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RESUMO

O crescimento e a consolidagdo da Inteligéncia Artificial tém provocado
transformacgdes relevantes nas praticas do design, especialmente na forma como os
processos criativos sao estruturados e executados, ampliando discussdes sobre
produtividade, ética, autoria e centralidade do fator humano. Diante desse contexto,
o trabalho tem como objetivo entender de que maneira a Inteligéncia Artificial vem
sendo incorporada ao processo criativo de designers, identificando as principais
ferramentas utilizadas e compreendendo sua aplicacdo nas diferentes etapas do
desenvolvimento projetual. A pesquisa adota abordagem qualitativa, de natureza
exploratoria e descritiva, fundamentada em revisdo bibliografica e na coleta de
dados empiricos por meio de questionario estruturado aplicado a profissionais e
estudantes das areas de design e campos correlatos, com analise dos dados. Os
resultados indicam ampla adogao de ferramentas baseadas em Inteligéncia Atrtificial,
sobretudo nas etapas iniciais de pesquisa, ideagao e planejamento, bem como no
desenvolvimento de conteudos visuais e textuais, evidenciando aumento da
produtividade, otimizacdo do tempo de projeto e ampliagdo das possibilidades
criativas, apesar da presenca de desafios relacionados a formulagdo de prompts, a
precisdo das respostas e a questdes éticas. Conclui-se que a Inteligéncia Artificial
atua como um recurso de apoio e amplificagdo do processo criativo no design, sem
substituir a atuacdo humana, reforcando a importancia do pensamento critico, da
intencionalidade projetual e da formacgao continua para uma integracdo ética e
estratégica dessas tecnologias no campo do design.

Palavra-chave: Aprendizado de maquina; Inovacéo; Pratica projetual; Design
generativo.
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1 INTRODUGAO

Com o crescimento acelerado da Inteligéncia Artificial em nosso cotidiano,
essa tecnologia tem se mostrado cada vez mais indispensavel (Faceli, 2021). Ela
esta presente em diversas situagdes rotineiras, como o envio de e-mails, veiculos
que estacionam sozinhos, anuncios personalizados apds buscas na internet e até
mesmo em recomendagdes inesperadas. Mas por que a Inteligéncia Artificial se
expandiu tanto? Uma das respostas pode estar na alta demanda por tecnologias
capazes de absorver, armazenar e processar grandes volumes de dados. Esses
recursos tém sido utilizados para atender necessidades pessoais e estdao cada vez
mais presentes em dispositivos do dia a dia, como celulares e outros equipamentos
com sistemas operacionais inteligentes.

Um dos principais receios relacionados a Inteligéncia Artificial € seu impacto
no mercado de trabalho. Existem discussdes sobre o desaparecimento de profissdes
por atividades automatizadas, algumas ainda imprevisiveis, mas ja perceptiveis por
meio de ferramentas como chats inteligentes e assistentes virtuais. Diante desse
cenario de automacao crescente, a fronteira entre o que é automatizavel e o que é
intrinsecamente humano torna-se o principal campo de debate. Nesse sentido, a
reflexdo de Shoshana Zuboff (2020) sintetiza a esséncia desta discussao ao afirmar
que “As maquinas podem executar tarefas, mas o sentido do trabalho continuara
sendo humano”. E nessa lacuna entre a capacidade técnica das maquinas e a
necessidade humana de significado que se insere o Design, como campo
fundamental para mediar e humanizar a relagdo com a tecnologia.

O design é a area responsavel por converter a tecnologia em uma linguagem
acessivel ao usuario, especialmente por meio das interfaces (Johnson, 2001). Além
disso, € o campo encarregado de construir o corpo teorico e critico que busca
estabelecer pontes entre as potencialidades das tecnologias e as necessidades
humanas, situando-se na interseccdo entre cultura, cotidiano, tecnologia e
economia, e, assim, humanizando essa relagao (Bonsiepe, 2012).

Essa perspectiva critica sobre a profissdo incentiva uma pratica mais
humanista, que coloca o ser humano no centro de todo o processo. Como afirma
Norman (2010), a medida que o avango tecnoldgico se intensifica, € fundamental
considerar os impactos das transformacgbes sobre as pessoas e as sociedades,
reconhecendo que “os designers estdo na linha de frente dessas preocupagdes, pois
sao eles que transformam ideias em realidade”.

Dessa forma, também cabe ao design refletir sobre os impactos sociais das
solugbes baseadas em Inteligéncia Artificial quando utilizadas pelos usuarios.
Acompanhar os efeitos desses projetos na coletividade possibilita a formagao de
novas analises e interpretagdes, contribuindo para novas perspectivas de pesquisa e
formulagdo de politicas publicas, de modo que os avangos tecnoldgicos sejam cada
vez mais éticos e alinhados ao bem-estar humano.

Diante desse cenario, este estudo busca responder: como a Inteligéncia
Artificial tem sido utilizada pelos profissionais do design? Nesse sentido, este estudo
tem como objetivo geral entender de que maneira a Inteligéncia Artificial vem sendo
utilizada no processo criativo dos designers. Para alcangar essa finalidade,
estabelecem-se como objetivos especificos identificar as principais ferramentas de



Inteligéncia Artificial empregadas por profissionais do design e promover reflexdo de
como esses recursos tecnologicos sao integrados as etapas do processo criativo e
produtivo.

Neste artigo, inicialmente, apresenta-se o referencial tedrico que discute a
relacdo entre Inteligéncia Artificial e design. Em seguida, descrevem-se o0s
procedimentos metodologicos adotados. Depois, sdo expostos e debatidos os
resultados obtidos. Por ultimo, apresentam-se as consideragdes finais, destacando
contribuigdes e sugestdes para estudos futuros.

