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Resumo

O objetivo desta pesquisa é investigar como os estudantes de gradua¢dao em Design tém utilizado
ferramentas de Inteligéncia Artificial (IA) nas suas praticas projetuais. Para tanto, desenvolveu-se
pesquisa basica, de abordagem qualitativa e objetivos exploratérios e descritivos, segmentada em
duas fases: (1) referencial tedrico (2) levantamento a campo, com o apoio de um questionario online
compartilhado com estudantes de instituicdes dos Estados do Parana e de Santa Catarina. Trata-se
de uma investigacdo inicial e preliminar, com nuUmero limitado de participantes, nao
correspondendo a toda a populacdo de graduandos em Design. Contudo, esses resultados
forneceram uma visdo exploratéria da problematica, apontando que, mesmo sendo um assunto
emergente, a utilizacdo da IA em praticas projetuais ja é uma atividade rotineira entre os
estudantes, especialmente por meio de ferramentas como ChatGPT e Midjourney, utilizadas na
automacao de tarefas, aceleracdo de processos criativos, e geracao de ideias.

Palavras-Chave: Inteligéncia Artificial; Design; Praticas projetuais; Graduacao.

Abstract

The objective of this research is to investigate how undergraduate Design students have used
Artificial Intelligence (Al) tools in their design practices. To this end, basic research was developed,
with a qualitative approach and exploratory and descriptive objectives, segmented into two phases:
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(1) theoretical framework (2) field survey, with the support of an online questionnaire shared with
students from institutions in the States of Parand and Santa Catarina. This is an initial and
preliminary investigation, with a limited number of participants, not corresponding to the entire
population of Design undergraduates. However, these results provided an exploratory view of the
problem, pointing out that, even though it is an emerging issue, the use of Al in design practices is
already a routine activity among students, especially through tools such as ChatGPT and Midjourney,
used in automation of tasks, acceleration of creative processes, and generation of ideas.

Keywords: Artificial Intelligence; Design; Design practices; Graduation.

INTRODUCAO

O uso da Inteligéncia Artificial (IA) tem se popularizado no cotidiano de trabalho dos mais
diversos setores. Recentemente, observa-se um aumento da presenga da Inteligéncia Artificial no
dia a dia das pessoas e no ambiente industrial. O objetivo do uso dessa pratica é simplificar tarefas,
otimizar interacdes no mundo profissional e aprimorar atividades rotineiras (Oliveira, 2021).

Os sistemas de |IA sdo capazes de entender significados e gerar solugdes que, muitas vezes,
ultrapassam o alcance humano, levando os profissionais a encarar novos paradigmas e oferecendo
inUmeras oportunidades (Crosman, 2021). No campo do Design, evidenciam-se transformacdes
significativas a partir da utilizacdo da Inteligéncia Artificial, que ja era integrada a rotina dos
designers em varias etapas dos projetos de produtos e servicos.

E possivel observar, ainda, que a Inteligéncia Artificial tem sido incorporada ao contexto
académico de Design, modificando praticas tradicionais e proporcionando aos professores e
estudantes novas possibilidades de criagao e desenvolvimento. Entre as vantagens oferecidas pelas
ferramentas de IA destacam-se a automatizacdo de tarefas repetitivas, a geracdo de ideias e
inspiracdo — e consequente ampliacdo das capacidades criativas, a melhora na eficiéncia do
processo de Design e a elaboracgao de solucdes inovadoras e personalizadas.

Nesse sentido, verifica-se que as novas ferramentas de |A possuem potencial para aplicacado
ao ensino de Design, seja em cursos técnicos ou de gradua¢ao. De acordo com Braga e Pazmino
(2016, p.12), a Inteligéncia Artificial aplicada fornece aos estudantes “oportunidades inovadoras e
emocionantes para a concepc¢ao de produtos interativos e inteligentes”, bem como a possibilidade
de tornarem-se ativos na pesquisa e aplicarem tecnologia de ponta em seus projetos.

Diante desse cenario, a presente pesquisa tem o objetivo de investigar como os estudantes
de graduacdo em Design utilizam a Inteligéncia Artificial (IA) em praticas projetuais, executadas ao
longo da graduacgado. Busca-se explorar de que forma esses estudantes estdo aplicando ferramentas
de IA em seus projetos, identificar as principais ferramentas de usos, os beneficios percebidos e
desafios enfrentados por eles ao incorporar essa tecnologia em seus processos criativos.

A pesquisa classifica-se como aplicada, de abordagem qualitativa, e objetivos exploratérios
e descritivos. Em relagdo aos procedimentos técnicos, divide-se em duas fases: (1) revisdo de
literatura sobre Design Thinking, e Inteligéncia Artificial aplicada a atividades projetuais de Design;
e (2) aplicacdo de questionario online, disponibilizado via Google Forms e divulgado em grupos de
mensagens instantaneas (WhatsApp) para estudantes dos Estados do Parand e de Santa Catarina.

A relevancia da pesquisa reside na adocdo crescente das ferramentas de IA na area do
Design, expressada pela quantidade de empresas e instituicdes que investem em Inteligéncia
Artificial para aprimorar seus processos, desde a criacdo de produtos até a experiéncia do usudrio.
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A pesquisa também se justifica pela necessidade de explorar de que forma essas tecnologias podem
ser integradas de maneira eficaz para ampliar a capacidade criativa dos estudantes.

A interacdo dos futuros designers com a IA, respeitados os limites éticos decorrentes dessa
atividade, pode ter consequéncias positivas na formacao de novos profissionais para um mercado
de trabalho que passa por constantes transformacdes tecnolégicas. Além disso, ao se pesquisar
como os estudantes interagem com a Inteligéncia Artificial em seus processos criativos e praticas
projetuais, espera-se contribuir para um entendimento inicial desse fen6meno emergente.

A seguir, apresenta-se o referencial tedrico deste artigo, bem como os procedimentos
metodoldgicos utilizados para atingir o objetivo proposto. Posteriormente, descrevem-se os
resultados obtidos a partir do questionario, a respectiva discussdo e as consideragdes finais, com as
recomendagdes para novas pesquisas.

