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IA E PROCESSO CRIATIVO: analise bibliométrica dos altimos 35 anos

1 Introdugéo

O debate sobre uso/aplicacdo da Inteligéncia Artificial (1A) e processo criativo
humano pode ser considerado contemporaneo e incipiente para todas as areas de
conhecimento. Teresa Amabile (2020), autora de estudos seminais sobre criatividade
afirma que a intersecé@o entre 1A e criatividade pode ser considerada campo virgem de
pesquisas. Muito embora, programadores, psicologos, futuristas e filosofos descrevam a
possivel a relagdo entre criatividade e IA desde a década de 1970.

A génese da IA ¢ creditada aos estudos de Redes Neurais, na area da computacao.
Entretanto, seu aprimoramento se da com o surgimento da IA generativa a partir do modelo
de Redes Adversarias Generativas - GAN (Generative Adversarial Network) proposto em
2014 por Goodfellow et al (2014). A ideia pioneira desses autores consiste em um modelo
gerador de resposta treinadas simultaneamente através de técnicas de aprendizagem de
maquinas e aprendizagem profunda. A partir desse modelo, varios produtos surgiram no
mercado, como 0 ChatGPT® da OpenAl lancado em 2020, o Bard da Google em 2022 (em
08 de fevereiro de 2024 passou se chamar oficialmente como Gemini) e uma diversidade
de outras aplicacdes disponibilizadas na internet constantemente que também se valem do
método de Goodfellow.

Quanto as diferentes tecnologias e modelos algoritmicos empregados nas inddstrias
criativas, Anantrasirichai & Bull (2022) revisam o tema e apresentam um historico das
aplicacGes em IA, qual seja: aprendizado de maquina fornecido por redes neurais, GANS,
redes neurais recorrentes e aprendizado por reforgco profundo. Para esses autores, de modo
geral, as industrias criativas lancam mao dessas aplicaces para criacdo e aprimoramento
de conteldo; extracdo/analise de dados e informacOes; aprimoramento de fluxos de
trabalho, e; compactacdo de dados.

Infere-se que a IA entra em cena como elemento catalisador do processo criativo.
Hutchinson (2020) vai além e defende que a integracdo de 1A nos métodos de invencéo,
por parte das organizacgdes, gera o surgimento de um novo conceito denominado IAA
(Inteligéncia Artificial Autoinovadora). Isso sugere que, dado o avanco consideravel de
novos algoritmos de IA na atualidade, j& é possivel identificar a projecdo do
desenvolvimento de novas estruturas de dados que estimula o surgimento de novas teorias
da criatividade no horizonte (Gobet & Sala, 2019).

Partindo desse contexto, este estudo visa mapear as diferentes perspectivas sobre
uso/aplicacdo de IA e processo criativo considerando a producéo cientifica sobre esse tema
nos Ultimos 35 anos. Busca-se, portanto, respostas sobre quais sdo as principais tendéncias,
lacunas e desdobramentos neste campo de estudo. Para isso foi realizada uma anélise
bibliométrica abrangente das publicagdes sobre 1A e processo criativo, quanto padrées,
tendéncias e areas exploradas na literatura nos ultimos 35 anos.

O estudo se justifica pela crescente relevancia da IA nos processos criativos e seu
potencial impacto em diversas areas. Compreender o estado da arte deste campo de estudos
é crucial para direcionar futuros estudos e aplica¢Ges praticas. Metodologicamente, sera
conduzida uma anélise bibliométrica utilizando as bases de dados Web of Science e
Scopus, empregando tratamento dos dados via R-Studio® e biblioshiny, interface web do

1



Bibliometrix® para mapear a evolucdo do campo, identificar autores/trabalhos influentes
e revelar tendéncias emergentes.