2 REFERENCIAL TEORICO

Em um estudo recente Price (2018) analisa a relacdo entre seguranca e
autonomia, destacando dilemas como a possibilidade de sofrimento artificial e a
necessidade de desativacido de sistemas obsoletos, enquanto Good (1965) ressalta
o carater dual dessa tecnologia, capaz tanto de gerar riscos sociais significativos
quanto de oferecer solugbes para esses mesmos problemas, reconhecendo a
incerteza quanto aos efeitos de sua implementacédo. Do ponto de vista conceitual, a
Inteligéncia Atrtificial € compreendida como um campo da ciéncia da computagao
voltado ao desenvolvimento de sistemas capazes de executar tarefas associadas a
Inteligéncia humana, como aprender, raciocinar e interpretar linguagem natural
(Pereira, 2024), sendo suas definicdes organizadas por Russell e Norvig (1995) em
categorias que abrangem sistemas que pensam ou agem como humanos e aqueles
que pensam ou agem logicamente.

Para Pinto (2017), a Inteligéncia Artificial ultrapassa a mera automacao de
tarefas ao incorporar a capacidade de aprender com a experiéncia e de se
aperfeigoar continuamente por meio fendbmeno conhecido como “machine learning”,
0 que possibilita o reconhecimento de padrdes, a realizacdo de previsdes e a
adaptagcdo autbnoma a novas situagdes. O autor destaca ainda o carater
multidisciplinar da area, que integra conhecimentos da computagéo, da psicologia
cognitiva, da linguistica e da filosofia, compreendendo a Inteligéncia Artificial como
um modelo de interacdo colaborativa entre ser humano e maquina, no qual os
sistemas atuam como agentes ativos, especialmente relevante no campo do Design
de Produto, ao contribuir para a otimizagao de decisdes projetuais, o aprimoramento
dos processos criativos e 0 desenvolvimento de solugdes inovadoras centradas no
usuario.

Entre as principais referéncias historicas da area, destaca-se o Teste de
Turing, proposto por Alan Turing em 1950. O teste buscava verificar se uma maquina
poderia demonstrar um comportamento inteligente, ao ponto de n&o poder ser
distinguida de um ser humano em uma conversa. O experimento redefiniu a forma
de avaliar a Inteligéncia, transferindo o foco das definicbes abstratas para a analise
do comportamento e da capacidade de interacdo da maquina. Essa proposta
estabeleceu uma base conceitual para o desenvolvimento de sistemas inteligentes e
para o estudo da cognicao artificial (Rich e Knight, 1995).

Segundo (Mokyr, 1990), pode-se observar um exemplo histérico que ilustra
esse tipo de transformacédo aconteceu nos Estados Unidos, no século XIX, com a
substituicido dos teares manuais por modelos mecanicos automatizados. Essa
mudancga fez com que a produtividade aumentasse em 50 vezes por trabalhador,



enquanto a necessidade de mao de obra caiu em 98%. Como consequéncia, o
preco do tecido reduziu significativamente, tornando-o mais acessivel a populagao.
Além disso, a Revolugao Industrial possibilitou a redugédo da jornada de trabalho de
10 a 16 horas para cerca de 8 horas diarias.

Mas o que essa ferramenta agrega na vida de um Designer? Segundo Kaplan
e Haenlein (2019), nos ultimos anos, a Inteligéncia Artificial tem avancgado
significativamente e se consolidado como uma das tecnologias mais inovadoras da
era digital. Ferramentas baseadas em |A, como geradores de imagem, assistentes
de escrita, algoritmos preditivos e sistemas de automagao criativa, tém transformado
a forma como profissionais de diversas areas atuam, especialmente aqueles ligados
a economia criativa, como os designers.

No campo do design, a presencga da IA se tornou evidente com o surgimento
de plataformas como Midjourney, DALL-E, Adobe Firefly e Canva com recursos
inteligentes. Essas ferramentas ndao apenas aceleram processos de criagdo, mas
também levantam discussbes profundas sobre autoria, originalidade e o papel
humano no processo criativo (McKinsey, 2023). O designer, que tradicionalmente
combina estética e funcionalidade com base em conhecimento técnico e
sensibilidade cultural, agora se vé diante de um novo paradigma: colaborar ou
competir com sistemas artificiais que simulam criatividade.

Segundo Bonsiepe (2011), o design € uma pratica socialmente situada que
demanda n&o apenas habilidade técnica, mas também interpretacdo e senso critico
,elementos que ainda desafiam os sistemas inteligentes. Ao mesmo tempo, surgem
novas oportunidades. A Inteligéncia Artificial pode ser vista como uma aliada que
amplia a capacidade criativa, automatiza tarefas repetitivas e proporciona insights
inovadores, desde que o designer esteja preparado para usa-la de forma estratégica
(Nasser, 2021). Assim, o profissional de design precisa se reinventar, aprendendo a
operar essas ferramentas e a integra-las ao seu repertério criativo, mantendo o
pensamento critico e a visdo humana que sdo essenciais ao bom design.

O avango das tecnologias de Inteligéncia Artificial tem transformado
profundamente o0 modo como o design €& pensado, desenvolvido e aplicado no
cotidiano dos profissionais da area. Conforme destaca Norman (2010), as
tecnologias emergentes reconfiguram praticas projetuais e ampliam as capacidades
operacionais e criativas dos designers. Nesse sentido, a IA deixou de ser uma
ferramenta restrita a especialistas em computagdo e passou a ocupar um espago
significativo nos processos criativos, atuando como um recurso cognitivo que
potencializa a experimentagao visual, a prototipagem e a geragao de alternativas de
projeto, conforme argumenta Bonsiepe (2011). Estudos recentes também
evidenciam que sistemas de IA generativa tém desempenhado um papel central na
construcao de cenarios visuais e na exploragao de possibilidades estéticas durante
as etapas iniciais do design (Mccormack, 2020). No contexto especifico do Design
de Produto, essa integragcdo se torna ainda mais relevante, uma vez que
ferramentas de |A contribuem para processos mais ageis, precisos e interativos,
permitindo maior assertividade na concepcdao e no desenvolvimento de novos
produtos (Liu yu; Xu, 2021).



