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Resumo: Este trabalho é uma revisao sistematica que
tem como objetivo analisar a literatura recente sobre a
insercdo da inteligéncia artificial no processo de design,
especificamente, nas areas do design, como design de
experiéncia do usuario (UX design) e design grafico ou
visual. Para a realizacdo desta revisdo sistematica, foi
empregado um protocolo adaptado de Conforto et al.
(2011). Osresultados indicam que a inteligéncia artificial
pode ser inserida no processo em diferentes niveis, como
ferramenta e colaboradora ou como protagonista e parte da
solucdo. A inteligéncia artificial pode beneficiar o design
automatizando tarefas repetitivas e permitindo que os
designers se concentrem em atividades mais criativas.
No entanto, também foram identificados desafios, como
a falta de transparéncia nos sistemas de inteligéncia
artificial. Além disso, com a colaboragdo entre maquina
e design é possivel que os designers desenvolvam novas
habilidades.
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Abstract: This work is a systematic review that aims to
analyze recent literature on the integration of artificial
intelligence into the design process, specifically in design
dreas such as user experience design (UX design) and
Graphic or visual design. To conduct this systematic
review, a protocol adapted from Conforto et al. (2011).
was employed. The results indicate that artificial intelligence
can be integrated into the process at different levels, either
as a tool and collaborator or as a protagonist and part of
the solution. Artificial intelligence can benefit design by
automating repetitive tasks and allowing designers to focus
on more creative activities. However, challenges were also
identified, such as the lack of transparency in Al systems.
Furthermore, collaboration between machine and design

may enable designers to develop new skills.

Keywords: artificial intelligence; design; UX design; graphic
design.



Introducao

A inteligéncia artificial (AI) tem sido adotada em diversos contextos e industrias, marcando,
segundo estudiosos, o inicio de uma “nova era de industrializacdo”. Entre as areas que podem
serimpactadas ao adotar a IA em seu processo esta o design, conhecido por sua natureza voltada
a tomada de decisdes, promocao da inovacao e capacidade de resolver problemas mal definidos
(Verganti et al., 2020; Mortati, 2023). Nesse sentido, cabe levantar questoes sobre de que forma
ocorre a intersecdo entre design e IA, e ainda, sobre o papel do designer nessa conjuntura.
Verganti et al. (2020) denominam esse periodo como a “Era da IA”, caracterizada por desafios e

oportunidades para a pratica do design.

A inteligéncia artificial é definida por Magrani (2019) como um subcampo da computacédo que
visa permitir que computadores tenham a capacidade de emular a inteligéncia humana em
determinadas tarefas. O termo foi cunhado considerando que um sistema de inteligéncia artificial
poderia ser capaz de realizar algo que normalmente é associado a inteligéncia humana. Verganti
et al. (2020) caracterizam a inteligéncia artificial como uma “tecnologia voltada para a tomada
de decisGes”. Assim, a IA exerce um impacto sobre o design, uma area central para as decisoes

estratégicas que orientam o desenvolvimento de inovacoes.

Diante desse contexto, foram formuladas as seguintes questdes de pesquisa: “Qual é o estado
atual da literatura sobre o uso da inteligéncia artificial nos processos de design?” e “como a
inteligéncia artificial pode ser inserida no processo de design?”, e com isso, o objetivo do presente
trabalho é analisar a literatura recente sobre a insercdo da inteligéncia artificial no processo de
design, especificamente, nas areas do design, como design de experiéncia do usuario (UX design)

e design grafico ou visual.

Considerando as limita¢cdes do conhecimento atual desse cenario emergente, este trabalho é
uma revisdo sistematica de literatura que busca contribuir para suscitar questionamentos que
levem a uma melhor compreensdo da insercéo da inteligéncia artificial no design. Ao explorar o
estado atual da literatura, este estudo oferece uma visao das oportunidades e desafios que a [A

apresenta para a pratica do design, sem adentrar nas questdes morais dessa insercao.

Inteligéncia artificial no processo de design

A capacidade de projetar é caracterizada como “inteligéncia natural em design” por Cross
(1998, p. 1). Essa inteligéncia distingue os seres humanos tanto dos outros animais quanto da
inteligéncia artificial das maquinas, refletindo uma aptiddo para projetar. No entanto, algumas
pessoas se destacam como “bons designers”, apresentando um desenvolvimento mais refinado
dessa habilidade. Tal diferenca pode ser atribuida a fatores como uma possivel “dotacéo genética”
ou ao “desenvolvimento social e educacional” (Cross, 1998, p. 2).