2. Praticas Projetuais em Design

De acordo com Bahia et al. (2016) a pratica projetual em Design é uma disciplina que exerce
uma posicdo de destaque significativo nas grades curriculares dos cursos de Design. E uma disciplina
gue envolve a integracdo de diversos conteddos ministrados ao longo do curso e promove a
integracdo tedrico-pratica. Além de fornecer aos designers que estdo em formacdo, fundamentos
gue promovem o exercicio pratico da profissdo, alinha também os requisitos normativos e
metodolégicos que orientam o desenvolvimento de solugdes em Design (Bahia et al., 2016).
Comumente dentro dessas disciplinas sdo abordados:

a) pesquisa e analise, desde a pesquisa de mercado, coletando e analisando dados e
pesquisa de usuario compreendendo os comportamentos, necessidades e
expectativas do usuario;

b) definicdo de um problema e briefing, analisar e definir o problema para o foco do
possivel resultado e o briefing auxilia na definicdo de objetivos, metas, requisitos,
restricOes e cronograma do projeto;

c) geracdo de ideias, incluindo mapas mentais para organizacdo e relagdo entre as
ideias e brainstorming a fim de explorar possiveis variadas solucdes;

d) desenvolvimento do conceito, com esboco de croquis para visualizacdo de ideias e
criacao de protétipos;

e) avaliacdo e feedback com o piloto do desenvolvimento do projeto.

f) implementacdo e producao.

A Pratica Projetual em Design refere-se ao processo sistematico de planejar, conceber e
realizar os projetos. Esse processo pode variar conforme a drea do Design, seja Grafico, Produto,
Interiores, Moda etc. Uma das abordagens desenvolvidas dentro da pratica projetual em Design é
o Design Thinking, que pode auxiliar no aperfeicoamento desse processo, contribuindo para o
processo de inovagdo centrado no usuario.

2.1 Abordagem do Design Thinking

O Design Thinking tem como um dos pilares o amplo conhecimento do usuario, que serve
como base fundamental para o processo inovador, por meio da realiza¢cdo de pesquisas de campo.
De acordo com Brown (2010), é uma abordagem centrada no usuario, que integra suas
necessidades, considera possibilidades a partir da tecnologia e pode influenciar na inovagao.
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Brown (2010) destaca trés principais fases no processo de Design Thinking:

a) inspiracdo: identificacdo da oportunidade/problema que motiva a busca por
solugdes;

b) ideacdo: geracdo, desenvolvimento e testagem de ideias geradas na etapa anterior;

c) implementagdo: execu¢do da solucdo escolhida, onde esse produto, processo ou
servico é testado pelos usuarios.

Nesse processo é necessario compreender o usudrio profundamente e coloca-lo no centro
do processo de Design facilitando a criagdao de solugbes e permitindo prospectar oportunidades.
Segundo Brown (2019), o projeto esta fundamentado em trés restricdes essenciais: factibilidade,
gue determina o que pode ser feito; viabilidade, que abrange o que é sustentdvel no longo prazo; e
desejabilidade, que avalia o que é significativo para as pessoas.

Optou-se por utilizar, nesta pesquisa, as duas primeiras fases do processo de DT de Brown
(2010):

a) inspiragdo: investigacdo de como os estudantes de graduacdo em Design estdo
utilizando a (lA) nas praticas projetuais.

b) ideacdo: producdo de dados por meio de questionario online, que coletados poderao
dar suporte a pesquisas futuras.

Ressalta-se que essa é uma pesquisa inicial e preliminar, realizada com um pequeno grupo
de participantes, que oferece uma perspectiva exploratéria sobre a aplicacdo da IA no Design.

A Inteligéncia Artificial estd sendo cada vez mais empregada no processo de Design, tanto
na etapa criativa, teste e simulacdo de produtos, otimizacdo e geracao de ideias, trazendo consigo
uma variedade de vantagens, tais como maiores capacidades de escalabilidade, adaptabilidade e
um alcance mais abrangente (Al-sa'di; Miller, 2023). Quanto aos beneficios, pode-se citar a atuacao
das IAs para auxilio da ideacdo e criatividade do processo de Design; automacdo de tarefas
repetitivas; personalizacdo e adaptacdo; ferramentas de andlise e feedback.

Embora a IA Generativa ofereca vantagens para o campo do Design, é importante abordar
as implicacOes éticas de seu uso. A rapida adocdo pelo publico em geral, especialmente nas midias
digitais, foi recebida com resisténcia de artistas e designers, que expressam preocupacdes sobre
direitos autorais e o surgimento da arte da IA como um novo género (Hutson; Cotroneo, 2023). Esse
debate, impulsionado pela crescente acessibilidade das tecnologias de IA, levou profissionais a pedir
uma proibicdo, citando receios de plagio (Amer, 2023). Ainda de acordo com Amer (2023), as
implicacOes éticas da utilizacdo da IA generativa, especialmente para a criacdo de imagens, sdo
significativas e incluem preocupag¢des com direitos autorais e a potencial substituicdo de artistas
humanos por sistemas de IA.

Para Tholander e Jonsson (2023), apesar das implica¢Oes éticas, ja se sabe que a interacao
do usudrio desempenha um papel significativo na formacdo das expectativas em relacdo as
capacidades dos sistemas de |IA em design. Para tornar as ferramentas |IA Generativas Uteis no
Design, é necessario explorar oportunidades para integrar conhecimento de mapeamentos
conceituais em linguagem natural, sensiveis a diferentes contextos sociais e culturais, bem como
produtos que incorporem conhecimento do problema e do espaco de design. Profissionais e
pesquisadores de design precisam estar cientes de como esses sistemas podem aumentar a
criatividade, reconhecendo suas restrigdes para aproveita-los de forma eficaz no fluxo de trabalho
de design (Tholander; Jonsson, 2023).
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A |A tem o potencial de fortalecer os fundamentos do Design Thinking, sobretudo ao se
destacar na habilidade de produzir solu¢des focadas no usudrio e na sua abordagem constante para
a resolucdo de problemas (Enholm et al., 2022). O préximo tépico trata do uso da Inteligéncia
Artificial no Design, elencando algumas ferramentas utilizadas na area e destacando aquelas que
tém sido aplicadas a pesquisa de modo geral.