2 Fundamentacao teorica

A popularizagdo da IA e seus recursos disruptivos nas primeiras duas décadas do
século XXI é, sem davida alguma, um fendmeno que impacta diretamente na forma como
pessoas desenvolvem suas atividades nas organizacdes. Mais especificamente nas areas de
criatividade e processo criativo, a IA assume varias vertentes de atuacdo. De acordo com
Wou et al. (2021), este tema traz a tona discussfes que geram implicagdes diretas no mundo
do trabalho como questdes sobre substituicdo de empregos humanos por maquinas e
questbes éticas sobre uso da IA. Além disso, esses autores também afirmam que apds
investigarem mais de 1600 estudos de casos e publicacdes académicas em mais de 45 areas,
chegaram a conclusdo de que a colaboragdo entre IA e criatividade humana é um caminho
sem volta e ndo ha espaco para rivalizar entre processos automatizados apenas por 1A
Versus processos puramente da criatividade humana.

Embora incipientes, as discussdes envolvendo IA e suas interfaces com processos
criativos nos estudos de gestdo ndo sdo considerados simétricos em uma perspectiva de
interpendéncia, por outro lado é possivel evidenciar posi¢cBes antagdnicas sobre tal
processo, como por exemplo o trabalho de Gang Chen et al. (2019) que propdem modelos
preditivos para integrar 1A e processos criativos programados na industria da publicidade.
O qual vai de encontro ao estudo de Bakpayev et al. (2022) que defendem a importancia
da contribuicdo criativa de humanos na producao de pecas publicitarias, evidenciando que
consumidores avaliam melhor pecas produzidas por humanos, quando comparadas com
pecas produzidas por meio de IA.

Sobre uso da IA em processos de criagdo e inovagdo, Verganti et al., (2020)
mostram que difusdo da IA impacta na compreensdo do design e discutem as implicacdes
dos insights em seus estudos para pesquisadores e profissionais de gestdo de design e
inovacdo. Ainda nessa linha, Tekic & Fuller (2023) ampliam essa abordagem ao discutirem
as mudancas que ocorrem em organizagOes que adotam a 1A nos seus processos de gestdo
da inovacao, sugerindo que a IA impacta de modo significativo nesse processo em todas
suas dimensdes. Tekic & Fuller também sugerem que a IA fara emergir novos desafios
como a utilizacdo ética dos dados, uma vez que, os dados tém se tornado a engrenagem-
chave da inovacdo e sua gestdo por si s ja o torna uma dimensdo importante da gestdo dos
processos criativos e de inovacao.

Além disso, é notoria a percepcao sobre o impacto gerado com o surgimento das
IA’s nas diversas éareas, seja no campo académico ou nos contextos de negédcios (Haefner
et al., 2021). Por sua vez, quando associada IA a processo criativo também ha a percepcédo
de gque tem se tornado um campo de crescente interesse na contemporaneidade, refletindo
nédo apenas as inovacgdes tecnologicas, mas também as mudancas paradigmaticas na forma
como entendemos a criatividade (Vinchon et al., 2023). Assim, consideramos como lacuna
de pesquisa o fato de compreender como tem se portado os estudos envolvendo IA e
processos criativos nos ultimos 35 anos, buscando compreender como a evolugao da 1A
tem proporcionado novas ferramentas e abordagens que desafiam as concepgdes
tradicionais de criagdo artistica, design e inovacao.



Embora o processamento de dados por meio da IA carregam consigo o potencial
para promover desenvolvimento econdmico e social, Groednner et al. (2022) afirmam que,
no Brasil, pesquisas sobre IA sdo timidas, tendo uma participacdo periférica no cenario
internacional, entretanto, mesmo que com tais limitagdes, instituicbes vem encabecando
acoes no desenvolvimento de politicas publicas sobre IA e inclusdo tecnoldgica, com
destaque para estudos nas areas de engenharia, ciéncia da computacdo, seguido pela
area de medicina.

