(™ 1ep6 summiT 25

Pensando o futuro com inteligéncia
artificial e consciéncia social

Aplicacdes da Inteligéncia Artificial no Design de Superficie para

Confeccéao de Artefatos Ceramicos

Wilton Antonio Machado Junior — wiltonmachado1992@gmail.com
Rosinei Batista Ribeiro — rosineil971@gmail.com

Adilson da Silva Mello — profadilsonmello@gmail.com

Resumo

Este artigo investiga as possibilidades de integracéo entre inteligéncia artificial (IA) e
design de superficie, tomando como referéncia uma experiéncia de pesquisa com
artefatos ceramicos produzidos pela técnica de raku e analisados a luz da Teoria Ator-
Rede (ANT). A partir de uma abordagem interdisciplinar que conecta o design e a
ANT, busca-se compreender a IA como método para analise na 6tica do design de
superficie e escaneamento 3D, tendo como foco a ampliacdo dos processos criativos
de confeccdo ceramica. O estudo propde uma reflexdo o uso de algoritmos
generativos e modelagem tridimensional, na busca de formas de inspirar préaticas
artesanais. Conclui-se que a integracédo entre IA e design de superficie pode contribuir
para analise de superficies de materiais artesanais ceramicas, de forma a ampliar
angulos, perspectivas e novas possiblidades de confec¢do de materiais ceramicos.
Palavras-chave: Inteligéncia Artificial. Design de Superficie. Teoria Ator-Rede.
Ceramica Raku.

1. Introducgéo

O avanco das tecnologias digitais e o protagonismo da inteligéncia artificial (1A)
nos processos criativos tém provocado profundas transformacdes no campo do
design. Modelos generativos, algoritmos de reconhecimento de padrdes e redes
neurais vém sendo utilizados para criar superficies visuais e materiais com niveis
inéditos de complexidade.

A partir de uma trajetoria de pesquisa sobre o design de superficie em artefatos
ceramicos confeccionados pela técnica de raku, desenvolvida no atelié Adamas, em

Cunha (SP), este artigo examina como as noc¢des de mediacdo e agéncia da Teoria
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Ator-Rede (Latour, 2013) podem contribuir para compreender a inteligéncia artificial
(IA) como um novo ator ndo humano que participa dos processos criativos.

A presente pesquisa deriva da dissertagdo de mestrado elaborada por
Machado Junior (2019), que teve como objetivo compreender a interacdo entre o
ceramista, as tecnologias, os materiais e os artefatos sob o viés da Teoria Ator-Rede,
da engenharia de materiais, do design e territorio e do design de superficie, no atelié
Adamas.

Como resultados, observaram-se as relacdes entre atores humanos e nao
humanos — mediadores e intermediarios — na constituicdo de um conjunto de atores
envolvidos na construcao de artefatos, tais como argila, fornos, baldes, torno, agua,
gas, experiéncias, técnicas, o ceramista, esmaltes e fogo. Cada um desses atores
provocou ressonancias e controvérsias na rede de afetacdes, tornando o atelié a
prépria constituicdo de um laboratorio.

A presente pesquisa insere-se no Programa de PoOs-Graduacdo em
Desenvolvimento, Tecnologias e Sociedade da Universidade Federal de Itajubd —
UNIFEI, na linha de pesquisa de Desenvolvimento e Tecnologias.

O estudo tem como objetivo propor um didlogo entre o design de superficie e
as tecnologias inteligentes, investigando como o raciocinio algoritmico pode ser
incorporado as praticas projetuais e de que modo essa integracdo pode estimular

novas formas no design de superficie.

2. Fundamentacéo teorica: inteligéncia, superficie e mediacao

O design de superficie € uma atividade criativa e técnica dedicada a criagédo de
gualidades estéticas, estruturais e simbdlicas aplicadas a superficies (Ruthschilling,
2008). Essa pratica envolve tanto processos manuais quanto tecnoldgicos e opera
como uma linguagem visual e tatil que traduz valores culturais e sensoriais (Freitas,
2011).

A incorporacao de tecnologias digitais — como a fotogrametria, a modelagem
tridimensional e, mais recentemente, a IA generativa — amplia as possibilidades
expressivas do design. Ferramentas baseadas em aprendizado de maquina permitem

criar texturas inéditas, prever comportamentos visuais e gerar padrdes estéticos a
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partir de grandes bases de dados. Essas ferramentas aceleram processos e
repaginam do designer e do artesdo no processo criativo (Colton & Wiggins, 2012).

A Teoria Ator-Rede (ANT) oferece um referencial teérico pertinente para
compreender essas interacfes entre humanos e n&o-humanos. Latour (2005)
argumenta que pessoas, objetos, tecnologias e materiais possuem agéncia e
participam da producéo social. Sob essa Otica, a IA pode ser entendida como um
actante — um mediador que traduz e transforma acdes dentro da rede sociotécnica
do design.