2.1 Ferramentas mais influentes na atualidade

O avanco das tecnologias de Inteligéncia Artificial tem impulsionado o
surgimento de ferramentas cada vez mais sofisticadas, capazes de transformar
profundamente os processos criativos no design. Como afirmam Norman (2010) e
Bonsiepe (2011), a incorporagdo de sistemas computacionais inteligentes redefine
praticas projetuais ao ampliar as capacidades de exploragdo, experimentagao e
visualizagdo de ideias. Nesse cenario, modelos generativos de grande escala
tornam-se essenciais para apoiar tarefas como pesquisa, ideagao, prototipagem e
comunicagdo de conceitos, oferecendo maior agilidade e precisdo ao trabalho
criativo (Mccormack et al., 2020). Entre as solugbes mais influentes da atualidade
destacam-se o ChatGPT, o Gemini e o MidJourney, que representam diferentes
abordagens da IA aplicada ao design — desde a geracao textual até a criagao
multimodal e a produg¢do de imagens sintéticas.

Essas plataformas sdo manipuladas através de prompts que € uma
designagdo de instrugbes, perguntas ou declaragbes mais precisas, e
contextualmente relevantes, que guiam a Inteligéncia Artificial em suas respostas e
inferéncias (Liu et al.,, 2023). A analise dessas ferramentas permite compreender
como a |IA vem remodelando a pratica profissional e ampliando as possibilidades de
desenvolvimento de projetos no contexto contemporaneo.

2.1.1 ChatGPT

O ChatGPT é um sistema de Inteligéncia Artificial conversacional
desenvolvido pela empresa OpenAl e langado em 2022. A sigla deriva de Chat
Generative Pre-trained Transformer, indicando que se trata de um modelo de
linguagem generativo pré-treinado, projetado para compreender instrugdes e
produzir textos de forma autbnoma. Essa tecnologia € capaz de simular dialogos
humanos, realizar redagdes, tradugdes, resumos e oferecer apoio em atividades
educacionais e profissionais (Open Ai, 2022).

Diferentemente dos chatbots convencionais, que seguem respostas
pré-programadas, o ChatGPT utiliza técnicas avangadas de aprendizado profundo
(deep learning) e processamento de linguagem natural (PLN), permitindo gerar
respostas originais, contextualizadas e adaptaveis a diferentes tipos de interacéo.
Essa flexibilidade faz do ChatGPT uma ferramenta inovadora para multiplas areas
do conhecimento, integrando aspectos cognitivos e computacionais em seus
processos de geracgao textual (Brown et al., 2020).

No que se refere a criacao de prompt, neste aplicativo consiste na formulacao
estratégica de instrugdes, perguntas ou comandos com o objetivo de orientar o
modelo a gerar respostas mais precisas e adequadas ao contexto(Figura 1). A forma
como um prompt é estruturado influencia diretamente a qualidade, relevancia e
especificidade do conteudo produzido pelo sistema (Ekin, 2023). Assim, o uso
criterioso de palavras-chave, a clareza na formulagao das solicitagdes e a adaptagao
do estilo comunicacional tornam-se elementos fundamentais para otimizar o
desempenho do ChatGPT, assegurando que as respostas atendam as demandas
informacionais do usuario.



Figura 1 - Exemplo A de prompt no ChatGPT

ChatGPT ~ Fazer upgrade para o Go X &, Compartilhar

Quero ideia de paletas de cores para meu escritorio

Claro! Aqui vao ideias de paletas de cores para escritorio, cada uma com uma proposta diferente e facil de

aplicar em paredes, moveis e decoracao:

@ 1. Minimalista e moderna

Perfeita para quem quer um ambiente limpo e elegante.
Cores:

Branco gelo

Cinza claro

Grafite suave

Preto pontual

Madeira clara (como textura)

Sensation: foco, organizacao, sofisticacdo.

v£ 2. Natural e aconchegante

Cria um clima calmo e acolhedor.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

Uma solicitacdo formulada de maneira simples tende a gerar respostas
amplas e genéricas, frequentemente acompanhadas de multiplas possibilidades que
nem sempre atendem ao objetivo central do usuario. Em contraste, a utilizagao de
um prompt devidamente estruturado resulta em respostas mais especificas e
alinhadas a finalidade proposta(Figura 2), evidenciando a importancia da precisao na
formulagao das instrugdes.



Figura 2 - Exemplo B de prompt no ChatGPT

I, Compartilhar

Me dé uma ideia de paleta de cores com tons terrosos e essas cores
precisam transmitir tranquilidade e solucao para meu escritorio de
design moderno e me mostre em imagens

Imagem criada » Modern Earth Tone Palette

PALETA TERROSA

TRANQUILIDADE & SOLUCAO

ESCRITORIO DE DESIGN MODERNOQ

#D9C5A3 #CTASTA #6E5845

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)
2.1.2 Gemini

O Gemini constitui uma familia de modelos de Inteligéncia Artificial
generativa desenvolvida pelo Google DeepMind, oficialmente anunciada em
dezembro de 2023. Trata-se de uma tecnologia multimodal, capaz de processar e
integrar diferentes tipos de dados, como texto, imagens, audio e codigos de
programacgao, o que amplia significativamente seu potencial de aplicagdo em
diversos contextos (Deepmind, 2023).

Entre suas principais funcionalidades, destacam-se a geragao de conteudos
criativos, o apoio a programagao, a assisténcia em atividades cotidianas, a analise
de dados e a integracdo com outros sistemas do ecossistema Google. Essa
versatilidade posiciona o Gemini como um concorrente direto do ChatGPT,
evidenciando o avango das tecnologias de IA desenvolvidas pela empresa. Além
disso, sua capacidade de realizar multiplas tarefas complexas, como responder
perguntas, produzir imagens e sintetizar informagdes a partir de comandos textuais,
demonstra o crescente refinamento dos modelos de linguagem e sua relevancia no
cenario contemporaneo da Inteligéncia Atrtificial (Deepming, 2024).

Uma das funcionalidades que mais se destacam no Gemini € a funcao de
criar fotos através da voz ou até mesmo através de prompts bem elaborados(Figura
3ed).



Figura 3 - Prompt no Gemini

Gemini

Crie uma imagem do artista que esta na foto demonstrando a

cadeira em um estudio fotografico, ndo mude as

caracteristicas do rosto e que a foto seja em um aspecto
profissional qualidade 8K

Pega ao Gemini

+ o3 Ferramentas

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

Figura 4 - Resultado de prompt da figura 3 Gemini

Fonte: Elaborado pelo autor (2025) com imagens da Revista Dezeen

A partir desse entendimento, observa-se que a ferramenta pode auxiliar na
demonstracdo de produtos desenvolvidos durante o processo criativo, permitindo
visualizar e comunicar de forma mais clara a usabilidade e as possiveis aplicagcbes
do que se deseja apresentar.