3 Método

A pesquisa bibliométrica é uma abordagem quantitativa que utiliza métodos
estatisticos para analisar a producdo cientifica e a disseminacdo do conhecimento de
assuntos gerais ou especificos, tal método é fundamental para identificar tendéncias,
padrdes de citacdo e a evolucdo de temas ao longo do tempo (Aradjo, 2006; Lacerda,
Ensslin & Ensslin, 2012). Optou neste estudo pela utilizacdo de duas bases de dados
consideradas plataformas validadas no campo cientifico e que oferecem acesso a um vasto
repositério de artigos cientificos de todas as areas do conhecimento, permitindo uma
analise abrangente e precisa. Trata-se das bases Web of Science (WoS) e Scopus (Suela,
Moreto & de Freitas, 2021; Guedes, 2024).

Silva (2021, p. 45) afirma que “Scopus é uma das maiores bases de dados e pertence
a empresa Elsevier. Organizacao que domina a publicacdo cientifica mundial. No caso da
“WoS ¢ a unica base de dados bibliométrica que cobre um século de indicadores baseados
em citagdes para todas as disciplinas”. Nessa linha, Guedes (2024) afirma que tais
plataformas fornecem mecanismos que possibilitam uma busca apurada das “palavras
chaves” de acordo com as especificidades do pesquisador, tais como: area, ano e tipo de
publicacdo. Isso resulta em uma busca com potencial de localizar estudos relevantes e de
impacto na area pesquisada.

A realizacdo deste estudo se deu entre os meses de outubro a dezembro de 2024, as
buscas e tratamento dos dados sobre 1A e Processo Criativo considerou artigos publicados
nas duas principais bases de artigos cientificos, a Web Of Science (WoS) e Scopus,
abrangendo todas as areas das ciéncias nos ultimos 35 anos. Com base em Guedes (2024),
adotou-se a busca por todos os itens do artigo, ao escolher a opcdo ALL na base WoS e
TITLE-ABS-KEY na base Scopus. Foi utilizada a seguinte query para proceder com a
busca aberta de artigos: (“Artificial Intelligence”) AND (“Creative Process”)

Inicialmente, ao buscar por esses termos na base WoS, retornaram 172 artigos e na
Scopus 69, resultando em 241 artigos. A partir desta etapa, avangou-se para fase de
tratamento dos dados no software R-Studio®, procedendo com a eliminacao de trabalhos
com referéncias duplicadas, exclusdo de trabalhos sem palavras-chave e sem o DOI
(Digital Object Identifier) — identificador que garante a originalidade dos trabalhos
cientificos publicados na rede de computadores — resultando na exclusdo de 143 artigos,
desses, 38 sem DOI e 105 duplicados. Chegando ao numero de 98 artigos prontos para
proceder com analise bibliométrica.

O protocolo de selecdo dos artigos seguiu com base nas técnicas de mapeamento
cientifico descritas por Donthu et al. (2021), no qual os requisitos dos dados orientam a
analise que sera adotada. Note que o uso do DOI e palavras-chave sdo fundamentais para
proceder com as técnicas de andlise de citacdes, acoplamento bibliogréfico e anélise de co-
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palavras (Quadro 1), tais técnicas sdo adotadas neste artigo e apresentadas na se¢do de

analise e discussdo dos dados.
Quadro 1 — Protocolo adotado para mapeamento

__— Unidade de Requisitos de
Teécnicas Uso -~
analise dados
Nome do autor
- Analisar as relagdes entre CitacOes
Analise | o iblicagdes identificando Titulo
de P §Oes . Documentos k
citaces as publicacbes mals_lnfluentes em Revistas
um campo de pesquisa. DOI
Referéncias
Analisar
- as relacgdes entre publicacbes
Analise . ¢ P ¢
citadas para entender o A
de co- . Documentos | Referéncias
N desenvolvimento dos temas
citacao :
fundamentais em um campo de
pesquisa.
Analisar _ Nome do autor
Acoplam | as relacGes entre publicacdes Titulo
ento citantes para entender o DocUMentos -
bibliogréf | desenvolvimento peri6dico ou atu Revistas
ico al de temas em um campo de DOl
pesquisa. Referéncias
Titulo
Explorar as
Andlise relaces existentes ou futuras entre Resumo
topicos em um campo de -
de co- pice P Palavras Autor palavras
pesquisa, concentrando-se chave
palavras . X . b
no conteldo escrito da propria indice palavras-
publicacéo. chave
Texto completo
Examinar as i
- interacOes ou relacionamentos soci
Analise . A
de co- ais entre autores e AfiliacGes dos o
autoria | Suas afiliacGes e impactos autores Afiliacdo do autor
equivalentes no desenvolvimento
do campo de pesquisa. (instituicdo e pais)
Fonte: Adaptado de Donthu et al. (2021)