A pratica do design, segundo Norman (2017, p. 28), transcende as “especificagdes técnicas ou
aparéncia”. Para as teorias contemporaneas da disciplina, o design é uma forma de pensar voltada
para aresolucdo de problemas e a criagdo de solugdes centradas no usuario. Um bom design deve
ser “compreensivel, utilizavel e desejavel”.

De acordo com Verganti et al. (2020, p. 214), o design pode ser analisado a partir de duas

perspectivas: os principios do design e a pratica do design. A analise sob a 6tica dos principios
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envolve a “filosofia” que orienta o design, enquanto a pratica do design se refere ao processo e ao
objeto de design. No contexto dos principios, destaca-se o design thinking, que é caracterizado por
trés fatores principais: a centralidade no usuério, a abordagem abdutiva e a natureza iterativa.

Ja a pesquisa em inteligéncia artificial, segundo Cross (1998), pode seguir diferentes dire¢des no
contexto do design. Uma vertente buscando desenvolver sistemas que apoiem o processo criativo,
oferecendo ferramentas para auxiliar os designers em suas atividades. Outra abordagem visando
emular o processo de design, por meio do desenvolvimento de maquinas capazes de projetar de
forma autonoma. Cross (1998) vé no estudo da IA no design ([A-in-design) uma oportunidade de

aprofundar a compreenséo sobre 0s processos cognitivos que sustentam a pratica dos designers.

Porém, o autor argumenta que as pesquisas em inteligéncia artificial deveriam priorizar o
desenvolvimento de maquinas capazes de executar tarefas que sdo dificeis para os seres humanos
ou que ndo poderiam ser realizadas sem assisténcia tecnolégica. Em sua reflexdo, Cross (1998)
sugere que o foco da IA ndo deve estar em substituir atividades que os individuos apreciam realizar,
como o projetar ou jogar xadrez, mas sim em complementar habilidades humanas, oferecendo

suporte em areas onde ha limitagdes a serem superadas.

Norman (2017, p. 26) complementa o argumento de Cross (1998), destacando a necessidade de
se pensar em uma “automacado que potencialize as pessoas, em vez de substitui-las”, fazendo
com que o trabalho das pessoas seja ainda mais eficaz. Além disso, pode ser necessario que os
designers adaptem suas praticas, colaborando de maneira mais integrada com as maquinas.

Norman (2017), assim como Cross (1998), argumenta que as maquinas deveriam substituir
tarefas que sdo “sujas, mondtonas e perigosas”. Um exemplo disso é o desenvolvimento de
calculadoras, que automatizam tarefas matematicas rotineiras permitindo a potencializacdo das
atividades humanas, sendo ainda necessario que pessoas tenham treinamento em matematica.
A combinacdo entre o humano, que resolve os problemas, e a calculadora, que realiza os célculos,

torna o trabalho mais eficaz.

Norman (2017, p. 26) ainda propoe que os trabalhos humanos sejam redefinidos para aproveitar
a “sinergia” entre humanos e maquinas, considerando as maquinas como “colaboradoras” e ndo
“substitutas”. Automatizar todas as tarefas possiveis e deixar o restante para as pessoas € um
erro. E essencial valorizar as caracteristicas tinicas dos humanos em comparacéo as maquinas.
Por exemplo, “maquinas processam informacdes rapidamente, nunca se entediam e sdo confiaveis
pararealizar tarefas para as quais foram projetadas”. Em contrapartida, os humanos sao criativos,
respondem a “situacOes inesperadas” e conseguem prestar atencdo ao ambiente como um todo. A
automacao deve aproveitar as forcas de ambos, combinando as habilidades de humanos e maquinas.

Verganti et al. (2020) definem este momento em que vivemos como a “Era da IA”. Nesse contexto,
destaca-se o uso da chamada “IA fraca”, caracterizada por tecnologias capazes de executar
tarefas especificas, como o reconhecimento de imagens e a compreensao de linguagem natural.
Diferentemente da “IA forte”, a IA fraca ndo busca emular integralmente as capacidades cognitivas
humanas, mas concentra-se em automatizar atividades previamente realizadas por pessoas.

Para os autores, a automacao de tarefas pela inteligéncia artificial, como a identificacdo de esbocos
de designers e sua posterior renderizacao com especificacdes para desenvolvedores, acelera o

fluxo de trabalho, mas néo altera fundamentalmente a pratica do design. No entanto, a pratica
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de design pode sofrer mudancas significativas quando as maquinas assumem parte do processo

de tomada de decisoes, como ocorre na Netflix'.

