTERPHILE, 2022a).

Vamos pensar que um desses processos € a aplicacdo de um desfoque de movimento,
em diferentes angulos em uma imagem, de modo a capturar um padrao de arestas que podem
existir em determinados angulos de formas da propria imagem, cada neurdnio que ativar isso
vai contribuir de maneiras diferentes para a probabilidade de obter-se um resultado mais
proximo ao real.

Existem também maneiras de amplificar ou diminuir essa diferencia¢do por ativagao,
dependendo do objetivo da rede, pode-se utilizar os resultados do output de neurénios ou

convolugdes como inputs novamente em diferentes partes do caminho seguido pela rede

25 Tradugdo nossa
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(COMPUTERPHILE, 2017). Sendo assim, usar uma imagem que sofreu um desfoque de
movimento na mesma direcdo que o neurdnio associado aquela agdo ira consequentemente
fortalecer as caracteristicas notadas pelos neurdnios seguintes (Figura 28), o mesmo pode ser
feito de maneira contraria, abstendo-se de usar os mesmos passos € propositalmente utilizando

outros locais de input para randomizar ou diminuir as diferencas percebidas.

Figura 28 — Ativagao de neurdnios por caracteristicas, simulagdao do autor

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

2.2.3.1 Produzindo imagens

Atualmente os algoritmos que mais tem tido sucesso e desenvolvimento t€ém sido
aqueles que se utilizam da arquitetura/modelo chamada Stable Diffusion (HO; JAIN; ABBEEL,
2020), exemplificado pelas geragdes representadas na Figura 29, embora ja tenham tido sucesso
anteriormente com GANs, como demonstrado por Dhariwal, P.; Nichol (2021) e Ho et al.
(2021), e a maior parte desses modelos inicialmente gerou essas imagens a partir de prompts’’
de texto (NICHOL, A. et al., 2021; RAMESH, A. et al., 2022; ROMBACH et al., 2021 ¢

SAHARIA, C. etal., 2022), e seu sucesso se provou incentivador para outros que vieram depois

26 Derivado da expressdo em inglés command prompt que significa em portugués linha de comando, prompt por si s6 seria
entdo somente a sequéncia de (um ou mais) caracteres/frases usados como comando a ser executado. Ex.: Acdo do comando:
Desligar, Prompt: —s ou -shutdown
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(MCALLESTER, 2020; OPPENLAENDER, 2022a e 2022b; HUANG, 2022 ¢ WEI et al.,
2022).

Figura 29 — Quadro de criagcdes em DALL-E 2 e Stable Diffusion v1.4
Geracgoes de Sketches por A.l. T

Busca de formas / referéncias de texturas
DALL-E 2 Stable Diffusion vi4

Fonte: elaborado pelo autor, 2022

Existe também a modificacdo de imagens assistidas por I.A., seja por sintaxe de texto
(HERTZ et al., 2022) ou por edi¢do com ajuda de uma U.1.?" (LIU, 2022 ¢ RAMESH, A. et al.,
2022).

Nota-se que o maior avango em modelos de difusdo foi o de diminui¢do de ruido
probabilistico proposto por Ho et al. (2020), no qual a parte generativa do algoritmo cria a
imagem por meio de um processo de difusdo iterativa. De acordo com ROGGE, N.; RASUL,
K.(2023), um modelo de difusdo ¢ um modelo generativo que transforma ou converte uma
distribuicdo de ruido randomizada em algo estruturado baseado em uma amostra de dados, em
que uma rede neural aprende a reduzir gradualmente os dados a partir do ruido puro. Esse

processo parte de uma imagem que contém apenas ruido, e tenta se aproximar cada vez mais

27 User Interface / Interface do utilizador ou interface de usuério (em portugués brasileiro), no campo de desenho industrial
da interagdo homem-maquina, é o espago onde a interagdo entre humanos e maquinas ocorre.
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do espaco probabilistico mais préximo que se encaixe nos prompts codificados na primeira

etapa de seu funcionamento (Figura 30 e Figura 31).

Figura 30 — Representagao do processo de difusdo para geragao de imagens

Do Xt—l‘xt
T el SRON

Xt|xt 1

Fonte: HO et al., 2020

Figura 31 — Representag:éo de etapas do processo de difusdo gerando imagens

Fonte: ALAMMAR, J., 2022 | adaptado pelo autor

Existe fundamentalmente uma parte ndo compreensivel do funcionamento dessas
maquinas além da abstracdo ou métodos de analogia, mas como se tem associado diversas vezes
nesse trabalho, existe uma parte dos algoritmos de Machine Learning que faz associacdes e que
cria modelos e padrdes a maneira diretamente entendivel pelo pensamento humano, algumas
partes dessas associagdes da maquina — dessa inteligéncia artificial — como o entendimento de
espaco latente (Figura 32) ¢ bem facilmente associado a uma descri¢ao de conceitos humanos,
ou seja, uma dire¢ao de vetor no espaco latente de um modelo pode estar associado ao tamanho
de orelha de um gato, a espécie de uma planta, enfim, a existéncia ou ndo de uma caracteristica
descrita pela linguagem natural humana, assim como inferéncias que ndo tem explicagoes,
como a relagdo de rostos de cachorros em imagens de montanhas. Sendo assim, permite-se
entender de maneira um pouco mais proxima ao entendimento didatico como esses modelos

probabilisticos de difusdo conseguem entender o objetivo imagético no qual pretendem chegar.
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Figura 32 — [lustracdo de como palavras e conceitos podem existir em um espago vetorial
latente; enconding de palavras em linguagem matematica e suas relagdes vetoriais

WOMAN
/ AUNT “”[E:S
MAN / N
UNCLE - .
QUEEN h QUEEN
b
N
KING KING

Fonte: KELLEHER, 2016

Existe, entdo, uma maneira intuitiva de compreender o significado das coisas para um
algoritmo de I.A. Esta funciona como uma crianga com altissima capacidade de computacao
paralela, apresente-o com a quantidade necessaria de exemplos e este ird inevitavelmente tragar
associagdes e compreensdes que podem ou ndo obedecer ideias de ética, leis e coeréncia.

Por outro lado, como de fato essas coisas significam para um computador? Seria a
sequéncia de tokens’® a verdadeira existéncia desses conceitos? Seria o resultante espago latente
do modelo matemaético aplicado o universo de entendimento, existe de fato algo concreto, ou
poderiamos compreender que ¢ apenas uma série de céalculos de um (1) e zero (0) que
eventualmente sucederam em computar algo que para “n6s” humanos faz sentido, mas para o
computador ndo tem valor ou compreensao além de sua tarefa.

Um adendo importante para finalizar este capitulo e explicar o avanco que levou a todas
essas ferramentas entenderem palavras foi a recente explosdo de ferramentas M.L. de
processamento de linguagem natural, disponiveis no mercado e de sua inclusdo dentro dos
processos de outras Inteligéncias Artificiais, em especial para este trabalho o modelo CLIP
2(RADFORD, A. et al. 2022), utilizado para entender os fokens/embeddings de prompts de

texto ou imagens usados como inputs de ferramentas de geracdo de imagens por difusdo.

28 “YVem do termo tokenizagdo, ou seja, a divisdo de sequéncia de caracteres em linhas de subpalavras; a conversdo de linhas
de rokens em ids e vice-versa e a codificagdo/decodificacdo, isto é, a tokenizagdo e conversdo em niimeros inteiros de caracteres
alfabéticos.” (HUGGING FACE, 2023c¢) | traducéo dos autores

29 “CLIP (Contrastive Language-Image Pre-Training) ¢ uma rede neural treinada em uma variedade de pares (de imagem e
texto). Ela pode ser instruida em linguagem natural para prever o trecho de texto mais relevante, dada uma imagem, sem ser
otimizada diretamente para a tarefa, de forma semelhante aos recursos zero-shot do GPT-2 ¢ 3.” (...) “O CLIP ¢ um modelo
multimodal de visdo e linguagem. Ele pode ser usado para encontrar similaridades entre texto ¢ imagem e para classificacdo
de imagem zero-shot. O CLIP usa um transformador do tipo ViT para obter recursos visuais e um modelo de linguagem
causal para obter os recursos de texto. Tanto o texto quanto os recursos visuais sao entdo projetados para um espago latente
com dimensao idéntica. O produto escalar entre a imagem projetada e os recursos de texto ¢ entdo usado como uma
pontuacdo semelhante.” (HUGGING FACE, 2023a) | tradug@o dos autores
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2.2.3.2 Processo de geracao txt2img

E um processo de gera¢io que comeca por meio da criagio de uma descrigio escrita do
que se espera ser gerado. Estas palavras — ou melhor, como a maquina os entende: fokens — sao
entendidas, correlacionadas e classificadas pela maquina em conceitos, palavras e sentengas
que ela ja entende, essas conexdes sdo usadas entdo para condicionar a geragdo da imagem
(HUGGING FACE, 2023a). Esse vai ser o processo principal a ser explorado nos estudos de

caso.

2.2.3.3 Processo de geracdo img2img

O processo de geragao de imagens também pode ter como input inicial de geracao outros
tipos de midia, sendo um dos principais uma imagem original. Deste modo, pode ser extraido
pela propria ferramenta — por meio de outros processos de M.L. — informagdes advindas dessa
imagem de referéncia original, tais como: os elementos que existem nessa imagem podem ser
convertidos em embeddings/tokens, a posicdo cartesiana dos mesmos pode ser replicada, a
forma e contorno da estrutura da imagem ou dos seus elementos de composi¢do, etc... Todas
essas informagdes se tornam pardmetros que influenciam a geracdo de imagens nesse tipo de
processo.

Para melhor exemplificar como funciona esse processo de maneira didatica foi
produzido de maneira manual uma simulagao em diagrama, com o uso dos softwares Photoshop
e lllustrator, a fim de reproduzir o processo da maquina. Simulou-se como a ferramenta de [.A.
identificaria os pardmetros mencionados anteriormente e ao final dessa simulagdo acrescentou-
se os resultados reais advindos da aplicacao da imagem original dentro de uma ferramenta de

I.A. (Apéndice A).

3 METODOLOGIA DO PROJETO

Uma das estratégias metodoldgicas utilizadas no desenvolvimento do processo de

projeto foi a Design Science Research (DSR). O conceito utilizado nesse trabalho foi:

“Acima de tudo, a design science é a ciéncia que procura desenvolver e projetar
solugdes, para melhorar sistemas existentes, resolver problemas, ou, ainda, criar
novos artefatos que contribuam para uma melhor atuagdo humana, seja na sociedade,
seja nas organizagdes. Logo, a natureza desse tipo de pesquisa costuma ser pragmatica
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¢ orientada a solugdo. Ou seja, o conhecimento deve ser construido a servigo da acdo.
E essencial ndo perder de vista que a design science, ainda que se ocupe da solugio
de problemas, ndo busca um resultado 6timo, que ¢ comum em areas como a pesquisa
operacional, mas um resultado satisfatério no contexto em que o problema se
encontra.” (DRESCH, et. al, 2015, p. 57)

A aplicagdo da DSR (Figura 33) se justifica uma vez que, como mencionado em sua
defini¢do, se aproxima da solugdo de problemas por meio da proposi¢cao de um artefato, assim
como este trabalho. Foram adotadas cinco (5) fases de projeto, conforme Dresch (2015), sao
elas: conscientizagdo do problema, sugestdo, desenvolvimento do artefato, avaliacdo e

resultados.
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Figura 33 - Diagrama do processo DSR deste trabalho

Pergunta de partida: de que modo o emprego de
inteligéncia artificial pode auxiliar em fases iniciais e
conceituais de um projeto?

Conscientizagao do problema Revisao bibliografica

A répida incursao de sistemas de Iniciou-se com a conscientizacdo
inteligéncia artifical generativa no do problema a partir de pesquisas
ambiente profissional criativo. Esse bibliograficas sobre dois temas

processo ja estd acontecendo, como principais: Concept Design e
podemos tomar posse dessa tecnologia? Inteligéncia Artificial.
Como o designer pode existir dentro
desse processo como agente criativo?

Identificacdo dos artefatos e configuracao das classes de problemas

A busca de similares ndo apontou trabalhos que relacionassem o uso
de ferramentas de |.A. para a producdo de Concept Design. Supde-se
por ser uma area muito recente e em constante mudanga, o que
dificulta encontrar uma literatura consolidada

Proposicao de artefatos para resolver o problema especifico
Estudos de caso para entéo sistematizar um método

Projeto do artefato selecionado

- A ferramenta Briefing ira ditar os primeiros passos a serem tomados a
respeito de qual artefato pretende-se ser feito concept.

- As palavras originarias do Brainstorm podem ser usadas como input
em ferramentas de geragcao de imagem por texto.

- Os bracos do Mapa Mental, os lugares que ele leva, séo os contextos
que podem ser explorados com as variagdes e mutacées da imagem.
- Os Painéis Sintético e Semantico servirao como referéncias de
imagens. Além disso o vocabulario proposto pelas suas referéncias
serdo refinados e utilizados para a designagao semantica das ideias
visuais associados ao artefato que pretende ser representado.

- Vocabulério semantico e visual retirados das etapas anteriores serao
compiladas em uma Matriz Morfoldgica para alimentar as ferramentas
de LA. para que seja possivel gerar o maximo de configuragoes
disponiveis das ideias abordadas.

- O Sketching pode ser utilizado livremente ou para compor conceitos
nao linguisticos, além disso podera ser utilizado como referéncia de
avaliacdo dos resultados da I.A. por comparacéo.

- Em todos os estudos de caso foram aplicadas as ferramentas
tradicionais de ideacao aliadas a ferramentas de inteligéncia artificial.
As principais ferramentas de |.A. utilizadas foram: Stable Diffusion web
Ul, Midjourney e DALL-E 2

Requisitos: objetivos Especificos

1. Identificar os aspectos criticos associados a aplicagdo da inteligéncia
artificial ao processo de ideacao em design.

2. Aplicar, na pratica, as ferramentas de inteligéncia artificial com

o objetivo de descrever o processo de ideacéo assistido por essas
ferramentas.

3. Elencar os requisitos e escolhas tomadas durante o processo de
ideacdo com uso de ferramentas I.A. de modo a sistematizé-los com
o intuito de tornar didéticas essas decisoes projetuais.

4. |dentificar diretrizes para um método sistematico de criagdo com o
auxilio da inteligéncia artificial.

5. Aplicar as diretrizes sistematizadas na elaboracéo de um artefato
com auxilio de inteligéncia artificial.

Desenvolvimento do artefato

Estudo de caso 1
Estudo de caso 2
Estudo de processo Img2lmg
Estudo de processo Depth2Img

Avaliacéo do artefato

Avaliacdo dos estudos de caso feita pelos autores
qualitativamente

Explicitacdo das aprendizagem
Elaboracéo de diagramas para cada estudo de caso,
distinguindo as fases pelo método de Lobach (2001)
e descricdo dos processos como entendido pelos
autores

Sistematizacdo de um método de projeto por
diagramas.
Descricao de cada estudo de caso.

Limitagoes:

- Entrave pra disseminacdo do uso da I.A. devido a
imagem final vir com erros e incoeréncias podendo
limitar seu potencial de uso em projeto

- Divisao do tempo entre pesquisa de
fundamentacao tedrica e a execugao pratica em si,
reduzindo o tempo destinado a ultima.

- As ferramentas de geragdo de imagem por
Inteligéncia Artificial sdo uma “caixa preta”.

- Rapida evolucao dessas ferramentas fazendo com
que a pesquisa nao pudesse acompanhar essa
velocidade.

- A solucdo para os problemas relacionados a ética
ainda ndo foi encontrada.

Fonte: elaborado pelo autor, 2023
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Ademais, foram aplicadas metodologias de design adaptadas para a etapa criativa, estas
adaptacdes foram feitas pelos seguintes motivos: Uma das bases teoricas utilizadas foi Jones
(1992), pois sendo um pouco genérico permite falar bastante sobre processos divergentes
transformativos e convergentes dentro apenas da area conceitual, além disso, seu método
permite um feedback entre fases, essencial para nosso projeto. Ademais, este se encaixa nas
atribuigdes ja discutidas de métodos criativos de caixa-preta, como compilado por Pazmino

(2010) na citacdo abaixo.

"Para Cross os métodos de design podem ser classificados em dois grandes grupos:
métodos criativos ¢ métodos racionais. Isto pode ser melhor explicado tendo por base
a divisdo dos métodos proposta por Jones (1978), que classificou-os sob dois pontos
de vista: criatividade, com métodos caixa preta ’black box’ e racionalidade, com
métodos de primeira geracdo que procuram representar a atividade como uma
sucessdo de tarefas, também denominados de métodos de caixa transparente ‘glass
box’ ” (PAZMINO, 2010, p.181)

Também foi utilizado Lobach (2001), pois ele serve para detalhamento de artefatos e
divisdo do método de geragao, dado que se preocupa com a configuracio de artefatos dentro de
um processo criativo, servindo para complementar o que falta no método de Jones.

O motivo de ndo usar Lébach (2001) como método principal € justamente porque ele
restringe, em relacdo ao desenvolvimento completo de um processo metodologico de design,
o que ¢ possivel de se executar, isso também € o motivo de ndo se usar outros métodos mais
conhecidos, como os de Bonfim (1995, 1998), Bonsiepe (1984, 1992) e Munari (2004), que por
mais que sirvam como referéncia para pesquisa, ndo caberiam como metodologia para este
projeto.