3.1 Principais métricas

Com todos os dados extraidos das bases e tratados no R-Studio®, o préximo passo
se deu na etapa de geracéo de tabelas e graficos para a analise bibliométrica. Assim, como
primeiro ponto de analise dos dados foi gerado a tabela 1, pela qual sdos apresentadas as
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principais métricas obtidas de informacdes de metadados usando a ferramenta de aplicacdo
biblioshiny, interface web do Bibliometrix® (Moral-Mufioz; Herrera-Viedma;
Santisteban-Espejo; Cobo, 2020; Guedes, 2024).

Tabela 1 - Métricas de periédicos selecionados

Descricéo Resultados
PRINCIPAIS INFORMAQOES SOBRE DADOQOS
Periodo 1981:2024
Documentos 98
Taxa de crescimento anual % 6,81
Média de citacBes por documento 10.22
CONTEUDO DO DOCUMENTO
Palavras-chave Plus (ID) 476
Palavras-chave do autor (DE) 340
AUTORES
Autores 281
Autores de documentos de autoria Unica 25
COLABORACAO DE AUTORES
Documentos de autoria Unica 25
Co-autorias internacionais % 16

Fonte: dados da pesquisa.

A partir da analise dos dados é possivel observar alguns pontos de destaque, como
a taxa de crescimento anual de 6,81%, 0 que € considerada relativamente alta (tal indicador
é possivel ser visualizado com maior detalhamento na tabela 2 e figura 1). Outro ponto de
inflex&o foi o total de 25 trabalhos de autoria Unica e 281 autores e coautores em trabalhos
coletivos, demonstrando que menos de 10% do montante de trabalhos coletivos séo
autorais. A média de citacdo por documento é acima de 10, também considerada uma média
significativa, o que demonstra também o impacto que este tema tem gerado no campo
cientifico.

4 Analise e discussdo dos dados

O interesse no assunto IA e sua interface com o processo criativo reflete
transformacdes profundas no modo como a tecnologia tem sido incorporada as praticas de
producdo de conhecimento e inovagdo. A partir das analises serd possivel compreender
como a IA tem se desprendido do campo de estudos restritos a computacdo para se tornar
elemento central em debates sobre criatividade, autoria e colaboracdo, atravessando areas
como artes, design, educagdo e negdcios. Além dos avancos tecnoldgicos que emergiram
desse movimento, também observa uma reconfiguracdo das proprias nocdes de
criatividade, que passam a considerar a interagdo entre humanos e sistemas inteligentes
como parte integrante dos processos criativos contemporaneos. A seguir sao apresentadas
andlises que comprovam como a producéo cientifica tem acompanhado e refletido essas
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mudangas, identificando tendéncias, lacunas e perspectivas emergentes no estudo da

relacdo entre 1A e processo criativo.

4.1 Producdo cientifica sobre a tematica (1990-2024)

Nos ultimos 35 anos, a producdo cientifica sobre a tematica "Inteligéncia Artificial
(IA)” e “Processo Criativo" apresenta crescimento significativo, compreendendo assim o
periodo entre 2015-2024. A partir da analise da tabela 2, é possivel identificar pontos
importantes quanto ao volume das publica¢fes anual sobre a tematica. Cabe destacar que
0 ano de 2024, periodo da elaboracdo desta pesquisa, foi considerado haja vista o grande
numero de publicacBes em seu primeiro semestre, superando a producdo anual em todos

os periodos dos ultimos 35 anos.
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Tabela 2 — Producdo anual sobre a temética
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O crescimento das publicagdes (Figura 1) sobre a teméatica em questdo pode ser
atribuido a diversos fatores, incluindo avancos tecnoldgicos, maior interesse académico e
a crescente aplicacdo da IA em &reas criativas.