2.1.3 MidJourney

O MidJourney ¢é uma plataforma de Inteligéncia Artificial generativa
desenvolvida com foco na criagdo de imagens a partir de descrigdes textuais.
Lancada em 2021 pelo pesquisador David Holz, a ferramenta emprega técnicas
avancadas de aprendizado profundo (deep learning) e redes neurais artificiais,
treinadas sobre extensos bancos de dados visuais, para interpretar comandos
escritos e gerar representagdes graficas exclusivas (MidJourney, 2021).

Por meio desse sistema, o MidJourney é capaz de produzir imagens que
variam de composi¢des abstratas a representagdes realistas, oferecendo grande
liberdade criativa ao usuario(Figura 5). Sua aplicagdo tem se tornado amplamente
difundida entre designers, ilustradores e profissionais das areas criativas, que
utilizam a ferramenta tanto para geracao rapida de materiais visuais quanto como
recurso de apoio a inspiragao artistica e conceitual (Holz, 2022).

A integracao de algoritmos generativos com processos criativos humanos
permite ao MidJourney redefinir o papel da imaginagédo no design contemporéneo,
estabelecendo uma colaboragcédo entre o pensamento humano e a Inteligéncia
Artificial. Assim, a ferramenta ndao apenas otimiza o fluxo de trabalho, mas também
amplia as possibilidades de experimentagdo estética e conceitual no campo das
artes visuais e do design (MidJourney, 2023).

Figura 5 - Resultados no MidJourney

Fonte: MidJourney(2023)
2.2 Aplicagao Pratica da IA no Design: O Caso Nike A.L.R.

Um exemplo marcante dessa integracdo com a Inteligéncia Artificial e o
Designer é o projeto A.l.R., desenvolvido pela Nike em colaboragdo com sistemas
generativos. De acordo com a empresa, a Inteligéncia Artificial atua como um
acelerador criativo ao permitir a exploracdo de conceitos “em segundos, em vez de
meses”, reorganizando etapas tradicionais do desenvolvimento e direcionando o
trabalho dos designers para decisdes estratégicas e estéticas (NIKE, 2023).
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Apesar da agilidade promovida pelos algoritmos, o0 processo permanece
centrado no controle humano, visto que sensibilidade estética, repertorio cultural e
pensamento critico continuam essenciais para orientar e validar os resultados
produzidos pelas ferramentas. Nesse sentido, Hoke, diretor criativo envolvido no
projeto, afirma que “n&o ha volta. Forma e fungdo encontram fantasia”, destacando
que a convergéncia entre imaginagao e técnica inaugura um novo conceito com a
Inteligéncia Artificial no design contemporéaneo (HOKE, 2023).

Dessa forma, o projeto A.lLR. estabelece uma referéncia para a aplicagcao
ética e estratégica da Inteligéncia Artificial em ambientes corporativos, ao
demonstrar como tecnologias emergentes podem ampliar repertorios criativos,
acelerar experimentacdes e qualificar processos decisérios. Nesse contexto, a
colecado Nike A.l.R (Athlete Imagined Revolution) evidencia avancos significativos ao
integrar Inteligéncia Artificial generativa, impressao 3D e cocriagcédo com 13 atletas de
alto desempenho, permitindo que cada profissional esportivo reinterpretasse a
tecnologia Nike Air a partir de suas proprias necessidades e perspectivas de
inovacao.

O resultado desse processo foi uma colecdo composta por 13 conceitos
experimentais de calgcados, concebidos para explorar novas possibilidades de
aplicacdo da tecnologia Air e expressar, simultaneamente, as aspiragdes e
perspectivas individuais de cada atleta. Esse conjunto de propostas recebeu o nome
de A.LR (Athlete Imagined Revolution), enfatizando tanto a revolugdo imagética
quanto o potencial criativo articulado entre atleta e tecnologia.

O desenvolvimento da colecdo foi estruturado em duas fases principais,
orientadas por uma abordagem de cocriagao apoiada por ferramentas avangadas de
Inteligéncia Artificial e design generativo.

2.2.1 Primeira fase

Na etapa inicial do projeto, a equipe de inovagédo da Nike foi organizada em
grupos de design responsaveis por atender as demandas dos atletas das
modalidades de atletismo, futebol, basquete e ténis. Conforme a metodologia
recorrente da empresa, o processo teve inicio com a escuta ativa dos atletas,
considerando suas necessidades, percepgdes e expectativas em relagdo ao
desempenho esportivo.

As equipes conduziram entrevistas estruturadas, apresentando aos atletas um
conjunto de perguntas orientadas a identificar caracteristicas desejadas para seus
calcados ideais. Entre os questionamentos, buscou-se compreender se preferiam
um modelo mais convencional ou arrojado, um design integral ou um projeto
construido a partir de um elemento unico que definisse toda a estrutura do produto.

Esse dialogo inicial fundamentou o direcionamento criativo e técnico das
etapas subsequentes do desenvolvimento.

A entrevista foi conduzida com as seguintes questdes segundo o site oficial
Sneaker da Alemanha :

e “Sera que eles queriam algo conservador ou algo selvagem?
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Um design holistico ou algo que é definido por um unico componente?

Algo monolitico ou fractal?

e Outras questdes relacionadas com o pano de fundo dos atletas. Quais
pessoas, lugares ou coisas 0s inspiraram?

e Como o sapato poderia representar os atletas na pratica?”

e Personalidade, estilo de jogo, presenca fisica.

Ndo houve restrigdes durante o didlogo, permitindo que os atletas
expressassem livremente suas perspectivas e expectativas em relagado ao produto.

Essa abordagem refletiu o principio denominado por Roger Chen,
vice-presidente da Nike NXT, Digital Product Creation, como a “verdade do atleta”,
isto €, uma compreensao profunda, quase estrutural — dos fatores que influenciam
a relagao entre design, percepgao corporal e desempenho. Tal perspectiva orienta o
processo criativo ao considerar de maneira integral como os atletas pensam, sentem
e executam suas atividades, garantindo que as solugbes projetadas estejam
alinhadas as exigéncias reais do esporte de alto rendimento.