Outro motivo de ndo usar Lobach (2001) como método principal é que o autor delimita
restritivamente as ferramentas de Design que devem ser utilizadas no decorrer do processo
criativo, e este trabalho, por ser mais exploratdrio, ndo as trabalhard com o mesmo rigor.
Ademais, serdo acrescentadas ferramentas de Inteligéncia Artificial ao processo, o que o
distancia um pouco mais do método definido por Lobach (2001).

A metodologia usada para este trabalho iniciou-se com a conscientizagdo do problema
a partir de pesquisas bibliograficas sobre dois temas principais: Concept Design e Inteligéncia
Artificial. O objetivo dessa revisdo da literatura ¢ compreender melhor o assunto e identificar
quais os principais aspectos associados a aplicagdo da inteligéncia artificial ao processo criativo
em design. Em seguida, foi realizada uma busca de similares, a fim de compreender o estado
da arte. A busca de similares, entretanto, ndo apontou trabalhos que relacionassem o uso de

ferramentas de [.A. para a producdo de Concept Design. Supde-se que isso ocorra por se tratar
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de uma area do conhecimento muito recente e em constante mudanga, o que dificulta encontrar

uma literatura consolidada. A fim de possibilitar um maior embasamento teérico, também

foram feitas pesquisas bibliograficas quanto a propria metodologia de pesquisa, tendo como

principais referéncias Gil (1987) e Marconi e Lakatos (2003).

A segunda etapa foi composta de duas atividades principais, a primeira foi utilizar-se

das fases metodologicas de Jones (1992) juntamente das ferramentas mencionadas no capitulo

de “Ferramentas para criacdo de ideias” da fundamentacao tedrica para recolher um repertorio

de imagens e palavras-chave, objetivos e requisitos a serem aplicados nesta fase de sugestao do

artefato. Feito esta compilagdo de ferramentas, para propdsitos metodologicos, segmentaremos

a inclusdo dos futuros recursos de I.A. dentro dessas ferramentas como sendo:

A ferramenta Briefing ir4 ditar os primeiros passos a serem tomados a respeito de qual
artefato pretende-se ser feito concept.

As palavras originarias do Brainstorm podem ser usadas como input em ferramentas de
geracdao de imagem por texto.

Os bragos do Mapa Mental, os lugares que ele leva, sdo os contextos que podem ser
explorados com as variacdes € mutagdes da imagem.

Os Painéis Sintatico e Semantico servirdo como referéncias de imagens de input para
ferramentas de geracdo de imagem por imagem. Além disso o vocabulario proposto
pelas suas referéncias estéticas, materiais, conceituais, etc. serdo refinados e utilizados
para a designagdo semantica das ideias visuais ou de mood’, emogdes, recordagdes,
etc. ou conceitos associados ao artefato que pretende ser representado.

As designacdes e vocabulario semantico e visual retirados das etapas anteriores serao
compiladas em uma Matriz Morfologica para a proxima etapa de alimentagdo das
ferramentas de [.A. para que seja possivel gerar o maximo de configuracdes disponiveis
das ideias abordadas.

O Sketching pode ser utilizado livremente ou para compor qualquer brecha de
interpretacdo de conceitos ndo linguisticos ou que nao foram anteriormente
referenciados por outras ferramentas, além disso sera utilizado para a ferramenta de
geragdo de imagem como autorreferenciamento e vice-versa, ou seja, um pode ser input
do outro.

A segunda atividade consistiu em fazer testes curtos do uso de ferramentas de [.A para

a geracao de imagens, com objetivo de explorar seus processos e fungoes.

30 Atmosfera de um lugar como comunicada e sentida por outros, “clima”.
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A terceira etapa foi uma etapa de desenvolvimento e consistiu na produ¢ao de imagens,
intermediadas pelo uso de ferramentas de I.A., dentro de um processo criativo. Colocou-se em
pratica na pesquisa dois estudos de caso de Concept Design, sendo o primeiro um armario de
cozinha, e, o segundo, garrafas de mel. Estudo de caso sera aqui definido como “uma pesquisa
empirica que busca melhor compreender um fendmeno contemporaneo, normalmente
complexo, no seu contexto real” (DRESCH, 2015, p. 23). Nos dois casos foram aplicadas
ferramentas tradicionais de ideacdo aliadas a ferramentas de inteligéncia artificial. As principais
ferramentas de I.A. utilizadas foram: Stable Diffusion web Ul, Midjourney ¢ DALL-E 2. A
escolha delas se justifica por serem de acesso aberto para o publico em geral e de amplo alcance.

Em seguida a produgdo dessas imagens primdrias, foi feita uma andlise descritiva dos
inputs utilizados e das imagens geradas correspondentes, comparando-os a fim de identificar
de que modo os resultados foram influenciados pelas ferramentas utilizadas e quais delas
levaram a melhores resultados esperados. Assim os inputs foram avaliados e refinados,
conforme as opg¢des disponiveis em cada um deles. Ou seja, o intuito foi tornd-los mais
utilizaveis para o processo de ideacao, chegando mais perto do artefato que serd conceituado
como exemplo. A partir desse refinamento, foram produzidas imagens secundarias, usando as
mesmas ferramentas de I.A. #xt2img, ou também outras alternativas assistidas por I.A.
(img2img’!, depth2img™®...), para chegarem mais proximas do resultado desejado. Essas
imagens foram usadas para retroalimentar as ferramentas de Desgin e de I.A. como novos
inputs, com o objetivo de chegar a resultados ainda melhores, buscando continuar dando
importancia ao carater criativo, evitando os problemas descritos por Starkey et al. (2016).

“Embora a novidade seja frequentemente enfatizada durante a geragdo de ideias por
meio do uso de ferramentas de ideacdo destinadas a aumentar a criatividade, esse
foco nas ideias originais diminui ao longo do processo de design conceitual,

impactando negativamente a criatividade dos resultados do design.**” (STARKEY;
TOH; MILLER, 2016)

Por fim, elas foram compiladas por meio de uma sele¢ao qualitativa da sua aproximagao
com os conceitos discutidos na segunda etapa, para entdo serem escolhidas as imagens que
mais se aproximam de um melhor resultado.

A tltima etapa, de resultados, englobou a identificacdo de diretrizes para sugerir um

método sistematico de processo de ideagdo, baseadas nas escolhas tomadas durante as etapas

3limage to image ou imagem para imagem

32 depth to image ou profundidade para imagem
3 Tradugdo nossa



63

anteriores de geracdo de imagens. Por meio dessa sistematizagao espera-se atingir cada um dos

objetivos especificos listados anteriormente.

4 ESTUDOS DE CASO

Foram realizados 2 estudos de caso a fim de verificar na pratica se as ferramentas de
I.A. poderiam ser inseridas no processo de projeto, em conjunto com ferramentas de Design
como definidas por Lobach (2001), Pazmino (2010), Jones (1992), e de que modo essa
aplicacdo funcionaria. Trata-se de um trabalho exploratorio, entdo buscou-se experimentar
variadas formas de como injetar ferramentas de IA dentro de um processo de Concept Design.
A 1ideia foi transpor esse processo de colocar ideias visualmente no papel ou transpor um
processo de ideagdo, para o processo de uma ferramenta de I.A. que gera imagens.

O processo de Design como dito por Coons (1963, p.301) ¢ imprevisivel, entdo mesmo
quando o designer segue métodos e diretrizes especificas, como aqueles apontados por Lobach
(2001) e Jones (1992), ha uma demarcacao geral de como executar projeto, mas as informagdes
(inputs e outputs) de cada um deles e as preferéncias do designer o alteram. No momento de
colocar as ideias no papel trata-se de mais um processo subjetivo e de exploratério, segundo
diversos autores (GOLDSCHMIDT, G., 1991; MANZINI, E., 2017, MUNARI, B., 2004;
SCHON, D. A., 2016), logo, ndo h4a uma delineacio fechada de como fazé-lo.

As principais diferencas entre os dois estudos de caso aqui descritos sdo o processo
projetual em si, o emprego de diferentes ferramentas de Design em cada um deles e um dos
estudos tem a presenca de um cliente real enquanto o outro ndo, enfatizando o quanto a interagao
entre designer e cliente tem influéncia sobre o processo criativo, uma vez que o cliente tem suas
proprias demandas que nao necessariamente sdao as mesmas do profissional. Ademais, as
escolhas das ferramentas utilizadas em cada estudo também dependeram das decisdes de
ambos, profissional e cliente, com o objetivo de selecionar aquelas que mais poderiam ajudar
em cada projeto, seguindo os métodos projetuais ja abordados neste trabalho. Por fim, cabe
mencionar que houve uma diferenca entre os estudos na geracdo de prompts: no primeiro os
prompts foram modificados a cada geracdo, a medida que eram verificados aperfeicoamentos
necessarios em sua estrutura, enquanto no segundo estudo, depois dos aprendizados colhidos
do primeiro, foram criados inicialmente diversos prompts, para s6 entdo ter uma analise final,

com o objetivo de explorar resultados variados.
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4.1 ESTUDO DE CASO 1

Essa primeira pratica projetual trata-se de um processo mais enxuto, pois buscou se
aproximar do processo de trabalho de um designer do dia-a-dia. Percebeu-se apos a realizagao
do processo de trabalho completo que, para os autores deste trabalho, o mapa mental ndo foi
uma etapa relevante para o desenvolvimento criativo. Entretanto, essa ferramenta foi mantida
na segunda pratica projetual, pois considerou que os designers possuem, tanto como
profissionais quanto como individuos, suas particularidades e habilidades na hora de projetar,
portanto, ainda que para os autores o mapa mental ndo tenha sido essencial no primeiro estudo
de caso, com o intuito de tornar esse trabalho mais abrangente, manteve-o para que pudesse dar
opgoes daqueles que tiverem acesso ao trabalho adaptéa-lo ao seu processo criativo. O fato de
terem sido aplicadas diferentes ferramentas no decorrer dos dois estudos de caso foi

incorporado como parte do método de projeto proposto no final deste trabalho.

4.1.1 Briefing

A pratica do processo foi realizada com dois (2) participantes e iniciou-se a partir do
Briefing. Essa etapa, conforme ja foi explicado no capitulo 2, trata-se de compreender a
natureza do projeto, seus objetivos e resultados. Inicialmente, € preciso considerar que para
qualquer projeto de design as ferramentas utilizadas, geralmente, precisam ser adaptadas. No
caso deste trabalho, a adaptacdo ocorreu nos itens relativos ao mercado, visto tratar-se de um
projeto académico, e também em aspectos referentes ao orcamento, os quais ndo foram
considerados nessa pratica.

A escolha do produto a ser desenvolvido veio da necessidade de criar alternativas para
um problema do cotidiano, trazendo solugdes diversas para um publico-alvo amplo. A partir
disso, optou-se por fazer o design de uma mobilia sob bancada de uma pia, em uma cozinha,
projeto comumente necessario para diversas pessoas. O mobilidrio em questao tinha o objetivo
de armazenar multiplos utensilios de cozinha, devendo ainda ser duravel, resistente a agua,
possuir prateleiras internas, portas externas e alcangar solugdes criativas e inovadoras.

Uma das categorias mais relevantes mapeadas no Briefing foi o estudo de tendéncias
(Tabela 1). Nela foram listados diversos estilos de design, com o intuito de guiar a ferramenta

de I.A. a entregar resultados diferentes. Tanto nessa categoria, quanto na de “tendéncias de
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mercado”, os termos escolhidos j4 foram pensados para que a ferramenta fosse capaz de

compreendé-los e refleti-los nos resultados.

Por fim, os critérios para avaliar o resultado do projeto foram coeréncia visual, ou seja,

nao foram selecionados resultados distorcidos, deformados ou ilogicos. Além disso,

considerou-se também o atendimento dos resultados aos prompts e, por Ultimo, a qualidade

estética das imagens.

Tabela 1 — Briefing, Estudo de Caso 1

publico alvo e
diferencas

do contexto do
projeto

Topicos Categorias 'Adaptagdo para |[Conteudos
basicos 0 projeto
Natureza do  |Justificativas - Mobiliario quebrado, trocar por outro
projeto e Objetivo do Projeto |- Ter um espago embaixo da bancada para
contexto armazenar utensilios da cozinha
Resultados - Mobiliario duravel, resistente a agua,
desejaveis com prateleiras internas e portas
externas, solucdes criativas e inovadoras
Responsabilidades [Resultados Concept e estudo preliminar
elo projeto entregues
Analise Lista de produtos |- IArmario sob bancada de cozinha
setorial (prateleiras e portas)
Precos e promogdes [Or¢amento De preferéncia baixo custo, mas existe
ficticio uma grande margem criativa
Estudo de Movimentos Barroco/Rococo, minimalista, high-tech,
tendéncias artisticos / classico, cottage-core, neolitico,
Estilos de grego/romano, bizantino, victorian,
Design tropical, neo-classico, art-noveau, art-
deco, arts and crafts, tuscano, rustico,
provencial, modernista, eclético,
bauhaus, cubista, mediterraneo,
scandinavian, contemporary, nautical,
asian, industrial, ethinical, boho, shaker
style
Publico alvo |Caracteristicas do |Caracteristicas |[Apartamento grande, Ceara, Nordeste,

Brasil

IAprovacgao,
implementagao
¢ avaliacao

Critérios para
avaliar resultado do
projeto

Coeréncia visual (ndo ser distorcido,
deformado ou ilogico), avaliagao pessoal
da qualidade estética das imagens e
atendimento ao prompt (texto descrito)

Informacdes
de pesquisas

Tendencias de
mercado

Pesquisa de
referéncias /

Marcas

Minimalista, cosmopolita. Ex.: IKEA,
Herman Miller, Steelcase, Knoll, Fritz

Hansen | Tok-Stok, Decorart

Fonte: elaborado pelo autor, 2023
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4.1.2 Brainwriting

A etapa seguinte foi de Brainwriting. Segundo os cards descritivos (PAZMINO, 2010)
apresentados no capitulo 2 deste trabalho, essa ferramenta deve reunir seis (6) participantes,
entretanto, a equipe selecionada contou com apenas dois (2). O restante da aplicagao foi seguida
conforme as sugestdes do card: foram escritos dezoito (18) palavras/conceitos relacionados a
ideia do projeto e a etapa anterior de Briefing, de modo que a cada cinco (5) minutos um
participante escrevia trés (3) dessas palavras, que poderiam ser sugestdes novas ou
aperfeicoamentos das ideias anteriores, totalizando trinta (30) minutos de processo (Tabela 2).
Nessa etapa buscou-se compilar as vontades, experiéncias e ideias dos participantes de maneira

menos sistematica e mais subjetiva.

Tabela 2 — Resultado do Brainwriting, Estudo de Caso 1

Rodadas Membro 1 Membro 2
1 Rodada IArmario em L Madeira escura
Madeira Perfil baixo/retilineo
Puxador toque magico Detalhes em metal envelhecido
2* Rodada Clean Porta pivotante horizontal e
vertical

Porta de abrir (ndo de correr) |[Revestimento 3D

Facil de montar INao precisa ser de madeira de
verdade, pode imitar
3* Rodada IAltura ergondmica Preenche o espago antigo
Prateleiras internas Divisdo ndo simétrica dos
espagos
Para panelas Puxador em baixo relevo

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

4.1.3 Painéis Semantico e Sintatico

Essas duas ferramentas foram utilizadas de modo complementar e cabe ressaltar que

foram adaptadas ao projeto em questdo, e a equipe interpretou-as de forma mais livre de modo
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a manter o fluxo criativo do processo. Em suma, o painel semantico foi considerado como uma
expressao de influéncias mais abrangentes, ou seja, do todo ndo precisa se extrair tudo. Ele foi
utilizado para determinar a atmosfera, as emocdes que deveriam ser evocadas para ajudar o
designer a construir seu projeto. O painel sintatico, por sua vez, foi tido como uma ferramenta
mais direcionada para o resultado final, buscando uma sintese e uma forma de reforgar quais
elementos devem estar mais presentes no produto a ser desenvolvido.

Houve, porém, dificuldades de colocar em texto a definicio de painel sintatico e
semantico conforme utilizado pelos participantes. E importante dizer também que na pratica
foi dificil separd-las e uma das dificuldades foi o fato de um dos participantes ndo estar
familiarizado com essas ferramentas, mas a partir do momento em que houve um entendimento

mutuo e empirico do uso dessas ferramentas o processo fluiu normalmente.

4.1.3.1 Painel Semantico do Estudo de Caso 1

Desse modo, apds a etapa de Brainwriting, partiu-se para a compilagdo de imagens para
formar os Painéis Semantico e Sintatico. No Painel Semantico (Figura 34), foram compiladas
ideias criativas, inspiragdes, elementos ludicos, etc. Posteriormente, apds a sele¢ao de cinco (5)
imagens (A a E), notou-se que poderia dar-se uma énfase ludica ainda maior. A partir disso,
procurou-se pares para as imagens escolhidas anteriormente por meio da associagdo de
conceitos e ideias de cor, textura, forma e padrdes de semelhanga da Gestalt (FILHO, J. G.,
2008, p.35) relacionadas ou complementares a elas. Esse processo de associagdes faz uso de
técnicas da Gestalt como difusdo, dilui¢do, etc (ARNHEIM, 1974) e técnicas de composi¢ao
visual (DONDIS, 2003), e sdo estratégias criativas que podem ser usadas nas fases de ideagao
de um projeto de Design.