Figura 1 — Evolug&o anual das publicacfes sobre a tematica
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Fonte: dados da pesquisa.

A partir desses dados, foram identificadas as seguintes tendéncias:

Década de 1990: a producdo cientifica sobre IA e criatividade foi esporadica,

refletindo o inicio das pesquisas e o desenvolvimento tecnoldgico incipiente.
Inicio dos anos 2000: houve leve aumento nas publicagdes, com picos ocasionais,

coincidindo com o avanco das tecnologias e a popularizacdo da IA. Em 2004, destacam-
se quatro artigos sobre 1A e criatividade, conhecimento, interagdo humano-computador e
aprendizagem (Nakakoji & Yamamoto, 2004; McCormack, 2004; Magnani, 2004; Sim &

Duffy, 2004).

A partir de 2010: quatro artigos abordaram tendéncias futuras da criatividade e
tecnologia (Puccio et al., 2010), simulacdo de padrdes criativos (Jin & Benami, 2010),
processos criativos no design de sistemas de informacdo (Zahner et al., 2010) e

visualizacdo multimodal inteligente (Hanser et al., 2010).
2015 em diante: crescimento rapido, com cinco artigos em 2015 e 17 em 2024,

atribuido a consolidag@o da IA no contexto social, corroborado por Nur’aeni & Zalsahra
(2024), que destacam o aumento de publicagdes sobre IA, sustentabilidade corporativa e

gestdo ambiental apos 2014.

Nos ultimos trés (03) anos (2022, 2023 e 2024) é possivel inferir que o volume de
producdo desse periodo representa aproximadamente 40% (quarenta porcento) do total de
artigos publicados sobre a tematica nos Gltimos 35 anos. Demonstrando uma tendéncia de
crescimento exponencial para os proximos anos. A partir dessas constatagdes, nas proximas
secOes sdo descritas analiticamente as caracteristicas dessas producdes bem como

indicadores por temas/areas do conhecimento.
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4.2 Anélise temética

A andlise teméatica tem como objetivo identificar as principais correlagdes
construidas sobre o temo ao longo do periodo estudando, apontando as principais
coautorias e colaboragdes de estudos. A partir da visualizacdo dos quatro quadrantes
apresentados na figura 2, Deletroix & Epstein (2004) apresentam visualmente a perspectiva
da analise temética quanto a densidade (coesdo interna) e centralidade (coesdo externa).

Figura 2 — Densidade e Centralidade

Coesdo

2:Temas isolados 1: Temas centrais

Densidade

3: Temas Periféricos 4: Temas transversais

snnnnnnnnnnnhennnnnnnnnsn

Fonte: Adaptado de Deletroix & Epstein (2004, p. 64)

Por meio do modelo de analise de Deletroix & Epstein (2004), aplicou-se neste
estudo a analise temética via Bibliometrix®, gerando assim os temas deste estudo, quais
sejam: (“artificial intelligence” e “creative process”), identificados na analise no
quadrante de “temas centrais” e apresentando fronteira e uma pequena inser¢ao no
quadrante “temas basicos” (figura 2). Demonstrando que tais temas podem estar iniciando
uma migracdo de centrais para temas basicos, haja vista a quantidade ascendente de
publicacBes como visto na secdo anterior (tabela 2 e figura 1).



Figura 3 — Mapa tematico
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Fonte: dados da pesquisa.