Verganti et al. (2020, p. 221) caracterizam empresas como a Netflix como “fabricas de IA” (“Al
factories”), e entende que nesse contexto a inteligéncia artificial pode transformar o objeto do
design, ou seja, o “o qué” do design. A IA fraca, embora nao possua um processo cognitivo tao
sofisticado quanto o humano, é capaz de acessar vastas quantidades de dados, tornando-se apta
atomar decisdes e prever situacoes complexas. De acordo com os autores, enquanto os sistemas
de IA sdo responsaveis por encontrar solucdes, cabe aos humanos projetar os “ciclos de resolugao

de problemas” (“problem-solving loops”) que orientam esses sistemas.

Assim, 0 “como” do design, ou seja, o processo, também se transforma, sendo dividido em duas
etapas distintas. Na primeira, conduzida por humanos, ocorre a concepg¢ao do espaco de solucao
e o desenvolvimento dos “ciclos de resolucao de problemas” que irdo guiar o sistema. Na segunda
etapa, a inteligéncia artificial desenvolve solu¢des personalizadas para usuarios especificos
(Verganti et al., 2020).

Ainteligéncia artificial pode ser dividida em diferentes tipos de algoritmos, que sdo, essencialmente,
conjuntos de regras que orientam o comportamento de uma maquina. Um exemplo é o aprendizado
supervisionado, que busca replicar a capacidade humana de identificar e rotular elementos, como
distinguir entre um cachorro e um gato. Esse tipo de algoritmo é utilizado em plataformas como a
Netflix, onde é aplicado para prever e exibir imagens personalizadas para cada usuario. De acordo
com Verganti et al. (2020), esse processo pode ser associado a caracteristicas do design centrado
no usuério, pois a maquina toma decisdes personalizadas com base no contexto de uso, como o

tipo de dispositivo utilizado pelo individuo.

Ja o aprendizado ndo supervisionado busca identificar padroes e extrair insights a partir de dados
sem rotulos ou pressuposicoes prévias, frequentemente revelando relagdes e categorizacdes que
poderiam passar despercebidas por seres humanos. Esse tipo de abordagem pode ser utilizado
para segmentar diferentes tipos de usuarios ou para gerar diversas versoes de uma interface de
usuario. Verganti et al. (2020, p. 217) associam esse processo a um modelo néo estruturado de
design. Embora, em esséncia, o aprendizado ndo supervisionado seja baseado no principio de
inducéo, os autores apontam que ha semelhancas com o processo abdutivo do design, devido a
sua natureza exploratoria e capacidade de gerar novas possibilidades a partir de dados.

0 aprendizado por reforco € outro tipo de algoritmo de aprendizado de méaquina, descrito por
Verganti et al. (2020, p. 218) como o mais proximo da “estrutura tradicional de design”. Esse tipo
de aprendizado explora diferentes solu¢des, adaptando-se continuamente com base em feedbacks.
A Netflix utiliza aprendizado por refor¢o para personalizar a experiéncia do usuario. Por meio
desse algoritmo, a plataforma apresenta capas de filmes e séries diferentes para cada usuario,
uma tarefa que seria praticamente inviavel de realizar manualmente. O aprendizado por reforco
tem como objetivo compreender as preferéncias complexas de cada individuo e maximizar o

engajamento do usuario. Assim, esse método reflete o principio da iteragdo do processo de design.

De acordo com os autores, a IA nao altera os principios do design, mas os potencializa. Um
exemplo é a ampliacdo da “escala” e da abordagem centrada no usuario. Com a aplicacédo da IA,

1 Empresa que oferece servico de streaming de séries e filmes por assinatura
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é possivel desenvolver solugdes altamente personalizadas para cada individuo, baseando-se
em seus dados especificos. No modelo tradicional de design, embora houvesse investimento
de tempo e recursos para implementar estratégias centradas no usuério, alcancar tal nivel de

personalizagdo é praticamente impossivel (Verganti et al., 2020).

Além disso, a inteligéncia artificial pode reduzir as limita¢6es de escopo no processo de design,
permitindo a utilizacao de insights para o pensamento abdutivo. A Netflix empregou esses insights
para expandir suas operacdes, indo além do streaming e entrando no mercado de producéo
audiovisual (Verganti et al., 2020).

Ainteligéncia artificial também pode mitigar as limitacdes relacionadas as iteragdes nos artefatos
de design. Em projetos tradicionais, os artefatos passam por testes e iteracoes até que se chegue a
solucdo ideal, mas uma vez que o produto é lancado no mercado, essas iteragoes tendem a cessar.
Em contraste, nas “fabricas de IA”, o processo de aprendizado e iteracdo é continuo. Além disso,
enquanto em projetos tradicionais os testes de artefatos buscam simular o contexto de uso dos
usuarios, nas “fabricas de IA” as iteragdes ocorrem no contexto real de uso, sendo ainda mais

personalizadas para cada usuario (Verganti et al., 2020).