Assim, as imagens selecionadas como pares também trouxeram novas ideias e conceitos
ao painel. Vale ressaltar aqui a importancia do designer nesse processo, no qual é preciso
considerar sua experiéncia, suas referéncias e vivéncias, as quais contribuem para o trabalho de

modo mais sensivel que o uso exclusivo de uma ferramenta computacional.
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Figura 34 — Painel Semantico, Estudo de Caso 1

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

A fim de explicar o processo de escolha das imagens, tém-se:

Imagem A: Foi escolhida porque contém elementos minimalistas e estética escandinava,
valorizou-se a presenca de diversas texturas sobrepondo-se, em especial o pontilhado e
a madeira. A imagem também mantém uma paleta neutra e de poucas cores.

Par da Imagem A: Foi escolhido por passar uma ideia de acolhimento e
companheirismo, utiliza as mesmas cores neutras mas com um tom mais caloroso,

ademais a textura do pelo do ddlmata se assemelha a do revestimento da cozinha. A
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imagem significou também a ideia do eventual retorno para uma casa que contém esses
elementos. Nota-se também um peso maior aos elementos verdes de fundo.

Imagem B: Foi escolhido pela combinacao de texturas, a cena também ¢ bem colorida,
com diversas cores quentes e agrega muitos elementos verdes.

Par da Imagem B: Essa imagem se conecta com a imagem anterior por tentar representar
uma idealizacdo da chegada na casa da avo — com memorias familiares da infAncia — e
ver essa cena de longe, passando uma sensagao de nostalgia e um ar rotineiro.

Imagem C: A presenga de portais arredondados, junto a iluminagdo natural e abundante
do espaco transmitem a sensacao de amplitude. Além disso, o contraste entre materiais
claros na parte superior da imagem e poucos materiais escuros na metade inferior,
ressaltando uma separacao vertical, passa a ideia de luxo. As panelas de cobre
penduradas em um suporte de metal no teto misturam as ideias de acolhimento e
requinte.

Par da Imagem C: Os elementos de metal dobrados a mao nesta cena se relacionam com
aqueles presentes em seu par no suporte para panelas, embora tragam uma expressao
mais artesanal escolhida propositalmente. Sua pintura simples preta e rastica além da
forte presenca de mais um tom azul de fundo também sao significativos.

Imagens D1 e D2: Essas imagens trazem a presenca de estruturas simples e retangulares
de concreto remetendo a uma construcao de baixo custo e concatenam de modo coerente
os elementos existentes nos ambientes. Se relacionam também com a tendéncia Boho**,
elemento listado no Briefing.

Pares das Imagens D1 e D2: Os motivos da sele¢do desses dois pares vem do uso do
espaco negativo entre os elementos de concreto e a presenga de diferentes
profundidades, elementos presentes em suas imagens pares mas que mais uma vez
aparecem com maior for¢a. No caso especifico do “par D17, a forma de “V em italico”
poderia ser incorporado diretamente no mobiliario em si.

Imagem E: Escolhida devido a jungdo dos estilos japonés e escandinavo. Essa imagem
reforga elementos presentes nas imagens “D1” e “D2”, porém com cores € materiais

mais claros e mais quentes.

; iv X a i ic”. z énci ilos visuai j i is,
34 Deriva da expressdo “bohemian chic”. O boho faz referéncia aos estilos visuais despojados e mais artesanais
popularizados pelo movimento hippie na Europa durante os anos 1970.
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Par da Imagem E: Essa imagem serviu para tentar situar o contexto em que a imagem
“E” se encontra. Traz a mente os elementos artesanato, barro, escultura, cerdmica € uma

pitada de cor dentro de uma paleta neutra.

4.1.3.2 Painel Sintatico do Estudo de Caso 1

Ja na escolha do Painel Sintatico (Figura 35), como j4 mencionado, voltou-se a atengdo
para uma busca mais sistematica dos elementos. Ainda foi considerada a existéncia de
elementos subjetivos, como no Painel Semantico, porém focou-se em cores, texturas, etc.,ou
seja, elementos mais tangiveis que deveriam ser incorporados ao produto final.

Nesse momento do processo, pensou-se em antecipar o uso da ferramenta de [.A. para
a selecao das imagens do painel sintatico. Esse uso poderia ser realizado tanto utilizando as
imagens do painel semantico como referéncia (img2img) ou ainda, utilizando palavras-chaves
dos conceitos trazidos até entdo (txt2img). Entretanto, pressupds-se que essa precipitagao
poderia prejudicar o processo, uma vez que ja traria solugdes finais geradas pela [.A.,
transformando essa etapa que deve ser mais empirica e ludica em algo menos subjetivo do que
deveria, distorcendo a espontaneidade do processo de ideagdo ainda pertinente ao profissional
criativo, afinal, segundo Lobach (2001, p.63) “A fungdo estética se impde a nossa percepcao,
ela se une a outras fungdes e as supera.”. Desse modo, preferiu-se deixar o uso da ferramenta

para a fase final do estudo de caso.
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Fonte: elaborado pelo autor, 2023

Esse painel foi construido com imagens de trés categorias: a primeira delas utilizou
fotos figurativas com a inten¢do de mostrar exemplos de armarios de cozinha (project-type).
O que norteou essas escolhas foi a busca por estilos minimalista e escandinavo, com dois tons
de madeira, selecionados a partir do Painel Semantico. A Imagem “H” representa ainda um
usudrio-tipo da mobilia/ambiente, remetendo ao publico-alvo citado no Briefing.

A segunda categoria abrange materiais e cores. Foram escolhidas as cores mais

pregnantes do Painel Semantico — o azul e as cores quentes — e alguns materiais relevantes para
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o projeto. Tanto as cores quanto os materiais podem ser utilizados pela I.A. no mobiliario ou
no cenario.

A terceira categoria € sobre as caracteristicas do mobiliario, as quais vao guiar o que
sera feito na etapa seguinte de Matriz Morfologica. Uma das imagens escolhidas nessa categoria
(Imagem “M”) € um armario com divisdes internas, refor¢cando a ideia de funcionalidade. A
Imagem “L”, por sua vez, mostra um papagaio, o qual além de utilizar as cores ja selecionadas
na categoria anterior, retorna aos termos “tropical” e “Brasil” apontados no Briefing. Essa
imagem transmite também uma sintese da atmosfera do ambiente, além de funcional, deve ser

vibrante e organico.

4.1.4 Matriz Morfologica do Estudo de Caso 1

Para fazer a Matriz Morfologica (Figura 36) precisou-se extrair e compilar as diferentes
palavras-chave encontradas nas etapas anteriores e categoriza-las de uma maneira que faga
sentido para o propoésito do trabalho, ou seja, utiliza-las como prompt de texto. Foi preciso
encontrar as categorias de palavras-chave de constru¢cdo de prompt, as sequéncias dessas
categorias e onde cada palavra-chave deveria estar. Aqui ¢ importante destacar que a
experiéncia do usudrio da ferramenta de [A com a formacdo de prompts auxilia bastante no
processo, porém, nao € o unico fator relevante. Atualmente existem pesquisas e experimentos
guias sobre a engenharia destinada a composi¢cao dos mesmos (Figura 37), conforme diversos

autores (ALLEN, 2022; DIAB et al., 2022; HERTZ et al., 2022 ¢ OPPENLAENDER, 2022a).
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Figura 36 — Matriz Morfologica em planilha e separacdo de categorias em arquivos de texto,
Estudo de Caso 1

7] artsts.txt i > Planilha de keywords.xlsx | e =3
[] aspects.txt
[ colorst K45 <] ¢ \
festivesuus A B c D 3 F G H | J
H:::::?-Iphnbmu\m 1 |flavors colors modifiers locations objects materials artists movements features aspects
) tocations.xt 2 |durable fewer colors visual coherence kitchen utensils wood IKEA baroque durable storage space
) materilsaxt 3 |water-resistant neutral colors not distorted large apartment bench dark wood  Herman Miller rococo water-resistant interna Ishelves
) modulatorsixt 4 |creative solutions  colorful not nonsensical brazil furniture lightwood  Steelcase minimalist creative solutions  external doors
) movementsixt 5 |innovative solutions bright colors coherence of elements west-coast cabinet aged metal  Knoll high-tech innovative solutions low profile
] objectsxt 6 |concept warm colors full view peaceful space  cupboard concrete Fritz Hansen  classical concept textured coating
L Planilha de keywords.xlsx 7 |early-stage design  blue background perspective home L-shape cabinet forged metal cottage-core early-stage design  ergonomic
8 |preliminary study  vibrant colors orthogonal arched doorway hidden handle neolithic preliminary study emptyspace
% S 9 |low-cost pans and pots greek low-cost dotted texture
i o R B s = < X 10 |easy install hanging pans and pots roman easy install squared
) 5:::2};515“"1; 11 |texture mixing plants byzantine texture mixing handmade
3 creative solutions 12 | luxury windows victorian luxury negative space
4 innovative solutions 13 |amplitude tropical amplitude angular form
5 concept . 14 \welcoming neo-classic welcoming V shape
6 early-stage design —— — -
7 preliminary study 15 |simplified art plif y ic
8 lou-cost 16 |cozy art-deco cozy
9 easy install 17 |warmth arts and crafts warmth
10 texture mixing , ~
11 luxury 18 |nostalgia tuscan nostalgia
12 amplitude 19 |organic rustic organic
13 welcoming 20 storage space provencal
14 simplified B
15 cozy 21 |interna Ishelves modernist
16 warmth 22 |external doors eclectic
17 nostalgia 23 |low profile bauhaus
L8lcnEanic 24 |textured coating cubist
25 |ergonomic mediterranean
26 emptyspace scandinavian
27 |dotted texture contemporary
28 |squared nautical
29 |handmade asian
30 |negative space industrial
31 |angular form ethinical
32 |V shape boho
33 |asymmetric shaker style
34 japandi
35 Japanese mixed style
36 cosmopolitan
37 brutalist
38 vernacular style

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

Figura 37 — Exemplo de engenharia de prompt

LD Openart
Example

Use the answers to create a complete

Answer the following guestions
sentence

1. Do you want a photo or a painting? => painting
2. What's the subject of the photo? Person. animal, landscape.

=>a goldendoodie
35 What details do you want to be added? => wearing a suit A painting of a cute goldendoodle
a.  Special Lighting. Soft, ambient, ring light, neon => wearing a suit, natural light, in the sky,
natural light with bright colors, by Studio Ghibli
b. Environment. Indoor, outdoor, underwater, in space
=> in the sky
o Color Scheme. Vibrant, dark, pastel
=> with bright colors
4. In specific art style? 3D render, studio ghibli, movie poster
=> by Studio Ghibli

See the next page for the generated
image.

Fonte: DIAB et al., 2022
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Retomando o processo projetual, desde o Briefing foram percebidos grupos de
caracteristicas relacionadas ao artefato ou ao seu contexto (circunstancia, situagdo, condigao,
ambiente, enquadramento, quadro, cendrio, ocasido...). Esses grupos foram percebidos a partir
das palavras-chaves e buscavam traduzir a linguagem humana para a da maquina®’. Desse
modo, caracteristicas fisicas subjetivas do objeto*® foram incluidas na se¢do “aspects”
(aspectos); caracteristicas fisicas objetivas na se¢do “features” (atributos); cores em “colors’;
atributos ordenadores em “modifiers” (modificadores); o recorte espacial, em “location”
(localizagao), palavras ligadas ao objeto propriamente dito em “objects” (objeto), materiais em
“materials”, artistas/designers ou marcas artisticas em “artists” e, por fim, movimentos e
tendéncias artisticas em “movements”. Essas categorias foram compiladas em arquivos de texto
separados, para facilitar sua importagdo para a planilha de Matriz Morfologica (Figura 35).

Aqui cabe fazer uma observagdo que, a categoria “/ocation”, se manifestou durante a
analise da primeira geragdo com a ferramenta DALL-E 2, ndo tendo sido pensada previamente.
Nesse sentido ¢ valido existirem momentos de reflexdo sobre as categorias durante o processo
de geracdo de prompts, podendo haver adigdes ou modificagdes no que foi proposto
inicialmente.

Ap0s essa divisdo de palavras-chave em categorias, foram selecionados os termos que
apareceram mais vezes durante as etapas do processo de projeto, e essa repeticao foi traduzida
para a maquina com €nfase nesses termos na composicao dos prompts. De modo pratico, essa
€nfase acontece por meio da adi¢ao de parénteses nos termos-chaves (Figura 39). Um exemplo
disso, ocorreu em relacdo a demanda por cores quentes no armario em questdo. Esse foi um
parametro que se repetiu em mais de uma etapa do processo projetual, sendo reforcado a cada
uma delas (Figura 38). Assim, como a demanda citada, o mesmo ocorreu com outras
caracteristicas: a medida que as etapas do processo foram se desenvolvendo, novas categorias

foram aparecendo ou sendo reforcadas.

35 E importante salientar também a barreira linguistica da programacio da interface (User Interface) da ferramenta e do seu
treinamento ter sido feito quase exclusivamente em palavras da lingua inglesa.

36 Ref.: Nota de rodapé 1 - (FILHO, J. G., 2008) "Objeto: para efeito deste sistema de leitura, o termo compreende e passa a
significar daqui para frente toda e qualquer manifestacdo visual da forma possivel de ser lida e interpretada
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Figura 38 — Exemplo de énfase nas etapas de ferramentas de Design

PAINEL SEMANTICO PAINEL SINTATICO

0
(1<S
B) combinagdo de texturas, “ Foram escolhidas as cores mais
bem colorida, cores quentes e pregnantes do Painel Semantico
elementos verdes. - cores quentes - (...)"”

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

Figura 39 — Exemplo de énfase na engenharia de prompt, na ferramenta Stable Diffusion web
UI usando o modelo “AbsoluteReality viI.0”

Generation Info

creative solution of a (cupboard) made of concrete, for pans and pots, light wood, use of empty
space, cozy and warmth, (warm colors) with blue background, art deco, tropical, fritz hansen,
kitchen, brazil

Negative prompt: BadDream, (UnrealisticDream:1.2)

Steps: 30, Sampler: DPM++ SDE Karras, CFG scale: 9, Seed: 2859209299, Size: 512x512, Model hash:
bfea7el18e2, Model: absolutereality_v10, Denoising strength: 0.45, Clip skip: 2, ENSD: 31337, Hires
upscale: 2.5, Hires steps: 20, Hires upscaler: 8x_NMKD-Superscale_150000_G

Fonte: elaborado pelo autor, 2023
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Depois da identificagdo das palavras que necessitavam de énfase, partiu-se para uma
tentativa de combinar todas as palavras da matriz morfolégica de alguma maneira, a fim de
gerar todos os prompts possiveis e, assim, abranger o maximo de solugdes para ideagdo. A
primeira tentativa foi usar um método combinatdrio computacional automatizado, programado

em Python (Figura 40).

Figura 40 — Programas de combinacao escritos em Python, versdes 1 a 4

o3 5 teste 1 gerador de matrizes.py
1 import random
2

pjaAD=tinefcatogonles T & teste2gerador de matrizes - output to file,

4 flavors = [line.strip() for line in( o = Y

5 colors = [line.strip() for line in o ! import random

6 modulators = [line.strip() for line 2 .