3. Uso de IA no Design

A evolugdo dos algoritmos de aprendizado de maquina e a disponibilidade de grandes
conjuntos de dados possibilitaram avangos na IA, especialmente em dreas como processamento de
linguagem natural e reconhecimento de imagens. A |A tem sido aplicada em diversos campos como
saude, financgas, transporte e jogos (Aggarwall; Kumar, 2018). Um exemplo dessa evolucdo é o
ChatGPT, um modelo de linguagem desenvolvido pela OpenAl que utiliza técnicas de aprendizado
de maquina para gerar texto em linguagem natural, préximo ao que é produzido por humanos
(Sorte et al., 2021).

Esses avancos em modelos de linguagem de grande escala (LLMs) fornecem a base para
modelos de |A Generativa e para a recente explosdo de ferramentas de suporte a criatividade, que
apresentam oportunidades para aumentar a criatividade humana na pratica profissional (Hong et
al., 2023). Marcas como Nike e Heinz, assim como agéncias de publicidade, ja utilizam ferramentas
de IA Generativa de texto para imagem para criar anuncios de produtos (Bonilla, 2022).

Projetar produtos é um processo de elaboracdo e reducdo de ideias, onde cada etapa
adiciona uma carga cognitiva, psicoldgica e fisica para o designer. A IA Generativa pode resolver este
problema reduzindo a carga de elaboracdo e incentivando o designer a explorar novas direcées a
um custo baixo (Bonilla, 2022).

Modelos generativos de aprendizado de maquina, como o ChatGPT, oferecem suporte nos
processos de ideacdo de Design (Tholander; Jonsson, 2023). Esses modelos podem ajudar na
geracao de conceitos e ideias durante os estagios iniciais do processo de design. Entre os beneficios
de usar a IA Generativa nas praticas projetuais do design, estdo a geracao de ideias inovadoras e
inesperadas, quebrando barreiras criativas e abrindo novos caminhos para o design (Hong et al.,
2023) e a prototipagem rapida, pois a capacidade da IA de gerar imagens realistas permite a criacdo
de protétipos rapidos e interativos, facilitando a experimentacdao e a exploracdao de diferentes
solucdes (Sevilla et al., 2022).

Contudo, usar a |A para criar imagens pode ser um desafio devido a criacao de prompts de
comando, que podem resultar em representacdes de imagens inconsistentes com o conceito visual
pretendido pelo designer (Hutchinson; Baldridge; Prabhakaran, 2022). Por exemplo, ao usar o
sistema |IA Generativa do DALL-E 2, a Nestlé precisou de mais de 1.000 instru¢des de texto, seguidas
pela avaliacdo humana de cada uma, para chegar ao anuncio final de coloca¢do do produto. Essas
interacdes podem ser exaustivas cognitivamente (Bonilla, 2022).

O ChatGPT, criado pela OpenAl, é uma Inteligéncia Artificial que tem como propdsito
compreender e produzir linguagem natural. Utilizando a estrutura inovadora do GPT-4 (Generative
Pre-trained Transformer 4), essa tecnologia representa um avango notavel no ambito do
aprendizado de maquina e do processamento de linguagem natural (PLN) (OpenAl, 2023).

Além desta, existem outras ferramentas que utilizam a Inteligéncia Artificial aplicadas a
Pesquisa, alguma delas descritas no quadro (1) abaixo:
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Quadro 1 - Ferramentas de IA aplicadas a Pesquisa

Ferramenta

Descrigao

ELICIT

Assistente de pesquisa que usa Inteligéncia Artificial para ajudar os usuarios a
automatizar fluxos de pesquisa, como parte da revisao da literatura.

Combina artigos entre consultas e fontes.

Permite o usuario inserir varias consultas em uma Unica pagina e combinar
documentos em todas as consultas.

Compara artigos e o usuario pode fazer perguntas complementares, além de
explorar vérios artigos ao mesmo tempo.

Cria resumos flexiveis ao selecionar quais artigos o usuario deseja resumir em um
pequeno paragrafo.

Realiza pesquisa sistematica de literatura.

OPEN
KNOWLEDGE
MAPS

Ajuda a obter uma visdo geral de determinado tdpico de pesquisa a partir dos
mapas de conhecimento, fornecendo uma visado geral instantanea de um tépico e
demonstrando as

principais areas e documentos relacionados a cada uma delas.

O mapa de conhecimento é de acordo com a visdo total do topico e com base nos
100 documentos mais relevantes a consulta.

Identifica conceitos relevantes com a ajuda da IA. O Open Knowledge Maps torna a
acdo mais facil, rotulando areas de pesquisa com conceitos relevantes.

LITMAPS

Intitulado como navegador de literatura pessoal, com essa ferramenta contribui
para encontrar os artigos e documentos que o usuario necessita para concluir uma
revisdo de literatura.

A partir de um artigo, a ferramenta gera um mapa dos artigos mais relevantes
relacionados ao artigo de origem.

Os artigos mais recentes aparecem a direita, os artigos mais citados aparecem no
topo e as linhas mostram as citagdes intermediarias.

Com ele é possivel adicionar novos termos para expandir a pesquisa e encontrar
novos artigos.

Ao concluir a pesquisa, é possivel salvar a colegdo de artigos e, também,
compartilha-la.

RESEARCH
RABBIT

Uma ferramenta de mapeamento de literatura baseada em citagdes.

O escopo dela é otimizar o tempo na busca de referéncias no comeco do
planejamento do ensaio, de um projeto ou de revisao de literatura.

Fornece o conceito em que o usuario pode comegar usando um ou mais artigos e a
ferramenta encontra outros artigos relevantes no tema de interesse.

Incorpora a (IA) para digitalizar informagdes em dominios publicos sobre o que sdo
os diferentes artigos, quem os cita e por quem sao citados.

CONSENSUS

Buscador direcionado a apresentar resultados baseados em evidéncias cientificas.
O objetivo dessa ferramenta é facilitar o processo de pesquisa, tornando-o mais
acessivel tanto para iniciantes quanto para pesquisadores.

Na pesquisa aparece artigos baseados na ordem de relevancia com maior nimero
de citagdes e que foram publicados em revistas de maior impacto.

O mecanismo mostra um resumo sobre o artigo e o link para acessar o documento
completo.