Uma vez que os prompts seguiram seu curso, o resultado foi esmagador:
centenas de exemplos de visuais criados por IA para todos os atletas, todos criados
em um instante para fornecer aos designers da Nike muitos pontos de inspiragao
para os 13 protétipos finais.

Um dos resultados que foram gerados por Inteligéncia Artificial no caso da
atleta Aja Wilson, foi desenvolvido um conceito inicial de calgado esportivo
fundamentado em seus objetivos pessoais e nas caracteristicas de sua atuagcéo no
basquete. As imagens geradas por Inteligéncia Artificial revelaram interpretacdes
visuais baseadas em elementos como luz, fluxo e ritmo, componentes que
simbolizam a energia dindmica expressa pela jogadora ao apoiar e impulsionar sua
equipe(Figura 6). Esses resultados serviram como insumos para orientar as etapas
subsequentes de refinamento do design.

Figura 6 - Resultados Alja Wilson

Fonte: Nike(2024)

No caso do conceito desenvolvido para a tenista Zheng Qinwen, o projeto
integrou elementos simbdlicos de sua heranga cultural chinesa, resultando em um
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design que incorporava a forma de um dragdo sinuoso tanto como recurso estético
quanto funciona(Figura 7). A elaboracdo da proposta exigiu elevada precisao
técnica, especialmente no alinhamento entre a tragdo inspirada nas escamas do
dragdo e a geometria da unidade Air utilizada na base do calgado, também
traduzindo a energia vibrante e a alegria que o atleta demonstra tanto dentro quanto
fora da quadra. As imagens geradas por Inteligéncia Artificial reforcaram essa
abordagem, apresentando composi¢cdes visuais associadas a emogdes como
felicidade e ludicidade, que funcionaram como guias estéticos e conceituais para o
desenvolvimento posterior do protétipo. Esse processo evidenciou o carater rigoroso
da metodologia de desenvolvimento adotada pela Nike, apoiada em ferramentas de
design computacional e em extensos testes de desempenho.

Figura 7 - Resultados de Zheng Qinwen

Fonte:Sneaker(2024)
2.2.2 Segunda fase

Apoés a analise das centenas de imagens produzidas por Inteligéncia Artificial ,
as equipes de desenvolvimento retomaram o processo manual de criacéo,
orientando-se pelas demandas especificas de cada atleta. As treze equipes
utilizaram elementos gerados pela Inteligéncia Artificial (como formas, texturas e
composi¢des visuais) como referéncias para elaborar trés propostas de calgados
que expressassem novas possibilidades para a tecnologia Air. Esse processo,
contudo, exigiu atencédo critica, uma vez que parte das imagens apresentava
padroes estéticos recorrentes, decorrentes de vieses algoritmicos que tendiam a
representar o conceito de Air de maneira excessivamente fluida e organica.
Conforme observado por Roger Chen(2024), o desafio consistiu em identificar
pontos de inspiragado capazes de conduzir cada conceito para uma diregcao estética e
funcional prépria.

Com os trés modelos preliminares definidos, iniciou-se a etapa de avaliagao
pelos atletas. Nessa fase, todos os aspectos dos protétipos foram discutidos desde
elementos formais até caracteristicas funcionais, permitindo ajustes necessarios
para assegurar aderéncia as expectativas e necessidades de desempenho dos
usuarios e o resultado final foi os modelos a seguir que foram apresentados na
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exposicao "Art of Victory" realizada no Centre Pompidou, em Paris, Franga, e
inaugurada em 24 de julho de 2024(Figura 8):

Figura 8- Ténis dos 13 atletas do projeto NIKE A.l.R (Athlete Imagined Revolutions)
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Fonte: Nike(2024)

Com isso é possivel perceber uma singularidade de cada atleta trazendo o
futuro da integracao da Inteligéncia Artificial com o designer.

3 Metodologia

Este estudo adota uma abordagem qualitativa, de natureza exploratoria e
descritiva, com o objetivo de compreender de que maneira a Inteligéncia Artificial
tem sido incorporada a pratica profissional dos designers. Essa metodologia foi
escolhida por possibilitar uma analise aprofundada das experiéncias, percepgcoes e
praticas dos profissionais diante das transformacgbes tecnoldégicas em curso,
especialmente no que se refere a integragdo de ferramentas baseadas em IA nos
processos de criacdo e desenvolvimento em design.

De acordo com Creswell e Poth (2018), a pesquisa qualitativa € indicada para
investigar significados subjetivos e compreender como os participantes interpretam
fendbmenos em contextos especificos. Essa abordagem possibilitou uma analise
detalhada das interagdes dos designers com a tecnologia, bem como das
adaptacdes implementadas em seus processos criativos.

SciELO, Google Académico e Peridédicos CAPES. Essa etapa teve como
finalidade a construcdo de um referencial tedrico sdlido, que servisse de suporte
para a interpretagdo dos dados obtidos na etapa pratica.
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Na segunda fase, foram coletados dados primarios por meio da aplicagao de
um questionario estruturado direcionado a profissionais e estudantes de design. A
amostra foi definida de maneira n&o probabilistica e por conveniéncia, contemplando
profissionais atuantes ndao apenas no Design de Produto, mas também em areas
correlatas, como Design Grafico, Design Digital e Design de Interface.

Os dados obtidos foram organizados por meio da categorizagdo tematica, o
que permitiu identificar padrboes de comportamento e recorréncias nas respostas dos
participantes. Essa combinagdo de métodos possibilitou uma compreensdo mais
ampla e atualizada sobre o uso da Inteligéncia Artificial no cotidiano profissional dos
designers, contribuindo tanto para a reflexdo académica quanto para o
aprimoramento das praticas no campo do design contemporaneo.