7 locations = [line.strip() for line i 3 # Define categories A

2 objects = [line.strip() for line in . 4 flavors = [line.strip() for line in ., - e

S [line.strip() for line i 5 colors = [line.strip() for line in o 5% 5 teste 3 gerador de matrizes - output to file in batches.py

10 artists = Eline,st"jp() for line in i 6 modulators = [line.strip() for line 1 import random

11 movements = [line.strip() for line i 7 locations = [line.strip() for line i 2
12 features = [line.strip() for line in & objects = [line.strip() for line in i3 # Define categories N % 5 teste A gerador de malrizes - output to il in batches py
13 aspects = [line.strip() for line in : O materials = [line.strip() for line i 4 flavors = [line.strip() for line in '
10 artists = [line.strip() for line in i 5 colors = [line.strip() for line in o 1 import random
15 # Generate all possible combinationsll movements = [line.strip() for line i 6 modulators = [line.strip() for line 2 . )
16 combinations = [] 12 features = [line.strip() for line in 7 locations = [line.strip() for line i 3 # Define categories L ) .
13 aspects = [line.strip() for line in | 8 objects = [line.strip() for line in 4 flavors = [line.strip() for line in open(’flavors.txt’)]
14 o materials line.strip() for line i 5 colors = [line.strip() for line in open(’colors.txt")]
15 # Generate all possible combinations1® artists = [line.strip() for line in 6 modulators = [line.strip() for line in open('modulators.txt')]
11 movements = [line.strip() for line i 7 locations = [line.strip() for line in open(’locations.txt’)]
12 features = [line.strip() for line in 8 objects = [line.strip() for line in open(’objects.txt’)]
[line.strip() for line in 9 materials = [line.strip() for line in open('materials.txt’)]
10 artists = [line.strip() for line in open(’artists.txt’)]
for ¢ in col2® for ol in objects: 15 # Generate all possible combinationsll movements = [line.strip() for line in open(’movements.txt')]
for mov 21 for m2 in materials: 16 batch_size = 10000 12 features = [line.strip() for line in open(’features.txt’)]
for 22 for feat in features17 combinations = [] 13 aspects = [line.strip() for line in open(’aspects.txt’)]
23 for asp in aspecis 14
24 for c in colil0 with open(’combinations.txt’, 'w') alS # Generate all possible combinations and write them to file in batches
25 for mov 20 for f_idx, f in enumerate(flavorl6 batch_size = 10600
26 for ml in materials: 17 combinations = []
27 : for ol in objects: 18
30 28 for m2 in materials:19 with open(’combinations.txt’, 'w') as x:
1 # Shuffle combinations for feat in feat20 for f_idx, f in enumerate(flavors):
32 # random.shuffle(combinations) for asp in a2l for mi in materials:
33 29 for ¢ in22 for o1 in objects:
for m2 in materials:
for feat in features:

18 for f in flavors:
for ml in materials:
for o1 in objects: 16 combinations = []
for m2 in materials: 17
for feat in features18 for f in flavors: 13 aspects =
for asp in aspecl?® for m1 in materials: 14

34 # Print all combinations 3@ # Shuffle combinations for 23
bs # for ¢ in combinations: 31 # random.shuffle(combinations) 24
print(c) 32 25 for asp in aspects:
33 # Write combinations to file 26 for ¢ in colors:
34 with open('combinations.txt’, 'w') a 27 for mov in movements:
for ¢ in combinations: 28 for art in artists:
f.urite(c + '\n') 29 for loc in locations:
30 combinations.append(f + ' kitchen cabinet made of ' +
mo+°, " +o0l+ ',  +m2+ ', +feat + ', ' +asp+
N ‘+mov+ ', " +art+, ' + loc)
if len(combinations) == batch_size:
x.writelines('\n'.join(combinations) + "\n’)
combinations = []
if f_idx == len(flavors)-1:
x.writelines("\n'.join(combinations) + "\n")

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

Até esse momento, os autores ndo haviam considerado a quantidade de combinagdes
possiveis que poderiam ser geradas, uma vez que a sequéncia das palavras-chave e categorias
usadas no prompt ainda ndo tinha sido finalizada. Esse processo foi experimental e acarretou
o seguinte problema: o programa iria produzir vinte e oito bilhdes, novecentos e quarenta e sete
milhdes, seicentos e sessenta e trés, trezentos e sessenta (28.947.663.360) combinagdes, o que
tornou esse procedimento invidvel. E valido ressaltar que nesse procedimento haveriam
inimeras combinagdes redundantes (Figura 41), portanto, o método da maquina ndo

necessariamente € o mais interessante, visto que nao sé ¢ inviavel, como também ndo seria
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eficiente. Assim, pode ser mais interessante como designer que possamos fazer menos escolhas,

porém com diferenciais significativos.

Figura 41 — Exemplos de combinagdes automatizadas
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Fonte: elaborado pelo autor, 2023

Desse modo, optou-se por um processo manual com menos solu¢des, porém com maior
controle do profissional criativo sobre o processo, escolhendo de maneira mais seletiva, quais

solucdes devem ser abrangidas.

4.1.5 Prompting do Estudo de Caso 1

Partindo da falha na tentativa computacional, os autores reformularam a experiéncia e
confirmaram a importancia do profissional criativo nesse processo, durante a juncao e sele¢ao
das palavras-chave e composicdo do prompt. Existe, entdo, um método sistematico para
extracao de requisitos e palavras-chave a serem utilizadas, mas para que estas sejam aplicadas
de maneira pratica, um profissional precisa moldé-las para uso nessas ferramentas. Assim, a
etapa de prompting consistiu em utilizar as palavras-chave e categorias da Matriz Morfologica

manualmente para gerar imagens com o uso das ferramentas de [.A. Essas palavras foram
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dispostas em uma ordem estabelecida pela engenharia de prompt estudada na fundamentagao
teorica deste trabalho, e assim foram gerados diferentes resultados a partir de diferentes
agrupamentos dessas palavras (Figuras 42, 44, 46 ¢ 48).

Entendeu-se que existe um objeto-artefato, que faz usos de materiais primarios e
secundarios, e dele existem caracteristicas, principais e secundarias, estas foram dispostas em
posicdes diferentes no prompt, ja que a maquina d4 maior énfase ao que aparece primeiro na
frase (DIAB et al., 2022, p. 12). E preciso ainda mencionar que, algumas partes do prompt
foram mantidas fixas, como o objeto-artefato, visto que este se manteve durante todo o
processo. Porém, deve-se deixar claro que essa classificacdo de objeto, materiais e
caracteristicas foi determinada pelos autores, a fim de organizar didaticamente os processos de
experimentacao, mas a ferramenta em si ndo faz uso dessa sintaxe de prompt da mesma forma,
e por se tratar de uma caixa preta, ndo ¢ possivel decifrar com certeza como ocorre essa

classificagdo. Por fim, tém-se os seguintes exemplos:

4.1.5.1 Primeiro teste de geracao de imagens e cria¢do de prompt
Sintaxe do prompf’’:
primary flavor - object - material - secondary objects - secondary materials - secondary

features - secondary aspects - colors - movements - artists

Prompt em si’®:
low cost (kitchen cabinet) made of (wood), (L-shaped cabinet), with hidden handles’,
aged metal trim details, asymmetric, texture mixing, (neutral colors), vibrant color

details, boho, tuscan, ikea

37 Tradugdo: caracteristica primaria - objeto - material - objetos secundérios - materiais secundarios - atributos secundarios -
aspectos secundarios - cores - movimentos - artistas

38 Tradugao: baixo custo (armério de cozinha) feito de (madeira), (armario em L), com puxadores ocultos, detalhes em metal
envelhecido, assimétrico, mistura de texturas, (cores neutras), detalhes de cores vibrantes, boho, toscano, ikea

3 Nesse caso, inverteu-se a ordem de secondary features com secondary materials para que estes tivessem o efeito correto de
sintaxe linguistica relacionada as expressdes em lingua inglesa
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Figura 42 — Primeira gera¢ao de imagens em DALL-E 2, Estudo de Caso 1

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

No caso da ferramenta DALL-E 2, os prototipos do produto gerados (Figura 42) se
assemelham bastante a algumas referéncias dos painéis Sintatico e Semantico, se aproximando
dos estilos minimalistas e escandinavo (Figura 43 - imagens “A”, “F” e “G”) e de um dos
materiais especificados (Figura 43 - imagem “N”, mais evidente na imagem “II” gerada). No
entanto, percebe-se que ndo apareceu nem a mobilia por completo, nem a localizagdo do
mesmo, a qual, ap6s analise do processo, notou-se que nao foi totalmente especificada no
prompt. Essa andlise levou a adi¢do da localizagdo e do “modificador” de vista completa, tanto
nos estudos seguintes caso necessario, como em uma revisdo da tabela de palavras-chave da

Matriz Morfologica, sendo um exemplo de feedback entre fases do processo (JONES, 1992).
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Figura 43 — Comparativo imagens “A”, “F”, “G”, “N”, “I’”, “II”, “III” e “IV”

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

Paralelamente, esse mesmo prompt foi testado na ferramenta Stable Diffusion web Ul
(Figura 44). Notou-se a tradugdo de parametros de texto em imagem diferentes da ferramenta
anterior, a I.A. foi capaz de misturar coerentemente cores e texturas neutras e vibrantes
simultaneamente, madeira e o estilo boho pedido. Além disso, o objeto foi inserido em um
ambiente de maneira coerente sem que o prompt o especificasse diretamente. Percebeu-se ainda
um maior grau de diferenciagdo entre as imagens, como angulos de camera, iluminagdo,
decoracdo, etc. Nesse sentido foi possivel tracar um paralelo entre as imagens “B” e “E” do
Painél Semantico e a imagem “VIII”, em relacio ao angulo da cdmera, perspectiva e
enquadramento, e entre as imagens “D1” e imagem “VI”, em relacdo ao formato do armario,
materiais € mood da cena. Esse bloco de imagens trouxe uma atmosfera particular, diferente
daquelas presentes nos Painéis Sintatico e Semantico, porém ela reflete um compilado de

aspectos-chave do produto desejado e uma mistura dos moods que os painéis evocam.
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Figura 44 — Primeira geragcdo de imagens em Stable Diffusion, modelo “Dreamlike Photoreal
2.0”, Estudo de Caso 1

f

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

Desse modo, apds longa andlise, foi possivel observar que a ferramenta de [.A. agregou
algo verdadeiramente novo para o processo, conseguindo, de certo modo, encontrar um espago
intermediario entre as imagens escolhidas como referéncias. Entretanto, essa separagdo nao

veio diretamente da computer vision e manipula¢do de espagos latentes e sim do processo
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manual e trabalho mental do profissional criativo de conseguir traduzir de maneira eficiente as
relagdes imagéticas, sentimentais e visuais em conceitos escritos e descritos e vice-versa.

Por fim, tentou-se utilizar a ferramenta Midjourney, que desde o inicio do processo
deste trabalho tem se modificado, indo da versao “V3” para a versao “V5” durante esse periodo.
Infelizmente, a ferramenta ndo esta mais tdo disponivel para o publico em geral, apenas para
aqueles que possuem sua assinatura premium?’. Desse modo, ndo foi possivel ter acesso ao seu

uso, como pode ser visto na Figura 45.

Figura 45 — Tentativa de geracdo de imagens em Midjourney, Estudo de Caso 1

@ @861 Midjourney Bot

Midjourney Bot /¥ BOT

Subscription required

Due to extreme demand we can't provide a free trial right now. Please /subscribe
ain tomorrow.

Open subscription page [£

Orrow.

fimagine creative solution of a (cupboard) made of concrete, for pans and pots, light wood,
use of empty space, cozy and warmth, (warm colors) with blue background, art deco, tropical,
fritz hansen, kitchen, brazil

Open subscription page [4

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

Em determinado momento ¢ valido ressaltar que, embora durante este estudo e nos
proximos existam comentérios sobre a natureza e estética dos resultados obtidos por essas
ferramentas, e quais subjetivamente nos parecem mais atrativos, ¢ importante lembrar que tanto
por razdes praticas de tempo e limitagdes quantitativas do estudo, quanto por motivos do
proposito desse trabalho, a importancia dessa comparagao entre ferramentas em si nao ¢ um
objetivo desses estudos ou desse trabalho como um todo, e que estas comparacdes sdo limitadas
as ferramentas que estiveram mais facilmente disponiveis e acessiveis para os autores deste

trabalho. Espera-se portanto que mesmo com essas limitagdes, até levando-se em conta as

40 Modelo pago mensalmente.



&3

ferramentas usadas aqui ja estdo e eventualmente serdo mais ainda tidas como desatualizadas

ou obsoletas, que os caminhos tragados por este método ainda sejam aplicaveis.

4.1.5.2 Segundo teste de geracdo de imagens e altera¢do de prompt

Apos os dois testes anteriores houve o refinamento (retroalimentacao) da técnica de
geracdao dos prompts, abaixo avalia-se mais dois testes nas mesmas ferramentas (Figura 46 e
48):

Sintaxe do prompt*!:
primary flavor - object - material - secondary objects - secondary materials - secondary

features - secondary aspects - colors - movements - artists - locations

Prompt em si*:
creative solution of a (cupboard) made of concrete, for pans and pots, light wood, use
of empty space, cozy and warmth, (warm colors) with blue background, art deco,

tropical, fritz hansen, kitchen, brazil

4 Tradugdo: caracteristica priméria - objeto - material - objetos secunddrios - materiais secundarios - atributos secundarios -
aspectos secundarios - cores - movimentos - artistas - localizago

42 Tradugdo: solugdo criativa de um (guarda-louga) feito de concreto, para para panelas e frigideiras, madeira clara, uso de
espago negativo, aconchegante e caloroso, (cores quentes) com um fundo azul, art deco, tropical, fritz hansen, cozinha, brasil
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Figura 46 — Segunda geracao de imagens em DALL-E 2, Estudo de Caso 1

- —
| J| o
, \ :
‘?.- !

; i ! .

=

B
[

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

No segundo teste em DALL-E 2, notou-se que as imagens geradas ndo atenderam alguns
dos itens do prompt, especificamente o material principal (concreto) solicitado para o objeto,
aparecendo somente em um trecho da imagem X’ (Figura 46). Vale ressaltar que durante o
processo de produgdo de imagens, foi levado em consideracdo uma limitagdo ja conhecida
dessa ferramenta: ela so identifica referéncias de nomes de artistas que sejam de amplo
reconhecimento e preferencialmente obras de dominio publico. Ademais, os resultados foram
considerados pelos autores esteticamente insatisfatorios, especialmente a falta de detalhes que
poderiam ser usados como referéncia, o que pode comprometer o seu uso para este fim.

Junto a isso, as imagens ainda ndo apresentaram o ambiente e o0 objeto inteiro, mesmo
tendo sido adicionado no prompt a localizagdo. Apos analise desse resultado, verificou-se a
necessidade de adicionar a categoria de modificadores a matriz morfoldgica — durante a pratica

a matriz ndo estava completa como na descri¢do deste trabalho, e sim foi sendo revisada no
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decorrer do processo, que ocorreu antes da sua documentacdo. Essa categoria recapitulou
termos presentes no Briefing, na etapa de “aprovacdo, implementacdo e avaliagdo”, e adicionou
a descricao de vista completa, a fim de obter o ambiente e o objeto inteiro.

Para a replicacdo desse processo, ¢ importante considerar que as palavras-chaves
contidas nessa se¢do podem vir de uma avaliagdo empirica dos resultados obtidos em etapas
anteriores e quais elementos o profissional criativo gostaria de alterar. No caso deste trabalho,
as palavras foram extraidas primordialmente da etapa de Briefing, mas poderiam facilmente ser
coletadas de outras fases ou de um compilado de referéncias de prompt engineering. Para
ilustrar com exemplo o que estd sendo dito, considere uma situagdo na qual o profissional
criativo gostaria de gerar imagens desenhadas por uma crianca (Figura 47): nesse caso, se 0
profissional utilizasse o método aqui descrito, a palavra-chave poderia ser extraida mais

facilmente do item “estudo de tendéncias” e da “natureza do projeto e contexto”.

Figura 47 — Influéncia de adjetivos descritivos nos resultados de um prompt

“clildven drawing of a castle next to a river”

Fonte: HERTZ, A. et al., 2022, p. 2

Ademais, como itens atendidos ao prompt, verificou-se nas imagens geradas os moods
de Brasil, a referéncia ao estilo tropical, a cor de fundo aparecendo apenas no fundo como
especificado e o acréscimo de objetos extras na cena (utensilios de cozinha).

Simultaneamente, esse mesmo prompt foi testado na ferramenta Stable Diffusion web

Ul (Figura 48).
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Figura 48 — Segunda geragdo de imagens em Stable Diffusion, modelo “Dreamlike Photoreal
2.0”, Estudo de Caso 1

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

Nota-se em comparag¢ao com a geracao de imagem na ferramenta DALL-E 2, resultados
estéticos mais agradaveis. Pode-se considerar que os pontos positivos foram o acerto nas cores
quentes, no material concreto no objeto, e uso de elementos extras (panelas e potes) em locais
diferentes. Apresentou também mixagem interessante dos materiais especificados. O ponto
mais expressivo — e subjetivo — a ser observado € que a .A. tentou atender ao pedido do prompt

de trazer solucdes criativas, entregando resultados de formas diferentes, com demonstragdes
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do objeto em mais configura¢des que da ferramenta anterior, além de mostrar vistas internas e
externas do artefato. Entretanto, teve dificuldade de separar o azul do fundo para o objeto e
julga-se nao ter atendido ao item “art deco”. Em suma, os resultados entregados pela ferramenta

foram considerados mais adequados ao prompt.

4.2 ESTUDO DE CASO 2

Diferente do primeiro estudo de caso, que aconteceu como uma simulagao projetual,
este estudo foi realizado como parte de um projeto real, logo, trata-se de um processo focado
em solu¢do de limitagdes de projeto. Tendo isso em vista, também vale ressaltar que algumas
amostras desse processo aqui apresentadas, tiveram que ser alteradas ou ocultadas em parte ou
em sua totalidade para ndo haver quaisquer problemas de quebra de contrato com o cliente.

Esse estudo de caso teve como artefato central a ser desenvolvido cinco (5) variagdes
de garrafas de mel para produgdo industrial, entretanto o foco do projeto foi o desenvolvimento

do objeto conceitual, com algumas consideragdes materiais € de fabricagao.

4.2.1 Entrevista com Cliente

O primeiro passo desse estudo de caso foi a tentativa de aplicar a ferramenta Briefing,
durante a fase de preparagao (Ldbach, 2001), entretanto por se tratar de um contato inicial e
tempo limitado com o cliente, a ferramenta acabou sendo flexibilizada de modo que uma
entrevista (Apéndice B) tornou-se a alternativa mais apropriada. Inicialmente as perguntas
foram feitas em ordem, todavia o fluxo da conversa eventualmente ndo seguiu o roteiro original,
entdo buscou-se encaixar as informacoes extras obtidas durante a conversa dentro do roteiro.