Assim, a inteligéncia artificial em “fabricas de IA” pode potencializar o design, superando
limitacGes de escala, escopo e iteracdo, além de aprimorar sua capacidade de ser centrado no
usuario. No entanto, o design realizado por humanos permanece fundamental para que as
empresas implementem a IA de maneira eficaz. Os designers possuem conhecimento tacito e
habilidades abdutivas, permitindo-lhes pensar de forma inovadora e, frequentemente, redefinir a
perspectiva de um negocio (Verganti et al., 2020). Dessa forma, o design exerce um papel essencial

na integracao da IA nas empresas.

Verganti et al. (2020, p. 225) concluem que, com as maquinas assumindo a responsabilidade
pela resolucao de problemas (“problem-solving”) nos projetos, os seres humanos ficariam mais
focados na identificacao dos problemas a serem resolvidos, ou seja, no processo de encontrar o
problema (“problem-finding”). Os autores preveem que as transformacoes na pratica de design
irdo aproximar essa area das teorias organizacionais, especialmente no campo da lideranca, que

é intrinsecamente ligado ao processo de “construcéo de sentido” (“sense-making”).

Método

Este artigo é uma revisdo de literatura, um método que Webster e Watson (2002) consideram
essencial para o desenvolvimento de pesquisas cientificas, pois estabelece uma base sdlida para
o avanco do conhecimento. Segundo Gough et al. (2012), a revisao sistematica de literatura se
distingue pelo uso de métodos rigorosos, explicitos e replicaveis, o que assegura maior confiabilidade
nos resultados. Esta revisao adota uma estrutura adaptada de Conforto et al. (2011), que contempla

as etapas de: entrada, processamento e saida.

Entrada

Esta revisdo sistematica tem como objetivo analisar a literatura recente sobre a insercéo da
inteligéncia artificial em algumas areas do design, como UX design e design grafico ou visual.

Para alcancar esse objetivo, foram formuladas as seguintes questdes de pesquisa: “Qual é o
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estado atual da literatura sobre o uso da inteligéncia artificial nos processos de design?”
e “Como a inteligéncia artificial pode ser inserida no processo de design?”.

Utilizou-se as Bases de Dados: Scopus, Web of Science e EBSCOhost. Com relagéo a string de busca,
foi constituida utilizando-se palavras que relacionam a pratica de design e a inteligéncia artificial:
(“graphic design” OR “visual design” OR “UX design” OR “design practice” OR “strategic design” OR
“design studio” OR “digital design” OR “user experience design”) AND (“artificial intelligence” OR
“machine learning” OR “generative artificial intelligence” OR “human-AI collaboration”).

Como critérios de inclusao, foram definidos: a) artigos publicados a partir de 2022; b) artigos
disponiveis para acesso (open access); c) trabalhos que se vinculam as areas de interesse da
pesquisa (Design, Engenharia, Ciéncias Sociais, Decision Sciences, Artes e Humanidades, Business,
Management and Accounting, Multidisciplinaridade); d) artigos publicados em revistas académicas;

e) trabalhos em inglés, portugués, espanhol ou francés.

Para os critérios de exclusao, foram considerados: a) artigos duplicados; b) indisponibilidade do
trabalho na integra; c) trabalhos erroneamente classificados quanto ao idioma. Para os critérios
de qualificacao dos estudos coletados, foram considerados os seguintes questionamentos: (C1) O
estudo estabelece uma relagdo entre o uso de inteligéncia artificial com a pratica de design?; (C2)
Em termos metodologicos, o estudo se apresenta de forma clara e passivel de replicacao?; (C3)
Imagens, graficos ou tabelas sédo claros e compreensiveis?; (C4) A conclus&o ou as consideragdes
finais oferecem direcionamentos para trabalhos futuros?. O recorte temporal adotado para a
selecdo dos artigos na revisdo sistematica compreendeu o periodo de 2022 a 2024. A busca dos
artigos para a revisdo sistematica foi realizada durante dezembro de 2024, a analise e sintese dos

estudos encontrados foram feitas durante os meses de janeiro e fevereiro de 2025.

Processamento

Nesta fase, as strings definidas sao inseridas nos mecanismos de busca selecionados. Posteriormente,
aplicam-se critérios de inclusao, exclusdo e qualidade para selecionar os trabalhos que, em um

primeiro momento, sdo considerados aptos a responder as questdes de pesquisa.