4 ANALISE DE RESULTADOS

Como parte da metodologia deste estudo foi realizado um questionario
estruturado, direcionado a profissionais do Design, que se encontra na Apéndice |, a
fim de compreender como a Inteligéncia Artificial tem sido inserida em seus fluxos de
trabalho. Participaram da pesquisa 19 pessoas profissionais das areas de
Arquitetura, Design de Produto, Design Visual, Marcenaria e Design de Interiores,
(Figura 9)provenientes do Distrito Federal, Rio de Janeiro, Sdo Paulo, Santa
Catarina e Rio Grande do Sul(Figura 10). A amostra foi composta por mulheres
(50%), homens (44,4%) e respondentes que nao especificaram género
(5,6%)(Figura 11).

Figura 9 - Area de atuagao dos participantes

Area de atuacio

Arquitetura/Design
5,9%

Arquitetura/Design de
Marcenaria Interiores
5,9% 23,5%

Design Visual
11,8%

Design de Produto
52,9%

Fonte: Dados da pesquisa



15

Figura 10 - Cidades dos participantes

Em qual cidade e Estado vocé atua?

Passo Fundo/RS
5,6%
Rio de Janeiro
11,1%

Sao Miguel do...

5,6%

Brasilia DF
72,2%

Sao Paulo
5,6%

Fonte: Dados da pesquisa

Figura 11 - Género

Qual seu género?

Masculino Feminino

44,4% 50,0%

Fonte: Dados da pesquisa

A faixa etaria predominante situa-se entre 30 e 39 anos, perfil que indica
individuos ja estabelecidos no mercado. Contudo, também houve participagdo de
profissionais de 25 a 29 anos (11,1%), 40 a 49 anos (27,8%) e 50 a 59 anos (22,2%).
A qualificagdo académica demonstra alto nivel de formagdo: 50% possuem
pos-graduagédo lato sensu, 11,1% doutorado, 11,1% mestrado, 22,2% ensino
superior completo e 5,6% superior incompleto(Figura 12). A maioria trabalha na
area (88,9%), e 72,2% possuem mais de seis anos de experiéncia, o que reforca um
recorte profissional maduro e com visdo consolidada sobre o mercado.
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Figura 12 - Especializagédo do participante

Qual é o seu maior grau de escolaridade?

Ensino superior
incompleto
5,6%

Ensino superior
completo

22,2%

Pés-graduacdo
50,0%

Pés-graduagao —

mestrado _—

11,1%

Pés-graduacao —
doutorado
11,1%

Fonte: Dados da pesquisa

Apos a caracterizagdo do publico, introduziu-se a questdo central: “Vocé
utiliza alguma ferramenta de Inteligéncia Artificial no seu trabalho de Design?” A
maioria (72,2%) respondeu afirmativamente, enquanto 27,8% indicaram nao utilizar
IA( Figura 13). A elevada taxa de adogao corrobora o que destaca Faceli (2021), ao
afirmar que a Inteligéncia Artificial ja se estabelece como tecnologia incorporada a
rotina social e profissional, deixando de ser vista como experimentagdo emergente
para se tornar suporte essencial a produtividade e competitividade no mercado
criativo (Norman, 2023).

Figura 13 - Utilizacao da ferramenta

Vocé utiliza alguma ferramenta de Inteligéncia

Nao
27,8%

Sim
72,2%

Fonte: Dados da Pesquisa

Entre os usuarios, as ferramentas mais citadas foram: ChatGPT (46,2%),
Adobe IA, Kling, Magnific, Gemini, Krea, Nano Banana, MidJourney, DALL-E,
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NotebookLM e Lovable,(Figura 14). Ademais, observou-se predominancia de uso
diario (84,6%), ao passo que 7,7% utilizam semanalmente e 7,7% raramente,
indicando uma forte integracédo dessas tecnologias no cotidiano profissional.

Figura 14- Plataformas IA utilizadas

Plataformas IA utilizadas

Lovable
3,8%

NotebookLM

ChatGPT
46,2%

7,7%

GEMINI
15,4%

MAGNIFIC
3,8%

ADOBE IA
GEMINI 3,8%

3,8%

Fonte: Dados da Pesquisa
Em relagao as aplicagbes ao longo do processo projetual, constatou-se que:

e Etapas iniciais: o uso concentra-se em pesquisa e coleta de referéncias
(33,33%), analise de tendéncias e publicos-alvo (29,6%) e planejamento do
projeto (29,6%). Tais achados corroboram autores que reconhecem a
Inteligéncia Artificial como ferramenta potencializadora da exploragao criativa
e do pensamento estratégico (Brioschi, 2023). As etapas operacionais de
orcamento e renderizagdo representam, somadas, 7,5% das atividades
citadas neste estagio,(Tabela 1).

e Etapas de desenvolvimento: destaca-se a relevancia da Inteligéncia
Artificial A Producao de textos criativos lidera ligeiramente com 23,5%, mas
ha um equilibrio técnico notavel entre a Produc&o visual (20,6%) e a
Revisao/Otimizagao (20,6%)(Tabela 2). Esses dados reforgam o papel da IA
como coautora cognitiva na criatividade contemporanea, conforme discutem
Norman (2023) e Mitchell (2019).

e Pés-producao e comunicagao: os profissionais indicaram uso expressivo da
Inteligéncia Artificial na apresentagdo e divulgagdo do projeto (53,8%) e
registro do processo (38,5%). Ainda assim, este estagio ha uso na
Elaboragao de defesas e argumentos (7,7%)(Tabela 3), sugerindo que alguns
profissionais ainda véem as etapas finais como dominio de refinamento
humano.



Tabela 1 - Etapas iniciais

Etapas Iniciais

Categoria Ocorréncia Probabilidad
e

Pesquisa e coleta de 9 33,33%

referéncias

Andlise de tendéncias e 8 29,6%

publicos-alvo

Planejamento e concepgéo 8 29,6%

do projeto

Elaboragéo de cronogramas | 1 3,7%

e orgcamentos

Renderizagbes 1 3,8%

Fonte: Dados da Pesquisa

Tabela 2 - Etapa de Desenvolvimento

Etapa de Desenvolvimento

Categoria Ocorréncia Probabilidad
e
Producéo de textos criativos 8 23,5%
Producéo visual e finalizagao 7 20,6%
Revisao e otimizagao 7 20,6%
Geracao e desenvolvimento 5 14,7%
de ideias
Elaboracgao de conceitos ou 4 11,8%
esbogos
Outros (Textos técnicos, 3 8,8%
renderizagdo/humanizagao)

Fonte: Dados da Pesquisa

18
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Tabela 3- Pos produgéo e comunicagao

Pés-produgido e comunicagao

Categoria Ocorréncia Probabilidad
e

Apresentacéao e divulgacéo 7 53,8%
do projeto
Documentagéo ou registro do 5 38,5%
processo
Elaboragéo de defesas e 1 7,7%
argumentos

Fonte: Dados da Pesquisa

Quanto aos impactos percebidos, a Inteligéncia Artificial foi associada
principalmente a melhorias na produgao e revisdo textual (40,9%), na pesquisa
inicial (29,2%) e na organizacdo de ideias e planejamento (17,3%). O uso em
renderizacdo e ambientacdo também mostrou relevéncia (12,6%), reafirmando sua
contribuicdo estética e representacional.