Os temas “artificial intelligence” e “creative process” apresentam uma aproximagao
entre a densidade da tematica, que é inferida por meio da definicdo do indice de associa¢do
entre links internos (quanto maior for o indice, maior o nivel de coesdo interna da temética)
e centralidade que diz respeito ao indice de associacdo com links externos. A elevacdo da
média no quesito centralidade representa uma maior referéncia centralizada da tematica no
corpus de estudo (Deletroix & Epstein, 2004). Portanto, embora ndo apresentem uma
“intersecdo plena” entre densidade e centralidade, como representado pelos temas
“behavior”, “intelligence” e “blind variation”, é possivel identificar uma interse¢ao parcial
entre “artificial intelligence” e “creative process” na analise densidade/centralidade
tematica entre os quadrantes “temas centrais” e “temas basicos”. Além disso, “artificial
intelligence” e “creative process” identificados por meio do mapeamento tematico também
foram reportados ao executar o comando de nuvem de palavras no Bibliometrix®, os quais
podem ser visualizados na figura 4.



Figura 4 — Nuvem de palavras
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Fonte: dados da pesquisa.

Além da nuvem de palavras, é possivel visualizar o comportamento das tematicas
no campo cientifico global em suas diversas areas. Ao executar analise tematica no
Bibliometrix® foi possivel gerar a rede teméatica que apresenta além das conexdes a
concentracdo de cada elemento das tematicas pesquisada (figura 5).

Figura 5 — Mapa tematico em rede
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Fonte: dados da pesquisa.

Complementando a analise tematica, prople-se apresentar os 10 principais
trabalhos sobre a tematica pesquisada neste estudo. Donthu et al. (2021) afirmam que tal
analise visa identificar a influéncia do tema em um campo de pesquisa. Assim, o estudo de
Hewitt (1991) sobre inteligéncia artificial € considerado o mais influente com 105 citagdes
(Tabela 3).

Tabela 3 — 10 artigos mais citados globalmente
10




Total de TC TC
Autor, ano e periodico Artigo CitacOes por  Normal
(TC) ano izado

Semantica de Sistemas de

HEWITT C, 1991, Informacdo Abertos para

ARTIFCIAL inteligéncia artificial

INTELLIGENCE distribuida 105 3.09 2.00
Quatro PPPPerspectivas
sobre criatividade

JORDANOUS A, 2016, computacional na teoria e

CONNECT SCI na pratica 57 6.33 2.21
Uma correcdo para a

ZAHNER D, 2010, Al fixacdo? Representing e

EDAM-ARTIF INTELL abstracting como processos

ENG DES ANAL criativos no design de

MANUF sistemas de informagéo 56 3.73 2.19

JIN'Y, 2010, Al EDAM- Padrdes criativos e

ARTIF INTELL ENG estimulagdo em design

DES ANAL MANUF conceitual 55 3.67 2.15
comRAT-C: Um
solucionador de teste de
associacdo remota composto
computacional baseado em

OLTETEANU A, 2015, dados de linguagem e sua

PATTERN RECOGN comparagdo com o

LETT desempenho humano 51 5.10 1.83
Design de Novos Farmacos
de Bibliotecas Quimicas
Alvo Baseado em
Inteligéncia Artificial e

DOMENICO A, 2020, J Otimizacdo Multiobjetivo

CHEM INF MODEL Baseada em Pares 48 9.60 4.25
Planejamento de historias
como criatividade
exploratdria: técnicas para

RIEDL M, 2006, NEW expandir o espaco de busca

GENER COMPUT narrativa 47 2.47 1.00
Atencéo a lacuna: uma
tentativa de unir abordagens

WIGGINS G, 2014, computacionaise

FRONT HUMAN neurocientificas para

NEUROSCI estudar a criatividade 45 4.09 1.00
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Utilizando dados de
MULDNER K, 2015, sensores para modelar a
COMPUT HUM criatividade dos alunos em
BEHAV um ambiente digital 44 4.40 1.58
Compreendendo os
fundamentos do design:
como a sintese e a andlise
KRYSSANOV V, 2001, impulsionam a criatividade,
ARTIF INTELL ENG resultando na emergéncia 44 1.83 1.00

Fonte: dados da pesquisa.