Dessa fase, com o aprendizado contemplado no estudo anterior, ja puderam ser extraidas
palavras-chave que dariam continuidade ao restante do processo. Sdo elas: Abelhas, Aberturas
Largas; Acessorios; Agrada a Todos; Amarelo; Amarrada; Anfora; Apelo Estético;
Assimétrica; Barbante; Casca De Coco; Chamar Aten¢ao; Colmeia; Conceitos Mais Criativos;
Cor Do Mel; Dentro De Alto-Relevos; Detalhes; Detalhes Particulares De Funcao; Diversos
Tamanhos; Empalhada; Etiqueta Amarrada; Favos De Mel; Fita; Flor; Fofinha; Folha De
Moringa/Loétus; Forma De Uma Garrafa Mais Comum; Forma Eliptica; Forma Geodésica;
Forma Mais Arredondada; Forma Principal; Formas Secundarias; Garrafa; Gomos Da Bola De

Futebol; Hexagonos; Interesse Visual; Laranja; Liberdades Criativas; Madeira; Organico.;
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Papel; Plastico; Prototipos; Relevos; Rolhas; Roscas; Rotulo; Tampas De Madeira; Tecido;
Textura De Coco; Transparente; Triangulos; Variacdes; Verde.

Um ponto importante a ser notado ¢ que durante a etapa de entrevista, a maioria das
palavras-chave ja se encontraram de uma maneira ou de outra no texto, algumas tiveram seu
significado refinado ou alterado por meio de alternativas mais especificas (“organico” se tornou
“formas organicas”) ao longo do tempo e das proximas etapas, mas como este processo veio de
um aprendizado do estudo anterior, tentou-se organizar a extragdo e percepcao ou adi¢cdo de
palavras-chave com mais ateng¢ao, além do fato deste processo acontecer dentro de um universo
menor de variagdo das etapas seguintes, visto que estas se aproximaram bem mais as
informagdes iniciais passadas pelo cliente que as que aconteceram no Estudo de Caso 1, onde

0 objeto-artefato conseguiu se moldar mais lentamente ao longo do processo.

4.2.2 Painel Semdntico do Estudo de Caso 2

No Estudo de Caso 2 o Painel Seméantico englobou as mesmas diretrizes explicadas no
Estudo de Caso 1, e além disso, permitiu-se trazer algumas alternativas mais especificas.
Enquanto no Estudo de Caso 1 tivemos imagens que traziam diversos elementos de uma vez,
no Estudo de Caso 2, por ter sido mais extenso, permitiu-se trazer os elementos de maneira
mais estratificada (Apéndice C).

Dessa fase, puderam ser extraidas a mais as seguintes palavras-chave: Abertura De
Bico; Abertura Fina; Abertura Pequena; Bidimensional; Cabaga; Colorido; Cores Quentes;
Cortica; Elipses; Estreito; Forma Cilindrica; Forma De "S"; Forma De Barril; Forma
Hexagonal; Forma Organica; Fractais; Gotas; Homem-Velho; Inovador.; Linhas Em "S";
Linhas Horizontais; Linhas Verticais; Logotipo; Metal; Palha; Pétala; Satisfatério; Simetria;

Tridimensional; Vidro.

4.2.3 Moodboard

Nesse caso, o Moodboard (Figura 49) foi entendido diferentemente do Painel
Semantico. Como o painel tentou retratar todas as possibilidades de referéncias para as cinco
(5) variagdes de artefato do projeto, o Moodboard foi utilizado como forma de retratar a
composi¢ao desses elementos de uma variagdo especifica. Desse modo o designer poderia

utiliza-lo como uma ferramenta de sintese, atuando como uma alternativa ao Painel Sintatico,
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que permite configurar essa variagdo a partir da sua atmosfera e ndo apenas pelos elementos
construtivos em si. A utilizagdo da ferramenta Moodboard nao foi considerada uma etapa
necessaria para o estudo de caso, mas como contribuiu para o desenvolvimento do projeto e

para a etapa futura de Matriz Morfoldgica, foi acrescentada a este capitulo.

Figura 49 — Exemplo de Moodboard, Estudo de Caso 2
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BRUNO CARLINE

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

4.2.4 Mapa Mental

O Mapa Mental (Apéndice D) foi apontado como uma das ferramentas a serem
aplicadas no Estudo de Caso 1, porém, como comentado no decorrer do mesmo, seu uso foi
repensado e considerado desnecessario. Ja no Estudo de Caso 2, como havia desde o inicio a
perspectiva de utilizagdo de ferramentas diferentes daquelas do Estudo de Caso 1, e a utilizagdo
do Mapa Mental j& havia sido considerada na metodologia proposta na primeira parte deste
trabalho, foi entendido que para a visualizagdo dos conceitos e caminhos que poderiam ser
trilhados para chegar a um artefato apropriado, a ferramenta Mapa Mental tornou-se uma
alternativa interessante para isso.

As palavras-chave a mais extraidas dessa fase foram: Cordao, Cores quentes, Cultivo,

Estreito, Gotas de Mel, Tag. Entretanto, assim como no Painel Semantico e em outras etapas,
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pode-se encontrar novamente algumas palavras-chave repetidas das etapas anteriores, uma vez

que o mapa ¢ resultado direto dessas etapas.

4.2.5 Sketching

A etapa de Sketching englobou desenhos do cliente*® apresentados desde o primeiro
contato, buscando refina-los e extrair as ideias principais expressas neles. O primeiro passo foi
feito em papel, a partir do esboco (Figura 50) de algumas alternativas para as garrafas de mel,
depois esses desenhos foram levados para o computador e com auxilio de softwares foram

transformados em propostas** mais complexas e detalhadas.

Figura 50 — Exemplo de esbogos*® de alternativas

N

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

Esta etapa auxiliou na demarcagao ou criagdo de algumas alternativas para as variagdes
da garrafa ja discutidas nas etapas de entrevista e de Moodboard, assim como referéncia durante
a etapa de modelagem final do projeto real e avaliacdo da coeréncia do processo entre as etapas.
As alternativas iniciais representadas, entretanto, ndo tiveram contribui¢ao direta de palavras-

chave além de terem recebido diversos feedbacks futuros de remodelacdo pelo cliente, sendo

43 Nio serdo divulgados
4 Nao serdo divulgados
45 Algumas alternativas tiveram partes escondidas
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assim os sketchings em si foram alimentados pelas palavras-chave que ja existiam e ndo o

contrario, como havia acontecido em outras etapas.

4.2.6 Analises

A fim de conhecer mais do produto a ser projetado além da avaliagdo e percepg¢do
estética, buscou-se a comparagao de referéncias de mercado, a decomposi¢cao de suas partes
para melhor avaliar o que poderia ser alterado ou criado, e, entdo, uma analise mais especifica
de determinados elementos que o compde. Para isso foram escolhidas trés ferramentas de
Design: Andlise Paramétrica, Andlise Estrutural e Analise Funcional. Assim, considerando que
desde o comeco desse projeto ja havia a proposicdo de gerar mais de uma variagdo para as
garrafas de mel, essas ferramentas de andlise se apresentaram como alternativas uteis para

ajudar no processo de convergéncia dessas variagdes em solugdes adequadas (Figura 51).

Figura 51 — Diagrama ilustrativo convergéncia das variagdes da garrafa
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Fonte: elaborado pelo autor, 2023

4.2.6.1 Analise Paramétrica

A aplicagdo da ferramenta de analise paramétrica se define como:
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“Segundo Baxter (2000), a analise paramétrica serve para comparar os produtos em
desenvolvimento com produtos existentes ou concorrentes, baseando-se em variaveis
mensuraveis, ou seja, que podem ser medidas. Porém, existem também aspectos
quantitativos, qualitativos e de classificagdo que devem ser analisados.” (BAXTER,

2000, apud PAZMINO, 2010, p.211)

Assim, foram compilados alguns produtos conhecidos ligados diretamente ao artefato
que ja existem no mercado brasileiro (Figura 52), além de referéncias de prototipos ou outras
propostas finais encontradas na infernet ou no proprio Painel Semantico ja apresentado que
poderiam ter caracteristicas mais divergentes, mas que contribuiriam para aspectos qualitativos
ou quantitativos de forma e fun¢do (Figura 53). Além disso, alguns produtos que ndo fazem
parte da categoria produtos de mel foram consideradas garrafas com formas e solugdes
interessantes € como seus produtos continuam sendo substancias viscosas, sua adi¢do foi

considerada relevante (Figura 54).

Figura 52 — Produtos utilizados na andlise paramétrica do mercado brasileiro

Fonte: elaborado pelo autor, 2023
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Figura 53 — Produtos utilizados na analise paramétrica de referéncias externas

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

Figura 54 — Produtos utilizados na analise paramétrica de referéncias viscosas

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

Nessa etapa, e nas proximas etapas seguintes de analise, ndo foram coletadas palavras-

chave, visto que estes parametros de comparagdo serviriam mais como carater de avaliagdo e
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refinamento dos resultados futuros, tanto no processo de estudo preliminar, como nas geragdes

por I.A. e por fim com a entrega final.
4.2.6.2 Analise Estrutural

A fase de Andlise Estrutural aconteceu de maneira bem mais informal. A maior
preocupacdo em aspectos praticos € do cliente era que, embora o produto tivesse uma forte
vontade de diferenciagado estética dos seus competidores, este ainda deveria ser uma alternativa
viavel de produgdo e financeira. Sendo assim, o escopo criativo do projeto real limitou-se a
alternativas que poderiam ser consideradas garrafas ou recipientes plausiveis de existirem no
mercado. Estas garrafas seriam basicamente segmentadas em duas partes: corpo e abertura
(Figura 55). No corpo foram explorados os conceitos mais criativos de forma e de cunho, ja
para a abertura a ateng@o foi voltada para solugdo criativa de problemas mas que ainda assim
tivesse uma boa continuagdo (FILHO, J. G., 2008, p. 19) vinda do corpo, mesmo que essa

continuagdo fechasse em sua tampa e ndo necessariamente na estrutura interna de biqueira.

Figura 55 — Partes de uma garrafa
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Fonte: LINDSEY, B., 2023 | adaptado pelo autor.
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Um detalhe particular ndo antes comentado nesse estudo porém que aparece na
Entrevista (Apéndice B), e que ja foi comentado em parte na delineagao do projeto, € que a
modelagem em si tem como foco a producao de um protétipo, o que se alinha parcialmente com
o entendimento de concept estudado na fundamentagdo tedrica, entretanto este precisa ser
executado por Impressdo 3D. Assim, o design proposto e explorado, ocorre entre uma linha
ténue que percorre um produto final, entregue na mao de um cliente, € 0 maximo de liberdade

criativa que um designer pode ter em etapas finais de ideagao.

4.2.6.3 Analise Funcional

Na fase de Analise Funcional continuou-se os estudos das partes delineadas no processo
de Analise Estrutural, no entanto foi escolhido como foco a abertura do artefato, em particular
o que chamaremos de sua biqueira, ou seja, por onde o liquido — nesse caso o mel — saira do
corpo do recipiente. Esta etapa teve mais relevancia na composi¢ao do projeto real do que no
estudo de caso delineado neste trabalho. Entretanto, foi aproveitado o entendimento de dois
principais tipos de abertura que fardo parte das formas ja citadas como palavras-chave neste
estudo: serdo elas aberturas largas (Figura 56), onde essencialmente foram analisadas
alternativas de tampas, roscas ou rolhas, ou aberturas finas (Figura 57), embora largas o
suficiente para nao serem obstruidas pela viscosidade do mel, que se preocupariam com formas
mais parecidas com bicos de garrafas de liquidos oleosos, como vistos na etapa de Analise

Paramétrica e Painel Semantico.



Figura 56 — Exemplos de aberturas largas

ALMADAR

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

Figura 57 — Exemplos de aberturas finas

Fonte: elaborado pelo autor, 2023
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4.2.7 Palavras-chave

Assim como no Estudo de Caso 1, foram entdo compiladas as palavras-chave extraidas
das fases anteriores, e entdo, estas foram separadas em categorias qualitativas para facilitar o
prompt engineering (Figura 58). A partir desse processo ja existiu um entendimento de como
viria a sequéncia logica de juncdo destas categorias em uma linha tUnica por prompt,
conhecimento adquirido ao longo da fase de prompting do Estudo de Caso 1.

As palavras-chave compiladas até o fim dessa etapa foram: Abelhas; Abertura de Bico;
Abertura Fina; Abertura Pequena; Aberturas Largas; Acessorios; Agrada a todos; Amarelo;
Amarrada; Anfora; Apelo Estético; Assimétrica; Barbante; Bidimensional; Cabaga; Casca de
Coco; Chamar Ateng¢ao; Colmeia; Colorido; Conceitos mais Criativos; Cor do Mel; Cordao;
Cores Quentes; Cortiga; Cultivo; Dentro de Alto-Relevos; Detalhes; Detalhes Particulares de
Fungdo; Diversos Tamanhos; Elipses; Empalhada; Estreito; Etiqueta Amarrada; Favos de Mel;
Fita; Flor; Fofinha; Folha de Moringa/Lotus; Forma Cilindrica; Forma de "S"; Forma de Barril;
Forma de uma Garrafa mais Comum; Forma Eliptica; Forma Geodésica; Forma Hexagonal,
Forma mais Arredondada; Forma Organica; Forma Principal; Formas Secundarias; Fractais;
Garrafa; Gomos de Bola de Futebol; Gotas; Gotas de Mel; Hexagonos; Homem-Velho;
Inovador.; Interesse Visual; Laranja; Liberdades Criativas; Linhas em "S"; Linhas Horizontais;
Linhas Verticais; Logotipo; Madeira; Metal; Organico; Palha; Papel; Pétala; Plastico;
Protdtipos; Relevos; Rolhas; Roscas; Rotulo; Satisfatorio; Simetria; Tag; Tampas de Madeira;
Tecido; Textura de Coco; Transparente; Triangulos; Tridimensional; Variagdes; Verde; Vidro.

Assim, pode-se entdo criar as seguintes categorias de palavras-chave: Materiais;
Variagdes; Forma; Forma da Tampa; Textura; Tipo de emblema; Emblema; Dimensdo do

emblema; Cores; Modificadores ¢ Movimentos.
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Figura 58 — Matriz de palavras-chave do Estudo de Caso 2

21

Al A B C O E E G H T ] K
Material Variation Shape Lid Shape Texture Emblem type Emblem Emblem Color Modifiers Movements
1 dimension
Honey Various sizes Cylindrical shape Wide opening Horizontal lines  Logo Bee Three dimensional Orange Satisfying baroque
2
Cork Asymmetry Amphora Fine opening "s" lines Tag Old man Two dimensional  Transparent Attention minimalist
3 Grabbing
Wood Marrow Organic shape Small opening Vertical lines Ellipses Yellow Aesthetics high-tech
4
Coconut/Coconut  Symmetry Geodesic shape  Spout opening Embossed Leaf Warm colors Prototype classical
5 shell
Straw Broad Hexagon shape Beehive Lotus flower Green Visually neo-classic
6 interesting
Twine Round shape Honeycombs Petal Honey color Cute neolithic
7
Plastic Barrel shape Hexagons Creative greek-roman
8
Glass "S" shape Triangles Innovative victorian
9
Metal Gourd Fractals tropical
Lo
Honey drops art-nouveau
L1
art-deco
2
rustic
L3
provencal
L4
modernist
L5
mediterranean
L6
contemparary
7
nautical
[LE
asian
k]
ethinic-boho
2o

cosmopolitan

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

4.2.8 Matriz Morfologica do Estudo de Caso 2

Partindo da etapa anterior, ¢ possivel afirmar que a categoria “Materiais” abrange as
palavras-chave associadas aos materiais descritos durante o processo, como “Madeira”, “Mel”,
“Cortica”, e assim por diante.

A categoria “Variagdes” tenta descrever a variagao de tipo de forma ou padrao que as
diferentes formas da garrafa tomariam, isso pode ser melhor entendido com exemplos das
palavras-chave dessa categoria, como “Simétrica” ou “Assimétrica”.

Na categoria “Forma” foram colocadas as palavras que melhor descreveriam o formato

do objeto-artefato, como “Forma Organica”, “Forma de Anfora”, ou “Forma Hexagonal”.
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O mesmo foi feito na categoria “Forma da Tampa”, entretanto, abstraiu-se também os
tipos ou padrdes de forma para a mesma categoria, ou seja, tanto “Abertura Larga” quanto
“Abertura de Bico” foram agrupadas na mesma categoria.

Para a categoria “Textura” foi utilizado a percepg¢ao de texturas que ndo necessariamente
influenciariam na silhueta do artefato em si, e sim, poderiam ser consideradas como “talhadas”
ou “impressas” na superficie do objeto, com por exemplo: “Fractais”, “Favos de mel”, “Linhas
Verticais”, etc.

Na categoria “Tipo de Emblema” existem apenas duas palavras-chave, e elas nao dizem
respeito ao sujeito do emblema em si, mas sim como este viria representado*® na imagem gerada
ou imaginada do objeto, ou seja, “Logo” — para uma visualizagdo deste emblema como rotulo,
ou impresso graficamente ou marcado como textura — e “7ag” — para uma visualizagdo deste
emblema como anexo ao artefato de alguma outra maneira, neste caso a visualizagao imaginada
seria por meio de um cartdo ou etiqueta.