RESOOMER

Uma ferramenta projetada para simplificar a gestdo de conhecimento, permitindo
aos usuarios ir diretamente as ideias dos textos, sejam artigos académicos,
documentos oficiais ou literatura.
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Oferece uma visdo geral das ideias do autor.
Ela cria textos resumidos.
Analisar e avaliar com rapidez.
SCISPACE Ferramenta de pesquisa que utiliza a IA para obter as respostas, da qual o usuario

pode fazer o upload de qualquer PDF e destacar trechos, férmulas ou tabelas, além
de partes que ndo compreendeu para receber uma explicagdo simples e rapida.
Também é possivel fazer perguntas e receber respostas instantaneas.

Outra funcionalidade da ferramenta é pesquisar e encontrar documentos relevantes
sem especificar palavras-chave na pdgina inicial, sdo disponibilizados artigos
populares, os assuntos mais relevantes do dia, principais institui¢des das quais
aprender, além de veiculos e revistas mais lidos e citados.

CONNECTED Ferramenta gratuita para ajudar os pesquisadores e cientistas a encontrarem
PAPERS produgdes académicas relevantes, realizando conexdes entre elas.
Através da ferramenta torna-se possivel explorar os artigos conectados em um
grafico visual simples e intuitivo.

CHATPDF Ferramenta que converte um arquivo em um chatbot.
Gera resumos estruturados em tépicos e responde a perguntas relacionadas ao
documento.
Tem funcionalidade de traduzir textos em diversas linguas, fornecendo observagdes
relevantes para guiar melhor o usuario.

Fonte: elaborado pelos autores (2024)

A partir do quadro (1) acima, verifica-se que ha um expressivo crescimento na producgao de
ferramentas de Inteligéncia Artificial que podem ser atribuidas a aspectos tecnoldgicos, econémicos
e demanda de mercado. O que gera um cendrio favordvel para a evolucdo constante das
ferramentas de IA promovendo a inovacdo e uma possivel aceitacdo em varios setores da sociedade.

3.1 Implicagdes Eticas do uso da IA

O uso da IA no Design levanta questdes éticas importantes, como a propriedade intelectual,
a originalidade e a potencial banalizacdo da referida drea. A delimitacdo de responsabilidades no
uso da Inteligéncia Artificial implica em identificar os responsaveis pelas acdes e decisGes realizadas
pelos sistemas de IA.

De acordo com Miiller (2020), a responsabilidade ética apresenta varias facetas e deve ser
compartilhada entre programadores e utilizadores. E crucial estabelecer um sistema de
responsabilizacdo bem definido para assegurar a existéncia de mecanismos capazes de lidar com
equivocos, falhas e uso inadequado. Isso engloba a elaboracdo de politicas e diretrizes que
esclarecam as responsabilidades e penalidades correspondentes.

Cabe ressaltar a questdo de dados com vieses, prevencao do mal uso e, inclusive, garantir
gue as respostas sejam seguras e precisas. Pode-se citar também a falta de diversidade e inclusao
nos conjuntos de dados utilizados para treinar modelos de |IA também é um problema crucial.

4. Metodologia

Trata-se de pesquisa aplicada, pois busca gerar conhecimentos para aplicacdo pratica e
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dirigida a solucdo de problemas especificos. Quanto aos objetivos, classifica-se como exploratéria e
descritiva. A abordagem do problema é qualitativa, sendo o foco deste tipo de pesquisa a
interpretacdo subjetiva da realidade, buscando a compreensdo do contexto como um todo, sob a
perspectiva dos participantes envolvidos (Creswell & Poth, 2016).

Do ponto de vista dos procedimentos técnicos, a operacionalizagdo da pesquisa ocorreu em
duas fases. A primeira consistiu em revisdao narrativa de literatura sobre Design Thinking, e
Inteligéncia Artificial aplicada a atividades de Design. Utilizaram-se as bases de dados Scopus e Web
of Science, com a string de busca (“Artificial Intelligence” OR “chatgpt”) AND (“design” OR “design
thinking” AND “co-creation”), filtrando os resultados por titulo, resumo e palavras-chave. A
ferramenta de inteligéncia artificial Scispace também foi utilizada, com a pergunta "What are the
potential benefits of using generative Al in the design process?".

Na segunda fase da pesquisa ocorreu a coleta de dados, realizada por meio de questionario
online, disponibilizado via Google Forms. O questiondrio foi divulgado em grupos de mensagens
instantaneas (WhatsApp) de alunos de Design das seguintes instituicdes: Instituto Federal de Santa
Catarina (IFSC); Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC); Universidade do Estado de Santa
Catarina (UDESC); Universidade do Extremo Sul Catarinense (UNESC) e Universidade Estadual de
Londrina (UEL). A escolha, realizada por conveniéncia, justifica-se pela proximidade dos
pesquisadores com grupos de estudantes de Design dessas instituicdes. Considerando a soma dos
participantes dos grupos, o link do questiondrio atingiu um total de 321 pessoas. O questionario
obteve 46 respostas, sendo que uma delas foi descartada por ser de um aluno da Pds-graduacao.
Assim, contabilizou-se um total de 45 respostas validas.

Cada resposta foi codificada de R1 a R45, garantindo o anonimato e o sigilo das informacgdes.
O questionario ficou disponivel no periodo de 30 de abril a 14 de maio de 2024, e foi direcionado
exclusivamente para estudantes de graduacdo em Design.

O questionario foi composto por 13 questdes, e dividido em trés secdes:

1. Identificacdo do perfil do aluno: perguntas fechadas e obrigatérias.

2. Investigacdo do uso de IA: perguntas fechadas e obrigatérias.

3. Percepcdo do uso de IA no Design: perguntas fechadas e obrigatdrias, além de uma
caixa de texto aberta para relatos de experiéncias com Inteligéncia Artificial em projetos de
Design.

Nove respostas foram registradas na caixa de texto aberta, as quais foram analisadas
gualitativamente, junto com os outros dados coletados. Os resultados do questionario e as
analises de dados foram organizados e serdo apresentados na secao seguinte.

5. Resultados

Os participantes que responderam ao questionario eram, em sua maioria, estudantes do
curso de Design, com formacao generalista; enquanto o restante pertencia a cursos com formacao
especifica, sendo 22% de Design de Produto e 11% de Design Grafico, conforme mostra a Figura 1.
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Figura 1 - Porcentagem em relagdo ao curso

Desimﬁsréﬁoo Qual seu curso ?
(11%) Respostas: 45

Fonte: elaborado pelos autores de acordo com dados do questiondrio (2024)

A Figura 2 mostra o panorama dos estudantes com relacdo a fase que estdo cursando
atualmente. A maior parte dos estudantes pertencia as fases iniciais do curso, sugerindo uma
familiaridade dos participantes com a tecnologia digital.