Na analise tematica envolvendo os 10 artigos mais citados, trés (03) pontos
chamaram a atencdo. O segundo estudo possui 45% de citacGes a menos gque o artigo mais
citado e todos outros oitos (8) trabalhos apresentam apresentam TC menor que 50% do
primeiro. Um segundo destaque é que mesmo o estudo lider em citacdes sendo um classico
publicado ha trés (03) décadas, o surgimento do fendmeno da IA generativa e seus
respectivos achados cientificos a partir de 2010 ndo impactaram “ainda” a influéncia do
trabalho de Hewitt (1991). Isso vai ao encontro da constatacdo dos dados da tabela 3 na
qual apresenta todos outros 9 (nove) estudos entre 2006-2016 quantitativo de citacbes ainda
inferiores. Por fim, o terceiro destaque apresenta um contraponto, quando o trabalho de
Domenico (2020) apresenta o indicador total de cita¢cbes normalizado com o dobro do
estudo de Hewitt (1991), demonstrando entdo uma nova tendéncia das novas descobertas
cientificas para a tematica aqui investigada.

4.3 Analise por acoplamento

O acoplamento bibliogréafico é considerado uma técnica de analise que busca
identificar o impacto de estudos no campo de pesquisa. Donthu et al. (2021) afirma que tal
técnica ¢ adequada para compreender seus multiplos desenvolvimentos e o “estado da arte”
sobre a temaética. Assim, por meio dos dados apresentados na tabela 4 a seguir é possivel
visualizar que o acoplamento por grupo (area de estudo) apresenta um indicador de impacto
nos dez (10) principais grupos tematicos.

Tabela 4 — Agrupamento por acoplamento tematico

Artigo, ano, area e periodico Pontuag&o de citacdo local
normalizada (impacto)

MASLIC A, 2022, ARTSIT, INTERACTIVITY AND
GAME CREATION: CREATIVE HERITAGE NEW

PERSPECTIVES FROM MEDIA ARTS AND Y
ARTIFICIAL INTELLIGENCE

BARRETTO F, 2018, DESIGN, USER EXPERIENCE,

AND USABILITY: USERS, CONTEXTS AND CASE 1.00
STUDIES, DUXU 2018, PT Il

LIU X, 2024, INT J TECHNOL DES EDUC 1.00
AGUILAR W, 2015, COGN SYST RES 1.00
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NAVARRO-CACERES M, 2017, ENG APPL ARTIF

INTELL

KRYSSANOV V, 2001, ARTIF INTELL ENG

DEGLI E M, 2020, EUR J RISK REGUL
SIM S, 2004, Al EDAM-ARTIF INTELL ENG DES ANAL

MANUF

PUCCIO G, 2010, Al EDAM-ARTIF INTELL ENG DES

ANAL MANUF

JIN'Y, 2010, Al EDAM-ARTIF INTELL ENG DES ANAL

MANUF

1.00

1.00
1.00

1.00

1.00

1.00

Fonte: dados da pesquisa.

Neste caso, o artigo que lidera, embora apresente mesmo valor de impacto de todos
outros nove estudos, deve-se considerar o fato de que é um artigo recente, publicado no
ano de 2022. Sendo o presente estudo bibliométrico realizado no segundo semestre de
2024, demonstra assim que os indices de frequéncia e centralidade do grupo 1 aponta para
o surgimento de novas abordagens quanto ao uso das IA’s, conforme pode ser visualizado

mais detalhadamente na tabela 5.

Tabela 5 — Agrupamento por aglomerados (clusters)

100%

Rotulo Grupo | Frequéncia | Centralidade | Impacto
models - conf 100% artificial-

intelligence - conf 100% thinking - 1 32 1.88 1
conf 100%

model - conf 33.3% technology -

conf 100% behavior - conf 33.3% 2 > 0.874 !
expression - conf 100% animation -

conf 100% art - conf 33.3% . : . L
usability - conf 100%

conversational agent - conf 100% 4 4 1.4 1
creativity - conf 33.3%

law - conf 100% philosophy - conf

100% rights - conf 100% 2 i belle 1
genetic algorithms - conf 100%

cognitive load - conf 100% creative 6 4 2.271 1
design - conf 100%

mortification - conf 100% 7 1 0.534 1
circumscription - conf 100% logic -

conf 100% work - conf 33.3% 8 ! 0.363 !
appreciation - conf 100% curvature

- conf 100% model - conf 16.7% S . L .
emotion - conf 100% recognition -

conf 100% wittgenstein - conf 10 1 0.358 1
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Fonte: dados da pesquisa.