A categoria “Emblema” define entdo qual o motivo associado ao emblema em si, como
“Abelhas” ou “Folha”.

J4 a categoria “Dimensio do Emblema*””

, ajuda na representacdo da imagem, a medida
que confirma a diferenciagdo entre uma morfologia grafica — “Bi-dimensional” — e uma
morfologia extrudada — “Tri-dimensional”.

A categoria “Cores” ¢ autoexplicativa, porém refere-se as cores presentes
principalmente no artefato, ainda que dependendo do contexto possam influenciar outras partes
dependendo do contexto sintatico.

A secdo “Modificadores” veio do aprendizado do Estudo de Caso 1, e nesse caso, foi
aplicado como um parametro referente a imagem gerada, por exemplo, com as palavras-chave
“Ortogonal” ou “Vista Completa”. J4 para o Estudo de Caso 2, a categoria “Modificadores”
foi aplicado ao objeto em si, como por exemplo, em “Visualmente Interessante”, “Chama
Atencdo” ou “Fofo”.

Por fim, a categoria “Movimentos” também foi herdada do primeiro estudo de caso, e

permaneceu com o mesmo significado, apenas agregando mais alternativas.

46 Um exemplo de adaptagio das necessidades para atender aos requisitos da geracdo de ideias
47 Aqui vale ressaltar que ndo se refere ao tamanho fisico deste emblema (embora poderia ser o caso)
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4.2.9 Prompting do Estudo de Caso 2

Durante o processo de prompting optou-se por nao utilizar a énfase de palavras da
mesma forma que no primeiro estudo de caso. A justificativa dessa decisdo vem novamente da
escolha por fazer um processo reverso daquele realizado no primeiro estudo, com a criagao de
diversos prompts, sem énfases inicialmente, para depois dos resultados iniciais e suas
respectivas analises — nas quais tentou-se encontrar aspectos positivos ou negativos — explorar
a adi¢do ou nao de énfases para corrigir os aspectos negativos encontrados nas imagens geradas
e tentar obter solucdes que julgou-se ter maior coeréncia com o prompt solicitado.

Além disso houve uma diferenca na constru¢do da sintaxe dos prompts: no Estudo de
Caso 1 houve uma constru¢do paralela as geragdes de imagens na ferramenta de [.A., ou seja,
amedida que os resultados da ferramenta eram visualizados, os prompts foram retroalimentados
de forma a produzir imagens mais proximas dos resultados desejados pelos autores. J& no
Estudo de Caso 2, primeiro foram produzidos os prompts, e apenas apos todos serem inseridos
na ferramenta de [.A. para gerar imagens, ¢ que seus resultados foram analisados e sintetizados

em uma sintaxe que incorporasse, a0 maximo, todos eles.

Sintaxe do prompt*S:
pre-material + object (fixed: “bottle”) + bottle material + lid shape + lid material +
secondary object (fixed: “lid”) + shape + variation + texture 1 + texture 2 + color +

emblem + emblem dimension + emblem type + movement 1 + movement 2 + modifiers

A proposicao de variagdes de garrafas de mel para esse Estudo de Caso 2, como ja
comentado, veio desde a entrevista, visto que o cliente ja tinha em mente pelo menos 5 variagdes
para seu produto. Sendo assim, tentou-se distribuir entre essas cinco (5) variagdes as
caracteristicas e palavras-chave ja compiladas com auxilio das ferramentas anteriores. Ou seja,
havia uma separacao de ideias iniciais para essas variagdes e a consolida¢ao das mesmas veio

nesta etapa. Assim, foram elaborados dezesseis (16) prompts:

1A) honey bottle with a wide opening wooden lid, Barrel shape, Various sizes, Honeycomb
texture, Triangles forming hexagons texture, embossed hexagonal logo, rustic, mediterranean,
Aesthetics

48 Tradugdo: pré-material + objeto (fixo: “garrafa”) + material garrafa + forma tampa + material tampa + objeto secundario
(fixo:*1id”) + forma + variagdo + textura 1 + textura 2 + cor + emblema + dimensdo emblema + tipo emblema + movimento 1
+ movimento 2 + modificadores
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1B) honey bottle with a fine opening cork lid, Barrel shape, Various sizes, Honeycomb texture,
Triangles forming hexagons texture, two dimensional leaf tag, ethinic-boho, provencal style,
Attention Grabbing

2A) honey bottle made of plastic, Spout opening lid, Amphora shape, narrow, fractals reliefs
within reliefs, Beehive texture, warm colors, Two dimensional elliptical logo, greek-roman,
Visually interesting

2B) honey bottle made of plastic, Spout opening lid, Amphora shape, Symmetry, Triangles
fractals reliefs within reliefs texture, warm colors, Three dimensional Lotus flower logo,
neolithic, Visually interesting

2C) gourd bottle, Spout opening lid, Amphora shape, Symmetry, fractals reliefs, hexagons
motives texture, Lotus flower logo, Satisfying

3A) common plastic bottle, small opening, Cylindrical shape, honey drops texture embossed in
the bottle, Vertical lines texture embossed in the bottle, transparent, minimalist, contemporary,

satisfying
3B) common plastic bottle, small opening, narrow organic shape, honey drops texture
embossed in the bottle, horizontal lines texture embossed in the bottle, transparent, minimalist,

cosmopolitan, modernist

4A) honey bottle made of coconut shell, cork lid, geodesic shape, twinned straw texture, honey
colors, two dimensional bee tag tied with straw string, cute and satisfying

4B) honey bottle made of coconut shell, cork lid, geodesic shape, twinned straw texture, honey
colors, two dimensional bee tag tied with straw string, cute and satisfying, art-nouveau, rustic

5A) honey bottle, round shape, hexagonal tilling texture, bee logo tag tied string around the
opening, Visually interesting, Aesthetics

5B) honey bottle, geodesic shape, hexagonal tilling texture, bee logo tag tied string around the
opening, Visually interesting, Aesthetics

6A) assymetric shape creative bottle design solution, very intricate details, old man stylized
logo embossed

6B) assymetric shape creative bottle design solution, particular details, old man stylized logo
embossed, Aesthetics, Prototype, Attention Grabbing

7) honey bottle made of plastic, wooden lid, organic shape, asymmetry, curvy lines, embossed,
orange and yellow, bee tridimensional logo, high-tech, cosmopolitan, satisfying

8) very assymetrical shape creative bottle design
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Para a variacdo um (1) da garrafa, foram gerados dois (2) prompts (1A e 1B) buscando
uma forma de barril, com formas secundarias de favos de mel, e tridngulos que formam
hexagonos como textura. As diferencas entre os prompts 1A e 1B se apresentaram na forma da
tampa, variando entre uma abertura larga e abertura estreita; no tipo de emblema e motivo deste,
sendo um bidimensional e outro tridimensional, um em formato de etiqueta e outro em formato
de relevo; além disso, foram alterados também os movimentos artisticos e alguns termos
modificadores para ter ainda mais diferenciacdo entre os prompts. A partir desses prompts
foram gerados os seguintes resultados imagéticos (Figuras 59 e 60), os quais vieram da
utilizacdo de dois modelos diffusers distintos: “I Can't Believe It's Not Photography V4.0”

(icb) e “llluminati Diffusion v1.1” (illuminati) que foram usados para todos os outros prompts.

Figura 59 — Resultados imagéticos do prompt 1A

1a illuminati

Fonte: elaborado pelo autor, 2023
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Figura 60 — Resultados imagéticos do prompt 1B

1b illuminati

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

Para a variacao dois (2) da garrafa de mel foram elaborados mais trés (3) prompts (2A,
2B e 2C). Essa variagdo deveria gerar resultados de uma garrafa em formato de anfora, feita de
plastico, com emblema de motivo de Lotus. Suas diferencas foram o material da garrafa, em
dois deles deu-se foco para o plastico, € no terceiro apenas em sua forma, que deveria ser de
anfora. Essa mudanca ocorreu, pois imaginou-se que nos dois primeiros o foco estaria no
material e a ferramenta de I.A. poderia deixar de lado o formato sugerido para a garrafa.
Ademais, assim como no exemplo anterior, prompts 1A e 1B, houve variagdes também nos
termos usados para caracterizar a dimensdo do emblema, sendo bidimensional ou
tridimensional, o motivo do emblema, podendo ser de 16tus ou apenas uma elipse, e também
variagcdes nos movimentos artisticos e termos modificadores. A partir desses prompts foram

gerados os seguintes resultados imagéticos (Figuras 61, 62 e 63).
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Figura 61 — Resultados imagéticos do prompt 2A

2a illuminati

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

Figura 62 — Resultados imagéticos do prompt 2B

7 X
N7

S W,

)

R —

2b illuminati

Fonte: elaborado pelo autor, 2023
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Figura 63 — Resultados imagéticos do prompt 2C

2c icb

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

Para a variagao trés (3) da garrafa de mel foram elaborados outros dois (2) prompts (3A
e 3B). Nesses prompts, retirou-se o termo "mel" que vinha sendo utilizado para as variagdes
anteriores, para que a maquina entendesse diferentemente a categoria material. Como explicado
na variagao dois (2) da garrafa, imaginou-se que a ferramenta de [.A. as vezes ndo abarca uma
parte do prompt da maneira esperada, ¢ a intencdo era reforcar que essa variacdo da garrafa
deveria ser “de plastico”, em um padrao “comum”. Além disso, houve variagdes na forma em
si, sugerida pelo prompt, sendo uma cilindrica e outra com forma organica. Modificou-se
também entre um prompt e outro a textura aplicada a garrafa, os movimentos e 0s
modificadores. A partir desses prompts foram gerados os seguintes resultados imagéticos

(Figuras 64 e 65).
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Figura 64 — Resultados imagéticos do prompt 3A

3a illuminati

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

Figura 65 — Resultados imagéticos do prompt 3B

3b illuminati

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

Para a variacdo 4 da garrafa de mel foram elaborados mais dois (2) prompts (4A e 4B).
Retomando o foco no material “mel’, voltou-se a usar no prompt os termos que deixavam isso
explicito ("honey bottle"). Em ambos os casos, essa variagao deveria ser feita de casca de coco

e ter como tampa uma rolha de cortica, além da forma geodésica e a textura de palha. A
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diferenciagdo entre esses dois prompts ocorreu unicamente nos movimentos. No primeiro nao
acrescentou-se nenhum movimento artistico, enquanto no segundo sim. Essa diferenciagdo foi
proposta pelos autores para verificar o impacto desses termos nos resultados. Ademais, na secao
de modificadores, acrescentou-se o termo “fofo” e “satisfatorio”. A partir desses prompts foram

gerados os seguintes resultados imagéticos (Figuras 66 e 67).

Figura 66 — Resultados imagéticos do prompt 4A

4a illuminati

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

Figura 67 — Resultados imagéticos do prompt 4B

4b illuminati

Fonte: elaborado pelo autor, 2023
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Para a variagdo cinco (5) da garrafa de mel foram elaborados dois (2) prompts (5A e
5B). Neles o foco foi em uma forma mais arredondada, enquanto na entrevista pensou-se em
utilizar gomos de bola de futebol como referéncia visual, para melhor entendimento da
ferramenta de [.A. do conceito visual esperado, esse termo foi traduzido como “hexagonal
tilling texture”, ou no caso da alternativa 5B, também refor¢ado por meio da forma geodésica
— que ¢ arredondada, porém com facetas geométricas. Ademais o emblema foi marcado pelo
motivo de abelhas e sua presenca deveria vir na forma de uma etiqueta que estaria amarrada ao
artefato. A partir desses prompts foram gerados os seguintes resultados imagéticos (Figuras 68

e 69).

Figura 68 — Resultados imagéticos do prompt SA

5a illuminati

Fonte: elaborado pelo autor, 2023
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Figura 69 — Resultados imagéticos do prompt 5B

5b illuminati

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

Para a variagao seis (6) da garrafa de mel foram elaborados dois (2) prompts (6A e 6B).
A maior mudanga nesses prompts foi novamente a retirada do termo “mel” para focar
principalmente em uma forma assimétrica. Ademais foram adicionados termos para despertar
“criatividade” e uma busca por “detalhes complexos” ou “detalhes particulares”. O motivo da
marca também foi alterado para gerar op¢des com rostos de uma figura de “avd” que viesse
gravada na lateral da garrafa. Na alternativa 6B foram adicionados os modificadores
“Aesthetics”, “Prototype” e “Attention Grabbing”, enquanto na 6A estes foram deixados de

lado para tentar gerar uma versdo mais limpa deste prompt. A partir desses prompts foram

gerados os seguintes resultados imagéticos (Figuras 70 e 71).
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Figura 70 — Resultados imagéticos do prompt 6A
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6a illuminati

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

Figura 71 — Resultados imagéticos do prompt 6B

6b illuminati

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

Por fim, diante de todas as alternativas anteriores, foram criados mais dois prompts
distintos (7 e 8), no prompt 7, procurou-se criar uma alternativa empirica que levasse em
consideragdo os conhecimentos do autor, € no caso do prompt 8, que ainda fazia referéncia a

alternativa VI da Entrevista (Apéndice B), buscou-se uma garrafa que trouxesse o formato
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assimétrico e com formas “criativas”’, mas sem quaisquer outras sintaxes, para servir de
comparacgdo e referéncia. A partir desses dois prompts foram gerados os seguintes resultados

imagéticos (Figuras 72 e 73).

Figura 72 — Resultados imagéticos do prompt 7

7 illuminati

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

Figura 73 — Resultados imagéticos do prompt 8

8 illuminati

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

Ao final do processo, apresentou-se para o cliente algumas dessas imagens geradas na
LLA. como um teste e a receptividade foi boa, apesar de ter sido ponderado que as imagens

apresentadas continham incoeréncias por nao terem sido refinadas em outra ferramenta (a
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exemplo, o Photoshop) apds sua geracdo. O cliente, entretanto, ndo se incomodou com isso.

Por fim, os resultados imagéticos do Estudo de Caso 2 foram considerados muito satisfatorios.

4.3 ESTUDOS DE METODOS ALTERNATIVOS DE GERACAO

A partir desses estudos, outros métodos de geracdo de imagem por I.A. foram

explorados em processos mais enxutos.

4.3.1 IMG2IMG

As imagens da Figura 74 foram geradas a partir de um processo de img2img (image to
image), por meio do qual uma fotografia (Imagem A) foi colocada na I.A. para gerar respostas
a partir desse input imagético. Em alguns dos resultados observados (Imagens B, C, F e G)
mantiveram-se 0s aspectos principais da foto original, tais como ambiente escuro, com
folhagens em segundo plano e uma moto e uma pessoa em primeiro. Em outros, os mesmos
aspectos foram mantidos mas a cena parece ser iluminada de maneira diferente (Imagens D e
E). Para a representagdo da pessoa, em algumas imagens notou-se que a [.A. adotou um nivel
de abstracdo grande, agregando elementos como capacete, feicdes, cabelo e determinando
poses diferentes daquelas da imagem original, essas e outras alteracdes vieram quando os
autores alteraram o peso da imagem original em cima da nova criacao, essa alteragao na pratica
vem por meio do pardmetro de CFG* do formato de geragdo img2img’’. No caso da moto,
também foi percebida bastante liberdade da I.A. para criar formas, propor¢des, cores e posi¢des
diferentes. E importante observar ainda que em duas opgdes de imagens geradas pela L.A. esses
dois elementos fundamentais da fotografia, a pessoa (Imagem I) e a moto (Imagem H), nao

foram identificados.

4 No processo de Stable Diffusion, CFG (Classifier Free Guidence scale) significa “Escala de Orientagdo Livre do
Classificador”. CFG ¢é a configuragio que controla o quio perto o processo de difusdo deve seguir seu prompt de texto. E
aplicado nas geragdes texto para imagem (#xz2img) e imagem para imagem (img2img).

30 No processo img2img estre controle é nomeado na ferramenta “strenght”, seu uso funciona da mesma forma ao comando
CFG de txt2img.
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Figura 74 — Matriz de geragdes do estudo de caso img2limg

Fonte: elaborado pelo autor, 2022

Diferentemente dos Estudos de Caso 1 e 2, nesse experimento o prompt nao foi montado
pelo humano, mas sim entregue pela maquina a partir de um input de uma fotografia. Desse
modo, tém-se um processo de prompting inverso do que vinha sendo feito anteriormente,
portanto a analise da sintaxe veio depois dos resultados. O processo de img2img nio necessita
de texto, mas a fim de ter mais controle do processo e facilitar sua visualizagdo, foi solicitado
que a ferramenta gerasse e apresentasse o prompt, € posteriormente o seguisse juntamente com

o input imaggético (Figura 75).
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Figura 75 — Diagrama inputs img2img

CAIXA PRETA

Input Input Input

Imagético Textual + Textual
CLIP Imagético CLIP
Segmentation CLIP Interrogation

Resultado I.A.

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

A forma de identificar alguns parametros para a descri¢ao do texto da geragdo veio por
meio da propria ferramenta [.A. que analisou aspectos da imagem original e converteu-a em

um prompt correspondente aproximado. O prompt entregue pela ferramenta foi:

man besides motorcycle, epic lighting, detailed, highly detailed, digital painting,
artstation, concept art, sharp focus, illustration, by Evgeny Lushpin, Trending on
Artstation, Unreal Engine 5, Lumen, cinematic, hyper realism, high detail, octane

render, 8k, Smooth

Além da mudanga radical da variedade dos termos utilizados, nota-se ainda uma
menor preocupac¢ao com a ordem da sintaxe do texto, a maquina distribui os elementos de
maneira mais “randomica” ao que ela aparentemente define ser “mais importante”.