Figura 2 - Relagdo quanto ao semestre que cursa

Qual semestre vocé cursa atualmente?
Respostas: 45
1° Semesire D 6

2*Semestre W 1

3% Semestre I 16
4*Semestre N 3

5% Semestre IS 7

6% Semestre I A1

7°Semestre DN 6

8°Semestre N 3

TCC W1
Fonte: elaborado pelos autores de acordo com dados do questiondrio (2024)
A terceira pergunta abordava sobre o nivel de familiaridade dos estudantes com conceitos
de Inteligéncia Artificial. Foi apresentada uma escala Likert, onde 1 era “Ndo estou nada

familiarizado/ndo conheco” e 5 era “Estou totalmente familiarizado/utilizo frequentemente”. Os
alunos indicaram, em sua maioria, conhecer as ferramentas de Inteligéncia Artificial (Figura 3).
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Figura 3 - Escala de familiarizagdo com IA

Em uma escalade 1 a 3, o quao
familiarizado vocé se sente com os conceitos
de Inteligéncia Artificial?  Respostas: 45

18 18
4 4
||
1 2 3 4 5

Fonte: elaborado pelos autores de acordo com dados do questiondrio (2024)

Alinhado com a pergunta anterior, uma proporgao significativa (69%) dos participantes
afirmou utilizar 1A ocasionalmente em suas atividades de Design, enquanto 18% relataram nunca
ter utilizado 1A para esse fim (Figura 4).

Figura 4 - Porcentagem da utilizacdo da IA nas atividades de Design

Vocé utiliza Inteligéncia Artificial Generativa
em suas atividades de Design?

Respostas: 45

Sim, regularmente Mao, nunca utilizei
[i] 8
(13%) [ja%}

e

Sim, ncasinnalmehte
iy |
(69%)

Fonte: elaborado pelos autores de acordo com dados do questiondrio (2024)

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



ANA Pesquisa e Desenvolvimento em Design

A quinta pergunta foi sobre as ferramentas de IA utilizadas em atividades de Design. Aqui os
estudantes poderiam marcar mais de uma opc¢ao e havia um campo com a op¢ao “outros” onde eles
poderiam escrever as ferramentas que utilizavam, caso ndo estivesse na lista apresentada. O
ChatGPT destacou-se como a mais frequente (39,6%), seguido por outras ferramentas geradoras de
imagens, como a IA do Canva (14,85%), Criador de Imagens do Bing, Adobe Firefly e Midjourney. A
Unica ferramenta acrescentada pelos estudantes na lista foi a Vizcom.ai, que apareceu com um total
de 2,97% sendo citada por 3 estudantes. (Figura 5).

Figura 5 - Porcentagem da utilizacao de ferramentas de IA em projetos de design

Quais das seguintes ferramentas vocé ja
utilizou em seus projetos de design?

Adobe Firefly B,91% (9)
ChatGPT 39,60% (40)
Copilot 1,98% (2)
Criador de Imagens do Bing 12,87% (13)
DreamStudio 0,99% (1) i
Gamma Al 2.97% (3)
IA Canva 14,85% (15)
Ideogram 0,99% (1)
Leonardo Al 2,97% (3)
Midjourney 6,93% (7)
Menhum 3,96% (4)
Vizcom. ai 2,97% (3)

Fonte: elaborado pelos autores de acordo com dados do questiondrio (2024)

A partir do resultado acima, verificou-se a necessidade de um embasamento sobre as
ferramentas utilizadas no processo de Design, como pode-se verificar no quadro (2) abaixo:

Quadro 2 - Ferramentas de IA aplicadas ao design, de acordo com os respondentes

Ferramenta Descrigao

ADOBE FIREFLY  Ferramenta de criagdo de imagens, além de adicionar estilos e texturas em
texto, possibilita o preenchimento de dreas de imagem com conteudo gerado
por IA.

Criagdo de publicagGes em redes sociais, posteres e folhetos, geragao de
graficos, a partir de solicitacGes de texto.

CHATGPT Uma plataforma com modelo de linguagem baseado em deep
learning/aprendizagem profunda.

Utiliza o algoritmo baseado em redes neurais permitindo uma conversa com o
usudrio através do processamento de dados.
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Sua tecnologia permite o contexto das solicitagdes dos usuarios e responde as
demandas de maneira mais precisa.
COPILOT Ferramenta de assisténcia virtual inteligente, permitindo a criagdo de conteudo

com rapidez, facilidade e qualidade.

Uma assistente interativa que contribui na maneira de abordar tarefas do
cotidiano. Como por exemplo: encontrar arquivos; programar lembretes, enviar
e-mails; permite realizar chamadas; realizagdo de pesquisas online, criando
resumos ou apresentacgdes; cria conteudo criativo, com imagens, texto ou
graficos; criacdo de imagens no Paint com auxilio do Cocreator; ajuda na gestdo
de operagdes de negdcios; integracdo com aplicativos do Office etc.

BING IMAGE
CREATOR

Uma ferramenta gratuita da plataforma Microsoft que cria imagens com IA a
partir das palavras que o usuario quer ver. Além de unir numa Unica ferramenta
geragdo de conteldo de texto e imagem através do chat.

DREAMSTUDIO

Ferramenta que permite os usudrios explorarem sua criatividade através de um
prompt, apods isso a imagem é renderizada para o resultado. Além de permitir
criar novas imagens a partir de imagens que ja existem.

GAMMA

A plataforma utiliza Inteligéncia Artificial para criar diversos tipos de conteudo.
Gerar slides a partir de um texto, paginas da web e outros tipos de contetdo,
além de conteudos de Design profissional, como imagens, videos, graficos e
todos os elementos visuais que possam combinar com o tema escolhido.

IA CANVA

Através da plataforma de Design Grafico Canva é possivel criar imagens a partir
de um texto. Além disso, oferece ao usuario estilos e filtros para essa geracdo de
imagem, oferece uma biblioteca de recursos.

IDEOGRAM

Gerador gratuito de texto para imagem através de um prompt. Criando desde
imagens até logotipos, cartazes e ajuda no desenvolvimento de ideias.