Entretanto, desafios persistem. A maior dificuldade apontada refere-se a
construgao de prompts eficientes (53,8%), habilidade fundamental para obtencéo de
resultados consistentes, conforme sugerem Dwivedi et al. (2023). Problemas de
precisdo e qualidade das respostas (23,1%)(Figura 15), questdes éticas e limitagcbes
técnicas também surgem no discurso dos participantes, apontando a necessidade
de alfabetizacao tecnoldgica continua no Design.

Figura 15 - Desafios encontrados

Desafios no uso de IA no Design

Dificuldade em construir prompts

Questoes éticas e limitacdes técnicas
Precisao/qualidade das respostas

Fonte: Dados da Pesquisa
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Quando questionados sobre o impacto na produtividade, 46,2% relataram
aumento muito significativo, 38,5% consideravel e 15,4% moderado por nao
havendo percepg¢des negativas. Para os que nao utilizam Inteligéncia Artificial , os
principais motivos foram: preocupacdes éticas, desconhecimento de ferramentas e
falta de tempo para capacitagdo (Figura 16), o que confirma que barreiras de adog¢ao
estdo mais relacionadas ao dominio tecnoldégico do que a rejeicdo profissional
(Shneiderman, 2020).

Figura 16 - Motivos de ndo uso de Inteligéncia Atrtificia
Motivos para nao usar IA

Desconhece ferramentas

Tempo para aprender

Questdoes ambientais

Questoes éticas

Fonte: Dados da Pesquisa

Por fim, 83,3% dos respondentes expressaram concordancia total ou parcial
(Figura 17) de que a Inteligéncia Artificial possui potencial para inovar e aprimorar o
Design profissional, demonstrando otimismo quanto a evolucdo da area e
alinhando-se ao entendimento tedrico de que a Inteligéncia Artificial deve atuar
como ferramenta de amplificagdo criativa e ndo de substituigdo humana (Norman,
2023).
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Figura 17 - Impacto da Inteligéncia Artificial

Como vocé avalia o impacto da Inteligéncia Artificial (1A)
na sua produtividade profissional?

5 = Impacto muito significativo

3 = Impacto moderado

4 = Impacto consideravel

Fonte: Dados da Pesquisa

De modo geral, a percepgao predominante € de que a Inteligéncia Atrtificial
exerce um impacto muito significativo na produtividade e na inovagéo, reforgando
seu potencial como recurso de apoio ao design contemporaneo e evidenciando a
necessidade de estudos continuos sobre seu uso ético e criativo no contexto
académico e profissional.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente estudo teve como objetivo compreender como a Inteligéncia
Artificial € utilizada no processo criativo dos designers, analisando suas
implicagdes, potencialidades e transformagdes no campo do design. A partir desse
propésito central, buscou-se identificar quais ferramentas de Inteligéncia Artificial
tém exercido maior influéncia na pratica profissional e compreender de que maneira
esses recursos sao incorporados. Os resultados demonstram que tecnologias como
modelos generativos de linguagem e plataformas de criagdo visual ampliam
significativamente as possibilidades de experimentagdo, reduzem o tempo de
desenvolvimento e fortalecem a relagao entre analise de dados e criatividade. Além
disso, constatou-se que o dominio da formulagdo de prompts e o uso estratégico
dessas ferramentas tornam-se competéncias essenciais para o designer,
influenciando diretamente a qualidade e a pertinéncia dos resultados gerados pelos
sistemas de Inteligéncia Atrtificial

Entretanto, o estudo apresentou limitagdes. A investigacdo concentrou-se em
um conjunto especifico de ferramentas e em um recorte delimitado do contexto
profissional, ndo abrangendo toda a diversidade de tecnologias emergentes nem as
multiplas realidades de atuagdo no campo do design. Além disso, por basear-se



22

majoritariamente em reviséo bibliografica e analise de exemplos praticos, a pesquisa
nao mensura de forma empirica o impacto da Inteligéncia Artificial sobre a rotina dos
profissionais em todas as etapas, o que abre espaco para aprofundamentos futuros.

Diante disso, recomenda-se que estudos posteriores ampliem o escopo para
outras etapas disponiveis e adotem metodologias empiricas, como entrevistas,
estudos de caso e experimentagdes comparativas. Aprofundar discussbes sobre
ética, autoria, originalidade e formacao profissional também se mostra essencial,
considerando o avango acelerado da Inteligéncia Artificial generativa e suas
transformacgdes no cenario contemporaneo.
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APENDICE 1 - FORMULARIO

SESSAO 1 - TERMO DE ACEITE

/" Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

Vocé esta sendo convidado(a) a participar voluntariamente da pesquisa “Uso da
Inteligéncia Artificial no Processo Criativo do Design”, realizada como parte de um
Trabalho de Concluséo de Curso (TCC) do curso de Design de Produto do Instituto
Federal de Brasilia (IFB).

s« Antes de continuar, leia atentamente os pontos abaixo:

v/ Sobre sua participacéo

] Sua participagéo é livre e voluntaria.
X Vocé pode desistir a qualquer momento, sem qualquer prejuizo.

@ Sobre a pesquisa

- A pesquisa tem fins exclusivamente académicos.

- Suas respostas serao usadas apenas para estudo e analise, tratadas de forma
and6nima — nenhuma informacéao permitira identificar vocé.

- Os dados seréo mantidos em sigilo e armazenados com seguranca.