Para a aplicacdo dos critérios de inclusao, foram utilizados recursos de filtragem disponiveis
nos proprios motores de busca, permitindo a definicdo do periodo, areas de pesquisa, tipo de

documento e idioma. Posteriormente, foram aplicados os critérios de exclusao.

Ao fazer uso da string de busca foram encontrados 1.224 itens na Scopus, 416 itens na Web of
Science e 614 itens na EBSCOhost. Apds utilizar os filtros disponiveis nas engines, com base nos
critérios de incluséao, obteve-se um total de 363 artigos, sendo cento e cinco (105) da Scopus, treze
(13) na Web of Science e duzentos e quarenta e trés (243) na EBSCOhost. Destes 363 artigos,
setenta e sete (77) foram excluidos automaticamente pela EBSCOhost por estarem duplicados,
trinta e trés (33) foram excluidos manualmente por estarem duplicados, trés (3) foram excluidos
por estarem sendo retratados, um (1) excluido por estar sinalizado como idioma inglés, porém
estava em coreano e dois (2) foram excluidos por falta de acesso ao conteudo em sua integra.
Assim, foram selecionados 245 artigos para leitura do titulo, palavras-chave e resumos. Na figura

1 é possivel verificar a quantidade de artigos por base de dados que passaram pelos filtros.
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Figura 1: Quantidade
de artigos
encontrados nas
bases de dados.
Fonte: Elaborado
pelas autoras.

TOTAL BRUTO: 2.254 ITENS

SCOPUS:1.224

CRITERIOS DE INCLUSAO: 361 ITENS WEB OF SCIENCE: 416
EBSCOHOST: 614

SCOPUS: 105 . . .
WEB OF SCIENCE: 13 APLICACAD DOS CRITERIOS DE EXCLUSAOD
EBSCOHOST: 243 ‘@'
HABILITADOS PARA FILTROS: 245 ITENS 116 ITENS
EXCLUIDOS
FILTRO 1: 28 ITENS
LEITURA DO TITULO, RESUMO E PALAVRAS-CHAVE
SCOPUS: 11

WEB OF SCIENCE: 1
EBSCOHOST: 16

FILTRO 2: 9 ITENS
LEITURA DA INTRODUGAO E DA CONCLUSAQ
SCOPUS: 5

WEB OF SCIENCE: 1
EBSCOHOST: 3

FILTRO 3: 9 ITENS

LEITURA COMPLETA
SCOPUS: 5
WEB OF SCIENCE: 1
EBSCOHOST: 3
REPOSITORIO

Com isso, apds a leitura dos titulos, palavras-chave e resumos, um total de vinte e oito (28) artigos
foram selecionados para a leitura da introducao e da conclusdo. Com a leitura da introducao e
conclusdo, nove (9) trabalhos foram selecionados para leitura completa. Dos nove (9) artigos
que foram lidos em sua integra, todos foram selecionados para a sintese. O Quadro 1 apresenta
os trabalhos selecionados para a sintese.

66
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Quadro 1: Trabalhos
selecionados para a
sintese

Fonte: Elaborado
pelas autoras.

SCOUPS
Estado Titulo Autores Ano Metodologia
Abordagem qualitativa que
Addressing the Use of Artificial ~ Ruiz-Arellano, A.; Mejia, envolve estudo contextual,
01 Intelligence Tools in the D.; Castillo, V.; Fong, B.; 2022 estudo experimental, andlise
Design of Visual Persuasive Hernandez Torres, E. L.; de dados e construgao de
Discourses Rodriguez, P; Berra Ruiz, E. um modelo tedrico, utilizando
entrevistas com profissionais.
Analyzing Collaborative -
E02 Challenges and Needs of UX Muralikumar, M. D,; 2024 gt;?gdggzmrzl\j?slgastlgsrﬁodx
Practitioners when Designing Mcdonald, D. W. designers
with Al/ML gners.
Artificial intelligence (Al) for
E03 user experience (UX) design: Stige, A.; Zamani, E.; 2023 Revisdo sistematica de
a systematic literature review Mikalef, P; Zhu, Y. literatura.
and future research agenda
Destroy All Humans: The
Dematerialisation of the
Designer in an Age of Matthews, B; Shannon, B; X ; .
EO4 Automation and its Impact on Roxburgh, M. 2023 Revisdo narrativa de literatura.
Graphic Design—A Literature
Review
New Design Knowledge and the - X ; .
EO0S Fifth Order of Design Mortati, M. 2023 Revisdo narrativa de literatura.
WEB OF SCIENCE
The Impact Of Artificial Ceken, B;
EO06 Intelligence On Design: The AKQ6z B 2024 Andlise descritiva.
Example Of Dall-E 90z, B.
EBSCOhost
Al assistance in enterprise UX Abordagem qualitativa
E07 design workflows: enhancing Zhu,Z.; Lee, H.; Pan, VY, 2024 utilizando experimento,
design brief creation for Cai, P. entrevistas e mapas de
designers experiéncia de usuario.
Exploring the application of . Abqrdagem qual!tatlva
) S Zhou, Z,; utilizando entrevistas
LLM-based Al in UX design: . -
EO8 o Li, Y.; 2024 semiestruturadas,
an empirical case study of Yu. J S i
ChatGPT u, J. questionarios e andlise
documental.
Li,H,;
The application and impact of Xue, T,
artificial intelligence technology ~ Zhang, A;; " e .
E09 in graphic design: A critical Luo, X.. 2024 Andlise critica interpretativa.
interpretive synthesis Kong, L.;
Huang, G.