LEONARDO Al

Aplicativo de IA que permite a criagdo de imagens,artes e videos através de
comandos e a¢des que a plataforma dispGe para o usuario.

MIDJOURNEY

E um gerador de texto para imagem IA, através de um prompt, em que a
ferramenta opera dentro do Discord e funciona de maneira colaborativa, em
que as criagdes sao disponibilizadas para todos que estdao no grupo.

VIZCOM Al

Ferramenta de IA que cria animacGes a partir de desenhos. Além de gerar
imagens através dos prompts do usudrio, oferece diversas op¢Ges para facilitar a
criagdo.

Fonte: elaborado pelos autores (2024)

Quanto a aprendizagem das ferramentas de IA, a maioria dos alunos relatou aprender por
meio de videos curtos em plataformas como Instagram e TikTok (45,28%), ou tutoriais no YouTube
(15,09%). Alguns também mencionaram ter aprendido durante disciplinas da faculdade (9,43%),
indicando uma crescente consideracao da utilidade dessas ferramentas pelo corpo docente. Nesta
guestdo os alunos podiam escolher mais de uma opcdo de resposta. (Figura 6).
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Figura 6 - Porcentagem sobre onde o respondente aprendeu a utilizar a IA em seus projetos de design

Onde vocé aprendeu a utilizar a Inteligéncia Artificial
em seus projetos de design?

45 28%
(24)
15,09% 15,09%
(8 ()
9,43% 943%

5) 5,66% (5]

i = B
Aprendi Em Mao usei Outros Tutoriais do Videos curtos
sozinho  disciplinas da youtube do TikTok e

faculdade Instagram

Fonte: elaborado pelos autores de acordo com dados do questiondrio (2024)

De acordo com a sétima pergunta do questiondrio, as ferramentas de IA foram
predominantemente utilizadas pelos alunos na geracdo de ideias iniciais (25,5%) e conteudo textual
(22,7%), alinhando-se ao uso do ChatGPT como ferramenta principal. Outras aplicagdes incluiram
analise de dados de pesquisa (10%), criacdo de personas (9,1%) e geracao de imagens (10,9%).
(Figura 7).

Figura 7 - Porcentagem sobre as areas especificas do design que o respondente utiliza IA

Em quais areas especificas do design vocé faz uso de Inteligéncia Artificial?

Andlise de dados de pesquisa [ 10,00% (11)
Criagio de Apresentactes NI 7.27% (8)
Criac3o de personas [ 9,09% (10)
Criacio de relatorios [ 4.55% (5)
Exploracdo de esfilos e tendéncias [ 4,55% (5)
Geracdo de conteddo textual I 22,73% (25)
Geracdo de ideias e conceitos iniciais I 25,45% (28)

Naousei [N 2.73% (3)
Otimizacdo de layouts I 2,73% (3)

Para imagens [N 10,91% (12)

Fonte: elaborado pelos autores de acordo com dados do questiondrio (2024)
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Em relacdo aos beneficios percebidos da IA no Design, os participantes destacaram a
reducdo do tempo necessdrio para desenvolver conceitos (24,4%) e a automatizacdo de tarefas
repetitivas (24,4%). Também mencionaram o suporte na tomada de decisdes (15,6%). Outro item
em destaque é a percepcao de que é um beneficio para as dreas criativas como “Possibilidade de
explorar novas abordagens e perspectivas no processo criativo” (11,1%) e “Geragao de insights e
solugdes criativas” (13,3%). (Figura 8).

Figura 8 - Porcentagem sobre o que o respondente acredita ser o maior beneficio da utilizagdo da IA no design

Em sua opinido, qual é o maior beneficio da utilizagéo da IA no design?  Respostas: 45

Suporte na tomada de decisdes baseada em dados 15,56% (7)
Reducao do tempo necessario para desenvolver conceitos 24,44% (11)
Possbilidade de explorar novas abordagens e perspectivas no processo criativo 11,11% (5)
N&o acho benéfico 4,44% (2)
Melhoria da eficiéncia das etapas de projeto 6,67% (3)
Geracio de insights e soluches criativas 13,33% (6)

Automatizacio de tarefas repetitivas 24,44% (11)

Fonte: elaborado pelos autores de acordo com dados do questiondrio (2024)

Sobre os beneficios surgiram alguns depoimentos na caixa de texto aberta. Os estudantes
compreendem os beneficios, e apontam o uso da IA como uma ferramenta. A questdo de usar com
ética também aparece nas respostas.

Como uma ferramenta executiva potente. Podemos elevar o nivel das ideias. Sou capaz de
lidar com muito mais ideias do que sou capaz de desenhar. Sou capaz de lidar com muito
mais informacgdes que sou capaz de memorizar. Toda tarefa leva tempo. Este é o bem mais
precioso. Ferramentas como essa me permitem ser cada vez mais humano, e menos
magquina. (R07)

A Al é sim uma excelente ferramenta, porém deve ser usada da maneira certa como
ferramenta. (R45)

Penso que a inteligéncia artificial pode simplificar o processo de criagdo, porém com isso
limitando a criatividade das ideias e suas realizacdes. (R23)

Entre os desafios enfrentados ao utilizar IA em projetos de Design, a qualidade dos
resultados foi apontada como o principal problema (30,53%), seguido por questdes de acesso
(17,89%), como custo e limitacdes das ferramentas e implicagdes éticas (Figura 9).
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Figura 9 - Porcentagem sobre o que o respondente acredita ser os desafios da utilizagdo da IA

Quais desafios vocé enfrenta ao utilizar a Inteligéncia
Artificial em seus projetos de design?

Implicacies éticas I 15,79% (15)
Treinamento e capacitacio I 12,63% (12)
Limitacdes das ferramentas [N 4.21% (4)
Excesso de opcies [N 4.21% (4)
Qualidade dos resultados 30, 53% (29)
Interpretacio de resultados [N 7.37% (7)
Acesso a ferramentas e recursos T 1T B9% (10
Complexidade tcnica I 737% ()

Fonte: elaborado pelos autores de acordo com dados do questiondrio (2024)

Além disso, os alunos mencionaram dificuldades em adquirir conhecimento e habilidades
necessdrias para utilizar efetivamente a IA (12,63%). A qualidade dos resultados também foi
mencionada na caixa de texto aberta, reforcando a tematica.