Cabe destacar que as expressoes “detailed”, “highly detailed”, “high detail” foram
classificadas em diferentes categorias®!, pois os autores, por utilizarem ferramentas de I.A. ha
algum tempo, reconhecem que elas influenciam diferentes aspectos da imagem. Imagina-se
que as duas primeiras expressoes influenciam o objeto primario “man”, “motorcycle”,

enquanto a ultima influencia a qualidade da imagem como um todo. Entretanto, trata-se de

51 Separadas por cores no prompt
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uma suposi¢do, uma vez que o processo de geracdo de imagens € uma caixa preta e essa
sugestao de sintaxe do prompt parte do uso humano da maquina, ndo sendo possivel

determinar com certeza o que cada expressao no prompt ira influenciar.

4.3.2 DEPTH2IMG

O processo denominado depth2image®® é um tipo de processo img2img, no entanto
este leva em consideragdes mais informagdes que vem associadas a essa imagem de input. No
caso, essa imagem contém informacdes “relacionadas a distdncia das superficies dos objetos
da cena de um ponto de vista.”*” (WIKIPEDIA, 2022). Ou seja, tem-se como resultado um
gradiente em preto e branco no qual a dimensao tridimensional de profundidade se traduz em
cores, por exemplo (Figura 76): as partes do objeto que se encontram mais proximas do ponto
de vista ganham a cor branca, e as mais distantes, a cor preta, ou vice-versa. Desse modo, essa
estratégia permite traduzir uma modelagem 3D para uma imagem 2D que controla

diretamente a forma final da geracdo por I.A. (Figura 77)

Figura 76 — Visualizagdo de profundidade por mapa de profundidade

Examples |edi]

Cubic Structure Depth Map: Mearer is Depth Map: Mearer the
darker Focal Plane is darker

Fonte: WIKIPEDIA, 2022

52«0 modelo de difusdo estavel guiada por profundidade foi criado pelos pesquisadores e engenheiros da CompVis, Stability
Al e LAION, como parte do Stable Diffusion 2.0. Ele usa MiDas para inferir profundidade com base em uma imagem.”
(HUGGING FACE, 2023) — tradug@o nossa.

33 Tradug@o nossa.
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Figura 77 — Exemplo de extragdo e aplicacdo de mapa de profundidade

Modelagem 3D Mapa de profundidade extraido do 3D Imagem gerada por |.A. correspondente

a7

Fonte:elaborado pelo autor, 2023

Com esse processo objetiva-se aumentar o controle do usuario sobre o processo de
geracdo de imagem. Existem outros métodos de img2img que tentam extrair as formas a partir
do contorno de estruturas que existem dentro de uma imagem, mas ainda nao sao tdo precisos
quanto depth2img, como explicados no Apéndice A do capitulo 2 deste trabalho.

Sendo assim, um teste foi realizado utilizando depth maps, ou mapa de profundidade
(Figura 78 - Imagem J) de um quarto, ja previamente modelado em 3D. Agregou-se também
um prompt textual no qual os termos-chave eram “minimalismo”, “azul”, “moderno”.
Observou-se que os resultados (Figura 78 - Imagens K, L, M, N e O) entenderam o modelo 3D
e atenderam ao texto, porém a perspectiva das imagens ficou comprometida, acredita-se que a
ferramenta identificou o que deveria ser uma imagem de topo como um corte lateral,

identificando, por exemplo, 0 armério como cama e a cama como quadro ou luminaria.
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Figura 78 — Matriz de geragdes, estudo de caso depth2img o

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

Ao identificar-se essa dificuldade da I.A. para reconhecer corretamente a perspectiva
do mapa de profundidade, optou-se por trabalhar o0 mapa em perspectiva isométrica em vez de
utilizar a vista de topo (Figura 79 - Imagem P). Além disso, o prompt foi alterado, substituindo
os termos relativos ao movimento artistico, ou seja, deixaram de ser “minimalista” e
“modernista” e passaram a ser “barroco” e “rococd”. Os resultados obtidos (Figura 79 - Imagens
Q, R e S) demonstraram que a I.A. manteve-se ligada ao prompt, trazendo arabescos e relevos
relacionados ao barroco/rococo, além de ter compreendido melhor o mapa, respeitando a

posicao dos moveis e a propor¢do do quarto.
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Figura 79 — Matriz de geragdes, estudo de caso depth2img 3

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

Com o intuito de alcangar resultados mais abrangentes decidiu-se limitar menos a [.A.
ao mapa de profundidade, para isso reduziu-se bastante o pardmetro CFG responsavel por
manter os resultados gerados fiéis ao input imagético. Além disso, alterou-se novamente o
prompt utilizado agregando como termos-chave “futurismo” e “clean”. Os resultados obtidos
(Figura 80 - Imagens T, U, V, W e Y) nesse teste indicaram que a IA ampliou bastante sua
liberdade de criacdo, e de fato, ndo se manteve restrita ao mapa de profundidade, mas sim ao

prompt. Apesar das imagens geradas serem mais variadas e mais realistas do que as anteriores,
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o layout determinado pelo modelo 3D e as propor¢des do quarto foram, em grande parte,

ignoradas.

Figura 80 — Matriz de geragoes, estudo de caso depth2img vy

Lol r 3

-~ X

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

Mais um teste foi realizado com o mapa de profundidade, nesse caso este foi limitado
a sua forma externa, porém aumentando ainda mais sua liberdade quanto a area interna, com o
intuito de ver quao diferentes poderiam ser os resultados. Mais uma vez, alterou-se o prompt
agregando o termo “colorful” ao invés de “azul” e “clean” (Figura 81). A imagem Z retrata o

processo interrompido de geracdo da 1 solugdo, demonstrando assim como o ruido vai
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lentamente se configurando em formas distintas. As demais imagens (I’, II, III, IV e V)
demostram o alto nivel de abstracdo que a ferramenta foi capaz de atingir, porém ainda
mantendo-se vinculada a forma externa do quarto utilizado como input. J& as outras 3 imagens
(VI, VII e VIII) sdo resultados de uma variacdo no prompt na qual substitui-se o termo

“barroco” por “cyberpunk”.

Figura 81 — Matriz de geracdes, estudo de caso depth2img 6

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

Por fim, um ultimo estudo foi feito com outra vista da mesma perspectiva isométrica.

Variando o modelo diffuser utilizado (“I Can't Believe It's Not Photography V4.0”), buscou-se
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melhorar o grau de realismo da cena mantendo ainda o controle completo da forma por meio

do mapa de profundidade (Figura 82).

Figura 82 — Matriz de geragoes, estudo de caso depth2img ¢

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

Nota-se uma estética de miniaturizagdo vinda de todos os exemplos, mas em especial
no ultimo teste, onde pode-se comparar mais facilmente os objetos presentes na cena visto que
sdao mais presentes itens do dia-a-dia, como por exemplo a escala da TV em relagao a cama.
Ademais a ferramenta esteve livre para “alucinar” a auséncia de informacdo que deveria ser

uma janela no quarto como outros itens, tais como a TV ou um quadro.
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Em sintese, no decorrer desses encadeamentos de experimentagdes percebeu-se o
grande potencial das ferramentas de inteligéncia artificial de receber os mais variados tipos de
inputs, sejam visuais ou textuais, e entregar resultados convergentes ou divergentes,

significando mais possibilidades de uso no decorrer do processo de design.
5 SISTEMATIZACAO E DISCUSSAO DO METODO

Nesse capitulo tentaremos compilar entdo os aprendizados vindos dos estudos de caso
em diagramas que descrevam o processo tanto de maneira linear como uma sequéncia de
escolhas e resultados, como também uma visualizacdo de todas as ferramentas aplicadas e onde
se encontrariam nas fases projetuais de Lobédch (2001).

No diagrama linear do Estudo de Caso 1 (Figura 84), conforme a legenda (Figura 83),
as setas continuas significam contribuicdes diretas entre ferramentas. Desse modo, iniciou-se
pelo Briefing, depois partiu-se para Brainwriting e entdo para o Painel Semantico que contribuiu
paralelamente ao Painel Sintdtico. A partir desses 3 processos foram extraidas as palavras-
chave, posteriormente organizadas na Matriz Morfoldgica. Com base na matriz, foram
elaborados os prompts utilizados. Nessa etapa, a partir das primeiras imagens geradas pela L.A.,
foram coletadas novas ideias e referéncias para o objeto a ser projetado, portanto a linha no
diagrama ligando o Prompting ao Briefing significa que essas novas ideias serviram para
retroalimentar o processo de criagdao. Por fim, a ultima etapa foi a de resultados imagéticos

gerados pelas ferramentas de I.A. utilizadas.

Figura 83 — Legenda dos diagramas

LEGENDA DOS DIAGRAMAS

— T N oE

contribuicdo  contribuicdo  contribuicao m
direta indireta paralela Outra ferramenta ou processo  fases de Lobach

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

Figura 84 - Diagrama linear do Estudo de Caso 1

- - ~a 4
—> Brainwriting s —> Palavras-chave —> IVEN{FAVlelg{ellele]ler} —» Prompting —» Resultado |.A.

S— I S I ¥

Fonte: elaborado pelo autor, 2023




123

O diagrama do Estudo de Caso 2 (Figura 85) mostra que o processo ocorreu da seguinte
forma: a primeira ferramenta utilizada foi a entrevista com o cliente, seguida por Painel
Semantico, Moodboard, Mapa Mental, Matriz de Variacdes e Sketching, linearmente e entdo
as Analises aconteceram com contribui¢des paralelas. Dessas etapas foram extraidas as
palavras-chave e entdo a ferramenta de Matriz Morfoldgica coletou ideias de todas as etapas
anteriores. Posteriormente, a ferramenta de Matriz Morfologica também serviu para dar
continuidade ao Sketching, para retroalimentar o Moodboard, ¢ de guia para que as variagdes
selecionadas para o artefato pudessem ser sintetizadas de forma mais alinhada com os anseios

do cliente.

Figura 85 - Diagrama linear do Estudo de Caso 2

- - ~. -

Entrevista ; - “« N — e s < A ,‘ q
com cliente bl Painel Semantico '—b Moodboard —b' ETENVERIE] —> NG —> | LUEIRALIENEGEY —>  Palavras-chave —» QUENGFAVIGIL[€] —» Prompting —» Resultado .A.
w 4y v
Analise Estrutural I S i I Estudo Preliminar
LEGENDA DOS DIAGRAMA **

t

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

Vale relembrar que as analises paramétrica, estrutural e funcional foram aplicadas com
o intuito de conhecer melhor o objeto a ser desenvolvido. Por fim, as palavras-chave foram
utilizadas na etapa de geragcdo dos prompts. Paralelamente aos resultados gerados pela L. A.
advindos desses prompts, outros concepts elaborados manualmente®® para o artefato foram
dispostos em um documento para apresentagdo ao cliente, chamado de Estudo Preliminar.

O diagrama do processo de img2img (Figura 86), em contraste com aqueles criados para
os dois estudos anteriores, ndo apresenta o uso de ferramentas de Design. Isso porque o foco
desse estudo foi realizar um processo exploratdrio da ferramenta de I.A., utilizando apenas um

input imagético, e ndo um projeto.

34 Nio poderio ser divulgados
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Figura 86 - Diagrama linear do processo img2img

—
Inputimagético —» CLIP Interrogation - = % Prompting — Resultado |.A. —» Palavras-chave
- - -

LEGENDA DOS DIAGRAMAS

Ny e

contribuicao contribuicao contribuicao
direta indireta paralela Outra ferramenta ou processo  fases de Lobach

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

O processo inicia justamente a partir desse input, sendo seguido pela geracdo de um
prompt pela méaquina, diferentemente do que vinha sendo feito nos estudos de caso anteriores,
nos quais os prompts foram gerados pelo usuario humano. A partir dos resultados entregues
pela LA. e do foram acrescidas outras palavras-chave a fim de corrigir o prompt de modo a
tentar fazer a geracdo de imagens se aproximar dos resultados que os autores acreditaram ser
mais interessantes.

Em comparacdo ao diagrama do processo de imglimg, o diagrama do processo
depth2img (Figura 87) varia por apresentar novamente, assim como o Estudo de Caso 1 e
Estudo de Caso 2, o uso de ferramentas de Design em seu processo. Nesse caso, isso foi possivel
pois ndo partiu-se apenas de um input imagético, mas de um projeto realizado anteriormente.
Por isso, esse estudo demonstra ndo sé o potencial técnico e "imaginativo" das ferramentas de
[.A., mas também fornece um exemplo pratico de como o profissional criativo pode fazer uso
dessa tecnologia para expandir e melhorar seu processo projetual e seu repertorio de referéncias,
por se tratar de um projeto anterior a esse trabalho, desenvolvido em um contexto bem diferente

do aqui apresentado, e portanto permitiu-se vé-lo ganhando novas camadas.

Figura 87 - Diagrama linear do processo depth2img

Levantamento -
arquitetdnico —> EUEINEY —> LULLILEl —» Modelagem 3D — Input imagético —> Palavras-chave ‘—_b‘ CLIP Extension — Prompting — Resultado |.A.

LEGENDA DOS DIAGRAMAS

—

LA ase

contribuigdo
paralels  Outra ferramenta ou processo  fases de Lobach

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

O processo em si partiu do levantamento arquitetonico de um quarto, seguido por um
Briefing e composicao de Moodboard. O passo seguinte foi a modelagem 3D do espago. Apods

a modelagem, foi gerada a partir dela o input imagético de um mapa de profundidade e, atrelado
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as palavras-chave extraidas da fase de Briefing, ambos foram inseridos na ferramenta de L. A.
Diferente do processo img2img, no qual a propria ferramenta gerou o prompt por completo,
nesse caso, foi inserido uma sugestao preliminar de prompt pelo usuédrio humano e, com a ajuda
da maquina, ele foi refinado para alcancar melhores resultados. Por fim, a tltima etapa, foram
as imagens em si geradas pela L. A.

Por fim, como forma de visualizar ainda mais facilmente os processos que foram
explorados durante esses estudos montou-se mais 1 diagrama para abstrair as fungdes, inputs

e outputs de utilizagdo e processos de geragdo de imagens por I.A. com difusdo (Figuras 88).

Figura 88 - Diagrama final, inputs e outputs

Ferramentas
+

Outra ferramenta
OU processos
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Input Input Input
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(interpretador com processo conhecido)

¥

CAIXA PRETA Outros modelos
diffusers

Resultado |.A. Outros resultados de I.A

« I
|4_

Referéncias;

[ \/iciializacs . Melhorar o processo
lV|suaI|2<::1<;ao~de cqncgpts,}—b de ideacao
Prototipacao de ideias.

Melhorar a vida
do Designer

Fonte: elaborado pelo autor, 2023
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Com o suporte das diagramacdes anteriores, puderam-se abstrair entdo todas as
ferramentas usadas (Figura 89) para sua posi¢ao na sequéncia de fases proposta por Lobach

(2001, p. 143) (Apéndice E).

Figura 89 - Diagrama de fases dos estudos

SEPARACAO DE FERRAMENTAS POR FASES, ESTUDO DE CASO 1
Fase de preparacao

Fase de geracao

Fase de avaliacéao

Painel Semantico

Briefing Matriz Morfolégica
Painel Sintético Resultado I.A.
Brainwriting Prompting
SEPARAGAO DE FERRAMENTAS POR FASES, ESTUDO DE CASO 2
Fase de preparagao Fase de geragao Fase de avaliacdo
Entrevista Painel Semantico
com cliente
Moodboard Matriz Morfolégica Resultado I.A.

Anadlise Paramétrica
Mapa Mental

Palavras-chave

Sketching

Prompting Estudo Preliminar

Andlise Estrutural

Analise Funcional

SEPARACAO DE FERRAMENTAS POR FASES, PROCESSO IMG2IMG

Fase de preparacao Fase de geracao Fase de avaliacao

Input imagético

CLIP Interrogation

Prompting Resultado I.A.

SEPARAGAO DE FERRAMENTAS POR FASES, PROCESSO DEPTH2IMG
Fase de preparacéo

Levantamento
arquitetonico

Fase de geracao Fase de avaliacao

Moodboard

Modelagem 3D
Prompting Resultado LA

Input imagético
Briefing

Palavras-chave

CLIP Extension

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

A partir dessa jun¢do, foram criadas duas versdes que resumem essas fases em um so6
diagrama (Figura 90 e 91). Na Figura 91 demonstrou-se quais ferramentas e fases tiveram
funcdes de divergir ou convergir, segundo Jones (1992), a ideagdo durante os processos

estudados.



Figura 90 - Diagrama resumido de fases e ferramentas

Fase de preparacao Fase de geracao Fase de avaliacao

Painel Semantico
Briefing
Painel Sintético

Palavras-chave
Entrevista

com cliente Moodboard

Brainwriting

Analise Paramétrica Mapa Mental Matriz Morfoldgica Resultado I.A.