Em termos percentuais, de um total de nove (9) trabalhos, 55 % deles sao provenientes da Scopus,
11 % da Web of Science, e 33 % da EBSCOhost.

Saida

Nessa fase, os nove (9) artigos selecionados no Filtro 3 sao analisados e interpretados. O Quadro

2 retrata os trabalhos e suas principais contribuigoes.
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Quadro 2: Trabalhos
selecionados

para a sintese e
suas principais
contribuigdes.
Fonte: Elaborado
pelas autoras.

Estudo

Titulo

Contribuicoes

EO1

Addressing the Use of Artificial
Intelligence Tools in the
Design of Visual Persuasive
Discourses

0 estudo foca no design visual no contexto da produgdo de imagens persuasivas
para comunicagao de uma mensagem. Acentua que as aplicagdes de inteligéncia
artificial que gera imagens, como o DALL-E, democratiza a criagdo de imagens,
porém os autores questionam se essas imagens produzidas conseguem atingir
a qualidade necessaria para o propésito da mensagem.

Ruiz-Arellano et al. (2022) tratam a IA como uma ferramenta ou colaborador
no processo de design e propde um modelo explicativo para que designers
possam se beneficiar do uso de ferramentas de IA que geram imagens. O
modelo é baseado em revisdo de literatura, além de utilizar um ponto de vista
interdisciplinar, consultando designers e profissionais de outras areas.

E02

Analyzing Collaborative
Challenges and Needs of UX
Practitioners when Designing
with Al/ML

0 artigo destaca os desafios envolvidos na inser¢do da inteligéncia artificial
no design de artefatos digitais. Para os usudrios finais, esses desafios incluem
questdes de usabilidade e implicagbes éticas associadas ao uso de tecnologias
baseadas em IA. Por outro lado, os designers enfrentam ndo apenas os desafios
dos usuarios finais, mas também questdes relacionadas a pratica profissional,
especialmente ao colaborar no desenvolvimento de artefatos que incorporam
IA como parte da solugéo.

0 estudo de Muralikumar e McDonald ilustra como designers de experiéncia
do usuério (UX) trabalham em conjunto com profissionais de aprendizado de
magquina e cientistas de dados, contribuindo para enfrentar esses desafios.
Entre essas contribui¢des, destacam-se aspectos como o suporte tecnolégico
necessario e a transparéncia nos processos envolvidos.

EO3

Artificial intelligence (Al) for
user experience (UX) design:
a systematic literature review
and future research agenda

0 estudo auxilia na compreensao de como a IA pode ser utilizada no UX
design tanto para melhorar a eficiéncia quanto para ajudar a criar solugdes
inovadoras. Os autores identificam etapas do processo de design em que a
inteligéncia artificial pode ser utilizada, como para entender o contexto de uso
dos usuarios finais e requisitos, quanto para avaliar se a solugédo proposta pelo
usudrio atende esses requisitos. Nesses casos, o designer utiliza a IA como
ferramenta e colaboradora no processo. O estudo também sugere, de maneira
aprofundada, &reas que ainda precisam de pesquisas, como a co-criagdo com IA
em contextos de empresas que utilizam a IA de forma intensiva.

E04

Destroy All Humans: The
Dematerialisation of the
Designer in an Age of
Automation and its Impact on
Graphic Design—A Literature
Review

0 estudo explora debates sobre as preocupagdes da comunidade de design
grafico sobre a possivel substituicdo de humanos por maquinas, e de outro
lado, a visdo otimista de autores sobre o potencial das maquinas de serem
parceiras dos seres humanos no processo de design.

Os autores sugerem que o design deve se afastar de tarefas mais técnicas e
operacionais e focar em habilidades associadas com negociagéo e facilitagao,
indo em direcdo a abordagens de “codesign, design participativo, design de
servicos e design especulativo”.