Acho que por falta de conhecimento na hora de escrever o que vocé quer ou de preparar a
IA, as ideias acabam parecendo bem rasas ou desvinculadas ao tema. (R11)

A penultima pergunta era a respeito das implicacdes éticas sobre o uso de IA em projetos de
design. Foi apresentado novamente uma escala Likert, onde 1 era “Nao compreendo as implicagdes
éticas” e 5 era “Compreendo totalmente as questdes éticas”. A maioria dos alunos afirmou
compreender as questdes éticas envolvidas no uso de IA em projetos de design (Figura 10).
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Figura 10 - Respostas sobre a compreensao dos respondentes acerca das implicagdes éticas do uso da IA em projetos
de design

Vocé compreende as implicagdes éticas
relacionadas ao uso de Inteligéncia Artificial em

projetos de design? Respostas: 45

12

[=1]

1 2 3 4 5

Fonte: elaborado pelos autores de acordo com dados do questiondrio (2024)

Os questionamentos éticos foram uma das principais consideragdes dos estudantes na caixa
de texto aberta. Principalmente sobre o uso de estilos de imagens de artistas.

Sinto que o uso para coisas mais basicas como pesquisas ou fazer legendas para post de
Instagram até pode ser bom, mas acho extremamente antiético utilizar para fazer textos e
trabalhos académicos, e usar IAs que geram imagens, ja que para a geracdo de imagem eles
roubam artes de artistas de verdade. (R08)

Acredito que pode ser um beneficio quando utilizada corretamente, em dareas especificas
por profissionais especificos. Sua banalizacdo apenas faz a area perder importancia. A
graduacdo deveria ver sua existéncia, estudar, compreender, mas ndo estimular o uso na
criagdo. N3do cabe a graduandos pular etapas. (R01)

IA é mecanizar praticas humanas, mais do mesmo, aberracdo projetual e desonestidade
ética. (R03)

Eu realmente evito ao maximo o uso pois as questbes éticas de origem das informagdes e
acima de tudo condigOes de trabalho por tras sdo coisas com as quais eu ndo compactuo.
(R12)

Apesar de a maioria dos estudantes apontarem compreender os aspectos éticos do uso de
IA. Ainda existem duvidas sobre essas implicagdes considerando que 8 estudantes marcaram a
opc¢ao “Nao compreendo as implicagdes éticas”.

Por fim, quando questionados sobre a significancia do uso de IA na pratica futura do Design,
as respostas foram divididas, com uma proporg¢ao maior de estudantes expressando ceticismo em
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relacdo aos beneficios da IA para a profissdo. Aqui mais uma vez foi apresentada uma escala de
resposta onde 1 era “Ndo, acredito que é mais prejudicial do que benéfica” e 5 eram “Sim, é
essencial para o futuro da pratica do design” (Figura 11).

Figura 11 - Porcentagem de sobre onde o respondente aprendeu a utilizar a IA em seus projetos de design

Vocé acredita que a inteligéncia artificial
pode beneficiar significativamente a pratica

do design no futuro? Respostas: 45

14

"

1 2 3 4 5

Fonte: elaborado pelos autores de acordo com dados do questionario (2024)

Um dos comentarios deixados, fala sobre o uso durante o curso. O estudante expressa a sua
preocupacdo em que o uso da |IA pode prejudicar o seu aprendizado.

N3o acho correto como estudante utilizar 1A, pois acredito que perde a credibilidade de
aprendizado. (R02)

Os resultados do questionario revelam uma adocao crescente das ferramentas de Inteligéncia
Artificial entre os estudantes de Design. Embora muitos reconhegcam os beneficios da IA, como a
eficiéncia no desenvolvimento de conceitos e a automatizacao de tarefas, existem preocupacgdes
significativas relacionadas a qualidade dos resultados e as implicagdes éticas. As percepg¢des variam
guanto ao impacto futuro da IA na pratica profissional, com uma divisdo entre otimismo e ceticismo.

A Figura 12 mostra um quadro com o resumo dos achados que serdo discutidos com mais
profundidade na préxima secao.
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Figura 12 - Quadro resumo dos resultados

s
Py &

Ja utilizam O preferido para ~ Buscam
ocasionalmente textos e ideias automacao de
nos projetos tarefas

>

Qualidade dos E relatada como * Videos curtos sdo
resultados e uma das maiores a maior fonte de
custos das preocupagoes aprendizado
ferramentas

KO LJ oA
Existe ceticismo e * Ideias inicias e ' Ferramentas de |A para
duvidas sobre o geracgao de geracao de imagem sao
uso de A no conteldo textual muito exploradas pelos
design alunos

Fonte: elaborado pelos autores de acordo com dados do questiondrio (2024)

6. Discussoes

A analise dos dados mostrou que do total de 45 alunos participantes, cerca de 37 estudantes
ja tém alguma familiaridade com os conceitos de IA. Dado esse que conversa com os 69% (30 alunos)
dos participantes relataram usar IA ocasionalmente em suas atividades projetuais, o que sugere
uma curiosidade e disposicdo para explorar essas tecnologias.

O ChatGPT destacou-se como a ferramenta mais utilizada entre os estudantes (39,6%),
seguido por outras ferramentas geradoras de imagens como IA do Canva, Criador de Imagens do
Bing, Adobe Firefly e Midjourney (Figura 5). Esta predominancia do ChatGPT pode ser atribuida a
sua capacidade de gerar conteudo textual de forma rapida, alinhando-se com o uso relatado para
geracao de ideias iniciais e conteudo textual (Figura 9).

Com excecdo do ChatGPT, Copilot e Gamma Al, todas as outras |IAs mencionadas pelos
alunos sdo de geracdo de imagem. Isso sugere um interesse dos estudantes por esse tipo de
ferramenta. A atividade projetual de Design demanda uma série de desenhos, ilustracdes e
renderizagdes, o que indica que a procura por essas ferramentas pode ser uma alternativa para
reduzir o tempo de projeto.

Esta prdatica sugere que os estudantes estao explorando a IA como uma extensdo de suas
habilidades criativas e analiticas, facilitando a exploracdo de novas abordagens. A utilizacdo da IA
para automatizar tarefas repetitivas e fornecer suporte a decisdao, ressoa com a etapa de ideagao
do Design Thinking, onde a geracdo e o desenvolvimento de ideias sao parte fundamental do
processo.