Enquanto o design artesanal revela uma “inteligéncia material” (Ingold, 2013)
— fruto da interacdo entre corpo, técnica e matéria —, a IA opera como uma

“inteligéncia algoritmica”, baseada na abstragdo e recombinagao de padrdes.

3. Metodologia: interconexdes entre o artesanal e o computacional

A metodologia deste artigo parte de uma analise qualitativa e interdisciplinar,
ancorada na experiéncia de pesquisa desenvolvida em Interdisciplinaridade no
estudo de artefatos ceramicos com a técnica de raku na cidade de Cunha/SP
(Machado Junior, 2019). Nessa investigacdo, a ANT foi aplicada para mapear as
interacdes entre o0 ceramista, 0s materiais, os artefatos e as tecnologias de producao.

Neste artigo, 0 mesmo campo empirico € reinterpretado a luz das atuais
possibilidades da IA aplicada ao design de superficie. Adota-se, assim, uma
abordagem tedrico-reflexiva que coloca em dialogo dois modos de criacdo: o
artesanal e o computacional.

O processo artesanal do raku — caracterizado por sua imprevisibilidade e pela
acao do fogo e da atmosfera — é confrontado com o processo digital, regido por
parametros, dados e algoritmos. Essa comparacao evidencia como ambos operam
segundo ldgicas proprias, mas interligadas: no raku, a superficie surge do encontro
espontaneo entre elementos; na IA, emerge do calculo probabilistico de padrdes.

A metodologia, portanto, busca reconhecer equivaléncias epistemologicas
entre o gesto artesanal e o célculo algoritmico, entendendo ambos como modos de

conhecer e criar o mundo material e visual.
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Na interacdo com o uso de tecnologias digitais, a utilizacdo da digitalizacdo 3D
permite registrar obras em artefatos, como os ceramicos. Esta digitalizagao pode ser
atil na producéo de réplicas de obras ja elaboradas que tenham sido furtadas ou
danificadas, que impossibilita a visualizacdo da integra fisica do artefato (BONFADA,
KAUFFMANN, SILVA, 2019).

4. Discusséao: inteligéncia artificial como novo ator no design de superficie

A insercdo da IA no design de superficie redefine a nocdo de autoria e de
processo criativo. A criacdo deixa de ser um ato isolado do designer e passa a
constituir uma rede colaborativa entre humanos, materiais, softwares e dados. Essa
perspectiva se alinha a visdo de Latour (2013) e Callon (1986), segundo a qual todo
produto € resultado de uma cadeia de mediacdes e traducdes.

No campo do design contemporaneo, algoritmos generativos como Stable
Diffusion, Runway e Midjourney séo capazes de produzir superficies que remetem a
tramas organicas, composicoes minerais e efeitos de luz complexos.
Paradoxalmente, essa capacidade de sintese aproxima-se da aleatoriedade do raku:
ambos operam entre o controle e 0 acaso, entre o calculo e a surpresa.

Todavia, a incorporacao da IA ndo esta isenta de desafios éticos. Crawford
(2021) alerta que os sistemas de IA tendem a reproduzir vieses estéticos e culturais
presentes nos bancos de dados que os alimentam. No design, isso pode resultar em
homogeneizagéo das formas e apagamento da diversidade cultural.

Cada artefato ceramico € um registro de relacdes entre o ceramista, 0 ambiente
e a matéria. De forma analoga, o uso sensivel da IA pode potencializar essas
narrativas, utilizando algoritmos treinados com imagens de superficies artesanais
para gerar novas variacdes que preservem a identidade cultural de origem.

A IA, portanto, deve ser vista como instrumento de mediagcdo — nao como
substituta do humano, mas como parceira criativa que amplia o didlogo entre tradi¢cao

e inovacgdao, entre corpo e cédigo, entre matéria e informacéo.

5. Consideracdes finais
A aproximacdo entre design de superficie e inteligéncia artificial revela que a

criatividade nao se restringe ao humano, mas emerge da interacdo entre diferentes
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formas de inteligéncia: a material, a técnica e a algoritmica. Sob a lente da Teoria
Ator-Rede, tanto o designer/artesdo quanto a IA sdo mediadores de um processo
coletivo de traducéo e invengao.

As praticas observadas no raku — sua incerteza, sua dependéncia do tempo,
do fogo e do gesto — podem inspirar uma ética para o design digital: aceitar o erro, o
acaso e a imperfeicdo como partes constitutivas da criacdo. Essa “estética da
imprevisibilidade” torna-se um antidoto contra a padronizacdo algoritmica e uma

forma de resisténcia criativa.
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