Portanto, o acoplamento bibliografico analisado revela um campo de pesquisa em
evolugdo, com um impacto consistente entre os estudos recentes e uma tendéncia para
novas abordagens que integram IA e criatividade em areas diversas. A variedade de temas
e a centralidade de determinados clusters sugerem areas promissoras para futuras
investigacOes, particularmente na modelagem de processos criativos assistidos por 1A e na
exploracédo de algoritmos para design criativo.

5 Consideragdes finais

Este estudo bibliométrico explorou as tematicas IA e processo criativo, analisando
a producdo cientifica dos ultimos 35 anos. A pesquisa revelou insights significativos sobre
a evolucdo e o estado atual deste campo de estudo. Em sintese, a partir dos dados
analisados, apresenta-se: Crescimento expressivo, especialmente a partir de 2015, com um
aumento significativo nos ultimos trés anos (2022-2024); Tendéncia de migracao dos temas
“artificial intelligence" e "creative process" de temas centrais para temas basicos, indicando
uma consolidacdo do campo de estudo; O acoplamento bibliografico revelou um impacto
padronizado entre os principais grupos de artigos, sugerindo uma consisténcia na
relevancia dos estudos recentes.

As contribuicBes deste estudo, elas revestem-se de um carater informativo ao
estruturar organizadamente as principais areas, tematicas, agrupamentos de pesquisas,
autores e periddicos tem concentrado esforcos para produzir conhecimentos Gteis sobre uso
processos criativos e uso da IA. Assim, as contribuicGes podem ser visualizadas em trés
niveis, a saber: para os setores de mercado que utilizam IA e criatividade em seus
processos, 0 presente estudo pode contribuir auxiliando pesquisadores e profissionais a
identificarem tendéncias e oportunidades de inovagédo; para sociedade, destaca-se a
importancia da IA em processos criativos que envolvem desde questdes sobre uso de
sistemas de informacédo abertos para IA distribuida (Hewitt, 2991), passando por estudos
computacionais e neurocientificos para criatividade (Wiggins & Bhattacharya, 2014) até
uso de 1A no design de novos remédios (Domenico et al., 2020) e; para 0 campo de pesquisa
ao apresentar uma analise bibliométrica fundamentada ao analisar bases de estudos
confiaveis e com isso propor uma estrutura bibliométrica que permite identificar lacunas e
direcOes para investigacOes futuras, além de mapear e identificar estudos classicos na area
bem como estudos recentes que ja despontam como destaque no campo.

Por outro lado, também sdo consideradas algumas limitacGes, como a utilizacao
exclusiva das bases Web of Science e Scopus, 0 que pode ter excluido algumas publicacdes
relevantes de outras bases ndo utilizadas. A restricdo de artigos apenas na lingua inglesa
também pode ser considerada uma limitacdo, uma vez que as duas bases utilizadas
apresentam apenas artigos nesta lingua. Nessa linha, uma terceira limitacdo esta no fato de
rapida evolucdo do campo, dado o dinamismo da area, é possivel que desenvolvimentos
muito recentes podem nédo estar totalmente refletidos na analise.

Por fim, este estudo propde uma agenda de pesquisa com possibilidades de estudos
futuros, tais como: andlise aprofundada das aplicacdes praticas da IA em processos
criativos especificos; investigacdes das implicacdes éticas e sociais do uso crescente da IA
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em atividades criativas; estudos que investiguem a fundo a colaboracdo homem-maquina
em processos criativos, explorando sinergias entre A e inteligéncia humana.
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