Entre os desafios enfrentados, a qualidade dos resultados foi o mais citado, seguido por
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guestdes de acesso, como custo e limitagdes das ferramentas, e dificuldades em adquirir o
conhecimento necessario para utilizar efetivamente a IA. Essa constatagdao corrobora as
observacdes de Hutchinson, Baldridge e Prabhakaran (2022) sobre a dificuldade em criar prompts
de comando eficazes para ferramentas de traducdo de texto para imagem, o que pode resultar em
imagens inconsistentes com o conceito visual pretendido.

Os principais beneficios percebidos pelos estudantes incluem a redugao do tempo necessario
para desenvolver conceitos e a automatizacao de tarefas repetitivas, cada um com 24,4% das
respostas (Figura 10). Essa percepcdo se alinha com as descobertas de Tholander e Jonsson (2023),
gue apontam a IA como uma ferramenta de apoio na ideagao de design, auxiliando na geragao de
conceitos e ideias nos estagios iniciais do processo. Os alunos também apontaram que os principais
beneficios do uso da IA estdo ligados a atividades criativas, como a reduc¢dao do tempo necessario
para desenvolver conceitos, novas perspectivas de processo criativo e geracao de solugdes criativas.

Os estudantes também expressaram preocupacdes éticas significativas relacionadas ao uso
de IA incluindo a origem das informagGes utilizadas pelas ferramentas (Figura 12). Essas
preocupacdes ecoam os debates atuais sobre a ética da IA, que incluem questdes de viés,
privacidade e impacto social.

Apesar de mencionarem implica¢des éticas e problemas relacionados, os principais desafios
apresentados pelos alunos foram a dificuldade de aprender a utilizar as ferramentas, a falta de
acesso e a dificuldade de extrair bons resultados.

As percepgdes sobre a significancia da IA na pratica futura do Design foram divididas, com
uma proporc¢do maior de estudantes expressando ceticismo quanto aos beneficios da IA para a
profissdo (Figura 13). Essa divisdo reflete a tensdo entre os potenciais beneficios e os desafios éticos
e praticos associados ao uso de |A no Design. Como sugerido por alguns participantes, a IA pode ser
uma ferramenta poderosa quando usada corretamente, mas sua banalizacdo pode desvalorizar o
papel criativo do designer (RO1, R08).

Conclusao

Observa-se que a Inteligéncia Artificial (IA) tem se integrado rapidamente a vida cotidiana,
como, por exemplo, no uso de assistentes virtuais, plataformas de streaming e aplicativos de
navegacao e transporte, entre outras atividades. Essa realidade se estende ao mercado de trabalho,
onde a |IA pode automatizar tarefas rotineiras e até mesmo fundamentar a tomada de decisdes. Na
Inddstria, a Inteligéncia Artificial otimiza a producdo e a cadeia de suprimentos, bem como o uso
dos recursos - o que influencia a qualidade e a rapidez na entrega dos produtos.

O Design esta entre os setores onde a utilizacdo da IA tem sido cada vez mais comum,
principalmente por meio da transformacdo de praticas tradicionais e da ampliacdo das
possibilidades criativas e produtivas. No contexto académico de Design, a IA se integra as praticas
projetuais dos estudantes, proporcionando uma série de novas ferramentas para a geracao de
ideias, automacao de tarefas e desenvolvimento de solucdes inovadoras.

A problematica central desta pesquisa reside na compreensdo de como a IA tem se
incorporado as atividades projetuais dos estudantes de Design, e quais os impactos dessa utiliza¢do
em termos de eficiéncia, criatividade e ética. Assim, a pesquisa teve como objetivo investigar como
os estudantes utilizam as ferramentas de |A em suas praticas projetuais. Buscou-se explorar o uso
da Inteligéncia Artificial pelos estudantes, identificando as principais ferramentas utilizadas,
beneficios percebidos e desafios enfrentados pelos graduandos.
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Os resultados da pesquisa indicam que a utilizacdo das ferramentas de IA em atividades
criativas é uma pratica recorrente entre os estudantes de Design. Ferramentas como o ChatGPT,
Midjourney sao utilizadas para automacao de tarefas, aceleracdo de processos criativos, e geracao
de ideias. Esse cendrio ndo pode ser ignorado, pois a IA tem se integrado as prdticas projetuais
contemporaneas, oferecendo novos meios para os designers explorarem ideias e solucionarem
problemas.

Os aspectos éticos relacionados ao uso de IA apareceram como a principal preocupagao
entre os estudantes. Questdes como a origem dos dados utilizados pelas ferramentas, e a autoria,
sao o principal ponto de atencdo dos participantes. A conscientizacdo sobre essas questbes é
fundamental para garantir o uso responsavel e ético das tecnologias de IA.

Este estudo possui algumas limitagdes importantes, principalmente o tamanho limitado da
sua amostra, que impede a generalizagao dos resultados para toda a populagao de estudantes de
Design. Além disso, a pesquisa foi conduzida em um contexto especifico, focando em estudantes de
determinadas regides e institui¢gdes, o que pode limitar a representatividade dos achados.

Para pesquisas futuras, recomenda-se ampliar essa amostra, incluindo uma variedade maior
de instituicdes, regides e niveis de ensino para obter uma visdo mais abrangente e representativa.
Além disso, sugere-se investigar de forma mais aprofundada as questdes éticas relacionadas ao uso
da IA nos cursos de graduacdo em Design, bem como explorar estratégias para integrar, de maneira
eficaz e ética, o ensino dessas tecnologias nos curriculos académicos.

Uma vez que a utilizagdo das ferramentas de Inteligéncia Artificial tem se tornado cada vez
mais comum, é evidente que estas podem ser uma aliada na criacdo e desenvolvimento de projetos.
Mas é igualmente claro que a educacdo e a formacdo sdo essenciais para maximizar seus beneficios
e mitigar possiveis riscos. Avancar nesse campo requer uma abordagem equilibrada, que combine
inovacdo tecnolégica com um profundo entendimento ético e critico. Assim, a integracdo da IA nas
praticas de Design podera alcancar seu pleno potencial, contribuindo de maneira positiva para o
campo e para a sociedade como um todo.
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