EO5

New Design Knowledge and the

Fifth Order of Design

A autora afirma que as novas tecnologias, alimentadas por grandes quantidades
de dados e que aprendem sozinhas, estao transformando a pratica de design
e trazendo desafios técnicos e sociais. Essas mudangas também oferecem
oportunidades para que designers exergam um papel primordial, facilitando as
interagdes entre humanos, maquinas e meio ambiente. Para exercer esse papel,
o design deve ser renovado com conhecimentos que vao além da disciplina.
Mortati exemplifica essa mudanga de paradigma da pratica de design com
o estudo de Verganti et al. (2020), reforcando que em contextos como esse,
a inteligéncia artificial se torna uma das protagonistas e parte da solucéo,
enquanto os designers desenvolvem “feedback loops”.

Dessa forma, os designers devem lidar com diferentes tipos de participagédo
e controle nos processos, trabalhando colaborativamente com humanos,
maquinas e outros organismos. Considerando essas mudangas, a autora
propde uma atualizagdo do mapa de conhecimentos do design.

(Continua)

68

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE | BELO HORIZONTE | V. 5, N. 1, 2025 | ISSN 2764-0264



E06

The Impact Of Artificial
Intelligence On Design: The
Example Of Dall-E

0 estudo afirma que as tecnologias que surgiram na revolugao digital se
tornaram indispensaveis para que designers cheguem a solugdes que atinjam
os requisitos atuais. Os autores reforgam que conforme a inteligéncia artificial
avanga, a colaboragdo de humanos e maquinas se torna indispensavel.

Ao analisar ferramentas de |A de geragdo de imagens, como o Dall-E, os
autores concluem que o uso de IA pode contribuir para o processo de design
em relagdo a tempo e agilidade.

EO7

Al assistance in enterprise UX
design workflows: enhancing
design brief creation for
designers

0 estudo investiga a insergao de aplicagdes de inteligéncia artificial baseadas
em modelos de linguagem de grande escala (LLM), como o ChatGPT, no
processo de design, com énfase nas etapas iniciais, especialmente durante o
briefing, onde sdo organizados os recursos e requisitos do projeto. De acordo
com os autores, esse tipo de sistema de IA pode auxiliar os designers na
necessidade de conhecimentos interdisciplinares para compreender o projeto
e as ideias dos stakeholders. Os autores concluem que o design pode ser
assistido por sistemas de IA, aumentando assim a eficiéncia do processo.

EO8

Exploring the application of
LLM-based Al in UX design:
an empirical case study of
ChatGPT

Assim como o estudo EQ7, esta pesquisa examina a integragdo de aplicagdes
de modelos de linguagem de grande escala no processo de design. Os autores
utilizam o ChatGPT como ferramenta e potencial parceiro, observando como
designers de UX empregam o LLM em diversas etapas do processo de design,
bem como as potencialidades e limitagoes dessa utilizagéo.

E09

The application and impact of
artificial intelligence technology
in graphic design: A critical
interpretive synthesis

0 estudo examina o atual estado das aplicagdes de IA e os impactos na area
de design gréfico, categorizando e analisando cada aplicagédo. Dessa forma,
apresenta o estado atual das aplicagdes de IA e analisa futuras tendéncias e
limitagdes da IA, como a dificuldade de entender e simular emogdes humanas.

E possivel identificar que os estudos contribuem tanto com uma analise mais teorica, a partir de

revisdes de literatura, quanto de forma pratica, por meio de experimentos e entrevistas. Alguns

estudos, como o E01, E06, EO7 e E08, investigam o uso de ferramentas de IA durante o processo

de design e como elas podem melhorar a eficiéncia e agilidade. Outros estudos, como o E02 e E05,

se encaminham para a vertente da IA como parte da solucao.

Resultados e discussao

Em relacdo aos resultados, os artigos foram analisados para entender como respondem as

questdes da pesquisa, conforme retrata o Quadro 3. As formas com que os estudos respondem

aos questionamentos desta revisdo sistematica sdo detalhadas a seguir.
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Quadro 3:
Resultados dos
estudos de acordo
com as questoes da
pesquisa.

Fonte: Elaborado
pelas autoras.

Estudo

Qual é o estado atual da literatura sobre o uso da
inteligéncia artificial no processo de design?

Como a inteligéncia artificial pode ser inserida no
processo de design?

EO1

0 artigo contribui de forma satisfatéria ao discorrer
sobre os avangos recentes de sistemas de IA que geram
imagens a partir de textos, dentro do contexto do design
visual. Ao discutir sobre o tema, inclui argumentos de
diferentes autores em uma revisao de literatura, e ainda,
traz percepgoes de profissionais na utilizagdo do modelo
metodoldgico proposto pelos autores.