Anélise Estrutural Sketching Prompting Estudo Preliminar
Anélise Funcional Input imagético
CLIP Interrogation Modelagem 3D
Levantamento CLIP Extension
arquiteténico
Outros modelos

Fonte: elaborado pelo autor, 2023

Figura 91 - Diagrama de processos divergentes e convergentes, fases e ferramentas

Painel Semantico

Painel Sintatico

Palavras-chave
Entrevista

com cliente Moodboard

Brainwriting

Analise Paramétrica Mapa Mental Matriz Morfolégica Resultado I.A.

Analise Estrutural Sketching
Anélise Funcional

Estudo Preliminar

CLIP Interrogation

Levantamento
arquitetonico

Fonte: elaborado pelo autor, 2023
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6 CONCLUSOES

A partir do que foi discutido em cada um dos Estudos de Caso, € possivel unir as
ferramentas de Design estudadas aos conhecimentos e processos descritos, para aplica-los
sistematicamente nas ferramentas de [.A., no contexto de um processo de ideagdo para Concept
Design. A flexibilidade de uso dessas ferramentas entre fases ja foi descrita anteriormente, e
deve-se destacar a relevancia da decisdao projetual de cada profissional para expandir,
acrescentar ou diminuir as ferramentas aplicadas em cada fase.

Desse modo, a sistematizagdo desenvolvida, em suma, cria os seguintes pontos de
partida para o processo de ideagdo: primeiramente delineia um processo de Design e um
processo de extracdo de palavras-chave dentro dele. A seguir, faz-se um apurado dessas
palavras-chave para compor descrigdes detalhadas dos artefatos a serem desenvolvidos, em
diferentes configuragdes possiveis, que serviriam tanto para uso na ferramenta de I.A., como
para dispositivos de desenho manual. Por fim, o método proposto apresenta maneiras praticas
de aplicagdo das ferramentas de I.A, seguido de uma breve analise dos resultados imagéticos
gerados, para identificar se eles estdo de acordo ou nao com os critérios de projeto iniciais, além
de sugerir como podem ser utilizados no decorrer do processo de ideacdo, a fim de melhorar o
produto final.

A fim de avaliar os avancos deste trabalho, ¢ importante retornar ao seu objetivo
principal de identificar e sistematizar os aspectos técnicos e criticos associados a inteligéncia
artificial que podem ser empregados para potencializar o processo criativo em Concept Design.
Em relagdo a contribui¢do teorica, foram reunidas referéncias bibliograficas que relacionam
diretamente processo criativo, desenvolvimento de projeto e inteligéncia artificial, em uma
linguagem voltada diretamente para designers, com o intuito de facilitar a compreensdo desse
publico sobre o tema, contribuir para esse debate e buscar romper com a ideia de antagonismo
entre homem e maquina, permitindo que o designer se aproprie de mais uma ferramenta de
criacdo, ao invés de temé-la.

Quanto as contribuigdes praticas, foi exemplificado um processo de projeto,
demonstrando aplicacdes de ferramentas de inteligéncia artificial no processo criativo de um
designer, servindo de referéncia para trabalhos futuros. E importante novamente reforgar a
relevancia deste trabalho na dimensdo humana. O propoésito foi apresentar ao designer o
potencial de uso de ferramentas de I.A. para facilitar seu trabalho, a fim de agregar mais

possibilidades de solucdes ao processo de projeto. As alternativas geradas permitem ao
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designer, por exemplo, identificar pontos de referéncia na imagem para dar continuidade ao
processo criativo, além de auxiliar na visualizagdo da informacao e das alternativas projetuais,
permitindo que a tomada de decisdao do profissional seja mais rapida, eficiente e precisa, porque
o resultado final fornecido pela I.A. ja pode estar mais proximo do produto final em comparagao
a um processo de criagdo tradicional no mesmo intervalo de tempo.

Nesse sentido, um entrave pra disseminac¢ao do uso da I.A. no processo criativo € que,
geralmente, a imagem final vem com alguns erros e incoeréncias e isso pode limitar seu
potencial de uso em projeto, seja como referéncia ou parte de apresentagdo do produto.
Entretanto, ainda sim, uma vantagem observada das ferramentas de [.A. sobre sites de
referéncia tradicionais, como o Pinterest, por exemplo, ¢ uma maior influéncia do usuério sobre
os elementos buscados, sendo possivel criar o que se deseja encontrar.

Ademais, como uma contribuicdo nao esperada, este método sistematico traz,
independente do uso em ferramentas de [.A., a possibilidade de explorar inimeras combinagdes
para um determinado produto ou artefato, de modo a fornecer um “pontapé” inicial para o
profissional criativo. O processo aqui descrito nao ¢ inovador nesse sentido: ja existem outros
métodos processuais que exploram esse recurso combinatorio, entretanto aqui buscou-se
explicar ao maximo as caracteristicas e peculiaridades das combinag¢des de um possivel artefato.

Em relagdo as limitagdes do trabalho, a primeira delas foi a divisdo do tempo entre
pesquisa de fundamentacao tedrica, a fim de embasar o projeto, e a execugao pratica em si. Por
se tratar de um tema relativamente recente e sua bibliografia ainda estar pouco consolidada,
além do processo de uso da Inteligéncia Artificial estar diretamente ligado a uma “caixa preta”,
no qual partes do processo ndo sdo explicitamente conhecidas, ndo podem ser explicadas e nao
se sabe quais sdo as implicacgdes diretas de alguns parametros projetuais no resultado final, esse
trabalho demandou bastante esfor¢o para estar bem embasado teoricamente, reduzindo o tempo
destinado a atividade projetual. E preciso ainda considerar que as ferramentas de I.A. estdo em
constante expansao de usos e melhoramentos, de forma que desde o inicio deste trabalho muitas
delas ja evoluiram, porém essas modificagdes ndo puderam ser totalmente incluidas no trabalho
por uma questao de tempo.

Outro ponto importante de ser destacado ¢ que, nos estudos de caso, foram utilizadas
sintaxes de prompt, cuja quantidade e tipo de variaveis para sua estruturacdo foram decisdes
puramente humanas. A maquina ndo aparenta trabalhar o uso do prompt da mesma forma,
porém essa determinagdo de sintaxes foi respaldada teoricamente e teve o objetivo de explicar

os estudos de caso de modo mais didatico. Ainda sobre os estudos de caso, em especial no 1°,
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foram usados apenas dois (2) prompts para a geragdo de imagens, apesar de existirem vinte e
oito bilhdes, novecentos e quarenta e sete milhdes, seicentos e sessenta e trés, trezentos e
sessenta (28.947.663.360) combinacdes possiveis para sintaxe criada. Isso porque priorizou-se
fazer diferentes tipos de estudo de caso e ndo cabia no recorte deste trabalho ampliar mais esse

numero.

7 PESQUISAS FUTURAS

O processo descrito neste trabalho ndo deve ser entendido como restritivo, € sim como
um ponto de partida para facilitar a vida de profissionais que ja se utilizam de ferramentas de
design no seu cotidiano. Caso um profissional deseje utilizar essas ferramentas sem seguir esse
processo sistematico de aquisicdo de palavras-chave ou defini¢ao de sintaxe por categorias,
que fique bem a vontade de o fazer. Porém, caso a tentativa livre de prompting nao esteja
gerando resultados satisfatorios, o método descrito neste trabalho pode ajudar a encontrar
solucdes ou identificar em que parte do processo se encontra o problema.

Além disso se outros pesquisadores tiverem interessem em buscar solucionar a
problematica da caixa preta inerente a essas ferramentas de I.A., algumas coisas podem ajuda-
lo nesse caminho: Expandir a fundamentagao teorica deste trabalho, a fim de abordar assuntos
mais especificos em relacdo a ferramenta de I.A. em si, entre eles: os vocabularios especificos,
termos chave e as classes de palavras nas sentengas sintaticas inerentes a ferramenta; a
comparagao mais direta das interfaces disponiveis para essa ferramenta; os aspectos técnicos,
pesos e vieses vindos do treinamento dos modelos de difusdo, além dos custos e equipamentos
necessarios para seu treinamento; por fim, um aprofundamento na configuragdo modular de
algoritmos e bibliotecas particulares existindo dentro de ferramentas e algoritmos maiores de
geracdo de imagem.

Para pesquisas futuras existem cinco (5) principais caminhos que podem ser trilhados
a partir desse trabalho.

1. O primeiro deles diz respeito ao uso de ferramentas de processamento de linguagem
natural, tendo potencial de serem utilizadas dentro dos processos mais gerenciais ou
descritivos de um projeto, por exemplo, ajudando a montar personas, a criar storytelling
ou a expandir conceitos e ideias ja escritas.

2. O segundo caminho diz respeito a expandir o controle do treinamento das ferramentas

de geracdo de imagem, em especial a respeito do material utilizado para treiné-las, ou
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seja, usar suas proprias imagens e projetos anteriores como referéncias, como visto em
RUIZ et al. (2022), ou nas ferramentas WAND?> € ASTRIA’®.

3. Ademais, pode-se procurar outros métodos do controle do output em si. Esses recursos
comecaram a ser demonstrados nos ultimos dois estudos de caso deste trabalho, mas
poderia ser ampliado. Isso pode ser feito, por exemplo, por meio da expansdo do uso
dos modulos de controle como a CONTROLNET (ZHANG, L.; AGRAWALA, 2023).
Dentro dessa modalidade, pode-se procurar solugdes para contornar as limitagdes de
uso de imagens vindas da [.A., que podem vir com alguns erros e incoeréncias visuais.

4. Existe também, como ja foi citado, uma constante expansao das ferramentas de geracao
e outros modos de representacdo podem aparecer, como a geragdo de videos ou de
modelagem 3D.

5. Por fim, existe o caminho de reflexdo sobre todas essas novas maneiras de representar
e pensar, € como isso pode impactar o presente e o futuro do Design. Ainda pode-se
estabelecer um debate a respeito do papel do designer junto a essas novas tecnologias,
controlando, contribuindo ou como tomador de decisdes. A discussdo a respeito da
democratizagdo das ferramentas de I[.A. e todas as questdes éticas previamente

discutidas durante esse trabalho também se insere indiretamente nesse contexto.

55 Disponivel em: https:/www.wand.app/. Acesso em 30 de Junho de 2023.
56 Disponivel em: https:/www.astria.ai/. Acesso em 30 de Junho de 2023.
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APENDICES E ANEXOS



Apéndice A — Explicacio e simulacdo manual
do processo img2img com figura em marmore
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Apéndice B — entrevista com cliente do Estudo de Caso 2

1) Qual escopo atual do projeto?

Resposta: Atualmente gostaria de colocar em produgao os primeiros prototipos.

2) Qual a histéria da sua marca? Como comecgou? Por que vocé quer fazer esse produto?

Resposta: esde a infancia existia a conexdo com as abelhas, o avo da cliente teve um
acidente envolvendo abelhas. A conexdo com o mel ¢ automatica. A visdo para o produto veio nos
ultimos tempos, percebendo uma oportunidade entre as opcdes do mercado que ndo despertavam
apelo estético.

3) Qual produto? O que o produto faz? Como?

Resposta: Uma garrafa para distribuir mel.

4) Quais caracteristicas ou partes que vocé considera essenciais para esse produto?

Resposta: Acima de tudo o objeto deve rapidamente reportar-se que ¢ um produto de mel.
O objeto precisa chamar atencao e despertar interesse visual.

5) Quais as medidas principais?

Resposta: A forma principal consiste de uma garrafa padrao de 1 Litro. Entretanto,
considera-se também a modelagem / geracao de layout visual para modelos de diversos tamanhos,
entre eles: 2L, 5L, 300 mL ... etc.

6) Alguns detalhes particulares, e liberdades criativas?

Resposta: Existem algumas opc¢des destacadas para formas e detalhes do objeto:

I. Uma forma com caracteristicas parecidas com um pequeno barril de cerveja, entretanto
suas formas secundarias sdo adaptadas para algo que pareca com de uma colmeia. Texturas
terciarias podem conter favos de mel ou triangulos que formam hexagonos. Podem existir formas
com aberturas largas que possam ser fechadas com tampas de madeira, ou menores que funcionem
com rolhas ou roscas simples, com variacoes entre elas.

II. Uma alternativa pode conter relevos dentro de alto-relevos, com forma mais parecida
com de uma anfora. Esta pode conter um rotulo dentro de uma forma eliptica ou com a forma de
uma folha de Moringa/Loétus.

[II. Outra alternativa pode conter colmeias dentro de colmeias, entretanto o foco ndo
precisa ser na profundidade. A mesma pode seguir a forma de uma garrafa mais comum, se
diferenciando em detalhes ou outros aspectos da forma.

IV. Uma alternativa mais fofinha, mas que agrada a todos. Pode conter textura de coco ou
até mesmo o material da casca de coco em alguma parte do seu exterior, como uma forma

empalhada (palha de coco). Uma fita pode vir amarrada na embalagem.



V. A forma mais arredondada pode assimilar a ideia de composi¢do de gomos da bola de
futebol / referéncia da figura de embalagem de laranja - ou seja, uma forma geodésica. Ademais
podem existir outras opgdes que apenas incorporem a forma hexagonal como textura. Essa forma
pode incorporar uma etiqueta amarrada, assim como as outras formas também.

VI. Uma alternativa assimétrica, com detalhes particulares de funcdo, explorando conceitos
mais criativos.

Ademais, algumas consideracdoes de rotulo foram pensadas.: O emblema de abelha
tridimensional ou bidimensional e algo que remetesse a um senhor trabalhando no campo, algo no
estilo da marca Quaker.

7) Quais serdo os materiais e processos de fabricacao?

Resposta: O material final principal pensado para o recipiente foi o plastico, mas alguns
acessorios do objeto podem ser de outros materiais ja citados nesse documento, como a madeira
para a tampa, tecido ou papel para etiquetas e rotulos, barbante para amarrar o mesmo, além de
outras alternativas para o proprio recipiente como vidro ou até mesmo casca de coco.

8) Quais cores/paleta de cores vocé gostaria de incorporar?

Resposta: Cor do mel € pregnante. Ademais a garrafa pode ser transparente, entretanto
pode conter principalmente tons de mel, laranja, amarelo e em algumas versdes pode conter uma
tampa verde - diferenciando o tipo de produto como mel organico. Uma observagdo interessante
¢ que a cor do mel depende da flor da qual foi extraido o néctar - uma flor interessante que foi
abordada durante o briefing foi a Moringa Oleifera.

9) Caso ja exista um produto parecido, existe algo que te incomoda e que vocé gostaria de
mudar nele?

Resposta: A mesmice entre as copias existentes no mercado. Algo "sem vida", sem atrativo
visual.

10) Qual o or¢gamento maximo?

Resposta: Inicialmente ndo existe um or¢amento final, entretanto entre as opgdes, deve-se
considerar que os objetos apesar do seu apelo estético precisam ser comerciaveis. O objeto passaria
a ser entao um pontapé€ para outros projetos que podem incluir tanto mais versoes da garrafa quanto

outros objetos completamente diferentes.

11) Ja existe alguma demanda que vai abranger outros contratos que podem influenciar
necessidades de producao?

Resposta: A demanda ambiental vai depender da empresa e material que for utilizado para
a producao real.

12) Como vocé imagina que sera a rotina de uso desse produto?



Resposta: sem resposta
13) Como vocé quer q seu usudrio visse seu produto?

Resposta: sem resposta



Apéndice C — Painel semantico do Estudo de Caso 2
Painel Semantico
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Apéndice D — Mapa Mental do Estudo de Caso 2
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Apéndice E - Fases de Lobach (2001, p. 143)

Processo Criativo

1. Fase de preparagdo

2. Fase da geracéo

Processo de solugéio do problema

Processo de design {desenvolvimento do produto)

Analise do problema
Conhecimento do problema
Coleta de informagdes
Analise das informacies

Definicdo do problema, clarificagie do problema, definicao de
objetivas

Analise do problema de design

Analise da necessidade

Analise da relacdo sacial [(homem-produto)

Analise da relagdo com ambiente (produto-ambiente)
Desenvolvimento histdrico

Analise do mercado

Analise da fungio [fungﬁcs praticas)

Analise estrutural (estrutura de construcio)

Analise da configuragdo (fungoes estéticas)

Analise de materiais e processos de fabricagdo
Patentes, legislagdo e normas

Analise de sistema de produtos (produto—produto)
Distribuicdo, montagem, servico a clientes, manutencio
Descricdo das caracteristicas do nove produto
Exigéncias para com o novo produto

Alternativas do problema
Escolha dos métodos de solucianar problemas, Producio de idéias,
geracdo de alternativas

Alternativas de design
Canceitos do design
Alterantivas de solucao
Esbocos de idéias
Modelos

3. Fase da avaliacdo

4. Fase de realizacdo

Avaliacdo das alternativas do problema
Exame das alternativas, pracessa de selegan,
Processo de avaliagdo

Avaliagdo das alterantivas de design
Escolha da melhor salugdo
Incorporagdo das caracteristicas ao novo produto

Realizagio da solugéo do problema
Realizacdo da solucdo do problema,
MNova avaliacio da solugdo

147. Etapas de um projeto de design

Solugédo de design

Projeto meednico

Projeto estrutural

Configuracdo dos detalhes (raios, elementos de manejo etc.)
Desenvolvimento de modelos

Desenhos técnicos, desenhos de representacao
Documentacéo do projeto, relatérios