- N&o ha riscos relevantes envolvidos.

- Os beneficios incluem contribuir para o entendimento do uso da |IA no design.

€. Em caso de duvidas, entre em contato:
0. Pesquisadora responsavel:

Ingrid K. Zangrande Belizario — IFB Campus Samambaia
e E-mail: ingrid68735@estudante.ifb.edu.br

B Orientador:
André Mauricio Costa dos Santos — IFB Campus Samambaia
74 Consentimento

Ao prosseguir e enviar o formulario, vocé confirma que leu, compreendeu e
concorda com os termos acima.

*



] Aceito

SESSAO 2 - PERFIL DO PARTICIPANTE
1. Qual seu género ? *

o Masculino

o Feminino

o Outro

o Prefiro ndo responder

2. Qual sua idade ? *
o Menos de 18 anos
o 18 a 25 anos

o 25 a 29 anos

o 30 a 39 anos

o0 40 a 49 anos

o 50 a 59 anos

o 60 anos ou mais

3. Qual é o seu maior grau de escolaridade?

o Ensino fundamental incompleto
o Ensino fundamental completo
o Ensino médio incompleto

o Ensino médio completo

o Curso técnico

o Ensino superior incompleto

o Ensino superior completo

o Pés-graduacao — especializagao
o Pés-graduagao — mestrado

o Pds-graduagao — doutorado

o Outro:

3.1 Se vocé marcou curso técnico, superior ou pos-graduagao, informe o nome do

Curso:

27

4. Vocé esta atualmente:

o Estudando

o Trabalhando

o Estudando e trabalhando
o Desempregado(a)

o Outro:
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5. Qual sua area de atuagao ? *

o Design de Produto

o Design Grafico

o Design UX/UI

o Design de Interiores

o Moda

o Comunicagao Visual / Publicidade
o Audiovisual

o QOutro:

6. Ha quanto tempo vocé esta nesta area de atuagao profissional?

o Menos de 1 ano
o 1a3anos
o4 a6 anos
o Mais de 6 anos

7. Em qual cidade e Estado vocé atua? *

8. Vocé utiliza alguma ferramenta de Inteligéncia Artificial no seu trabalho de Design
? *

o Sim

o Nao

SESSAO 3 - USO DE Inteligéncia Atrtificial
1. Quais ferramentas de Inteligéncia Artificial vocé utiliza com mais frequéncia?

[J ChatGPT

(1 MidJourney

1 DALL-E

] GEMINI

(1 Outro:

2. Com que frequéncia vocé utiliza ferramentas de Inteligéncia Artificial no seu
trabalho?

o Diariamente

o Semanalmente
o Mensalmente
o Raramente

o Outro:
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3. Em quais etapas do seu processo criativo e de produgao vocé utiliza ferramentas
de Inteligéncia Artificial ? (marque todas as opgdes que se aplicam)

3.1 - Etapas iniciais *

[1 Pesquisa e coleta de referéncias — busca de informagdes, imagens, conceitos ou
estilos inspiradores.

[1 Analise de tendéncias e publicos-alvo — identificagcdo de temas, comportamentos
ou perfis relevantes.

[] Planejamento e concepgao do projeto — elaboragao de briefings, roteiros ou
estratégias de desenvolvimento.

[ ] Nao utilizo IA nas etapas iniciais

(1 Outro:

3.2 - Etapas de desenvolvimento

[ 1 Geragao e desenvolvimento de ideias — apoio em brainstormings, variagcoes
criativas e solugdes conceituais.

[1 Elaboragao de conceitos ou esbogos — criagao de rascunhos, protoétipos,
storyboards ou alternativas de layout.

[] Produgéo visual e/ou finalizagdo de pegas — aprimoramento estético, ajustes
técnicos ou composicdo de materiais.

[1 Produgéao de textos criativos — elaboragao de roteiros, descri¢des, legendas ou
conteudos narrativos.

[1 Revisao e otimizagéo do projeto — aperfeicoamento de clareza, coesao,
linguagem ou adequacéao ao publico.

[1 Nao utilizo IA nas etapas de desenvolvimento

(] Outro:

3.3 - Etapas de pés-produgdo e comunicagao

[1 Apresentacao e divulgagao do projeto — desenvolvimento de apresentagdes,
materiais de comunicacgao ou portfélios.

(1 Documentagéao ou registro do processo — sintese de etapas, organizagao de
conteudos ou producgao de relatorios.

(1 Nao utilizo IA nas etapas de pds-produgédo e comunicagao

(] Outro:

4. Como a Inteligéncia Artificial influencia o seu processo criativo?

Conte em que momentos ou etapas vocé costuma utiliza-la e de que forma ela
impacta o seu modo de criar e produzir.
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5. Quais desafios vocé enfrenta ao utilizar ferramentas de |IA em sua atuacéao
profissional?

6. Como vocé avalia o impacto da Inteligéncia Artificial na sua produtividade
profissional?

o 1 = Nenhum impacto

o 2 = Pouco impacto

o 3 = Impacto moderado

o 4 = Impacto consideravel

o 5 = Impacto muito significativo

SESSAO 4 - NAO USO DA Inteligéncia ARTIFICIAL

1. Se ndo utiliza, por qual(is) motivo(s)? (marque todas as op¢des que se aplicam)

[1 Ja experimentei, mas nao utilizo atualmente

(] Nao conheco bem as ferramentas de |A disponiveis

(1 Nao sei como aplica-las no meu trabalho

[1 Falta tempo para aprender a usar

(1 Nao confio nos resultados produzidos por IA

[ Prefiro criar de forma totalmente manual/humana

[ Falta de infraestrutura ou recursos tecnoldgicos

[1 Questdes éticas (uso de dados, autoria, originalidade etc.)
[ 1 Nao vejo necessidade no meu tipo de atividade

L] Outro:

SESSAO 5 - FINALIZAGAO

1. Vocé acredita que a Inteligéncia Artificial tem potencial para inovar ou melhorar o
trabalho em design profissional?

o 1 = Discordo totalmente

o 2 = Discordo

o 3 = Neutro / Nao tenho opinido formada

o 4 = Concordo

o 5 = Concordo totalmente
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