Para os autores, as ferramentas de |A que geram imagens
a partir de texto podem ser inseridas no processo de
design como ferramentas para auxiliar o designer,
principalmente colaborando para a inspiragdo externa.
A conceituagdo desses sistemas de |IA como ferramentas
se da pela necessidade de intervengdo humana na
geragao das imagens.

E02

O artigo responde satisfatoriamente a questdo ao
contextualizar a literatura existente por meio de
mapeamento de estudos e contribuir para o entendimento
do estado atual ao discutir, com base em entrevistas,
os desafios praticos enfrentados por designers ao
trabalharem com IA.

Demonstra que, conforme a IA se integra mais no
processo dos designers, a colaboracdo e aproximagao
entre diferentes dreas é necessaria. Nesse estudo, a
IA pode ser utilizada por UX designers e cientistas de
dados como parte da solugédo para as necessidades
dos usudrios.

EO3

O estudo contribui diretamente para a questao, ao
realizar uma reviséo sistematica da literatura existente
e identificando lacunas de pesquisa. Os autores propdem
temas que devem ser aprofundados em pesquisas
futuras: automatizagéo do processo de design; cocriagao
com |A; efeitos negativos do uso de IA no design digital.

Segundo os autores, a IA pode ser inserida em diferentes
etapas do processo de design, como para entender o
contexto de uso dos usuarios, validar se as solugdes
preenchem os requisitos e auxiliar no desenvolvimento
de solugdes. Dessa forma, a IA pode mudar o processo
de design. Para os autores, é necessario que pesquisas
futuras se aprofundem em entender como a IA pode ser
utilizada, como deveria ser usada e como néo deve ser
usada no processo de UX design.

E04

0 estudo ancora sua discuss@o em autores da drea em
uma revisao de literatura, se dirigindo sobre o impacto
da IA no design grafico, sugerindo mudangas no papel
do designer. Os autores argumentam que ha uma
necessidade latente de mudanga e adaptabilidade tanto
dos profissionais quanto da academia.

Os autores argumentam que a IA esta sendo cada vez
mais utilizada para a automatizagéo da pratica de design,
fazendo com que os designers precisem pivotar seu
papel e adquirir novas habilidades.

EO5

0 artigo contribui de forma satisfatéria ao situar o debate
em um contexto atual, em transformagao e repleto de
desafios para os designers. Atualiza o mapa de ordens do
design, principalmente no que tange aos conhecimentos
necessarios aos designers para se adaptarem a essa
nova era.

A autora dialoga com autores relevantes, como Verganti
et al. (2020), complementando os argumentos de que
o processo de design pode ser transformado pela 1A
na medida em que o ser humano é responsavel pelos
feedback loops, enquanto as maquinas desenvolvem
solugdes altamente personalizadas.

EO6

Discute sobre a tendéncia emergente da colaboragdo
entre humanos e méaquinas conforme a IA automatiza
diversas tarefas de design. Aborda casos praticos e
atuais do uso da IA, como em empresas como a Netflix.

0 estudo identifica oportunidades na insergao da |IA para
algumas tarefas, como a visualizagdo de dados. Porém,
os autores afirmam que a |A ainda apresenta limitagdes
em tarefas que requerem criatividade.

EO07

O artigo contribui para a questao de pesquisa ao
realizar uma revisdo de literatura sobre aplicagdes da IA
generativa no design, e ainda, complementarmente incluir
uma abordagem prética ao observar o comportamento
de designer utilizando |A no processo. Aponta impactos
positivos como ganhos de eficiéncia, e desafios
enfrentados.

Os autores descrevem aplicagdes praticas do ChatGPT
durante a etapa de criagdo de briefing de projeto. A
partir dos dados coletados, discutem as vantagens e as
limitagdes do uso da tecnologia no processo de design.

EO8

0 estudo apresenta estudos recentes sobre aplica¢des
de LLMs no processo de design. Além disso, analisa
possibilidades de insergdo em diferentes etapas do
processo de design, discutindo as limitagdes atuais dos
sistemas e oportunidades. Ainda, apresenta percepgoes
de UX designers, contextualizada socioculturalmente,
sobre o uso do ChatGPT no processo de design e indica
dire¢des para pesquisas futuras.

Os autores buscam percepgdes de UX designers com
base em aplicagdes préticas e em diversas etapas do
processo de design, incluindo as forgas e fraquezas da
insercdo da |IA. Além disso, os autores observaram que
a |A poderia desempenhar papel tanto de ferramenta
como de parceira no processo de design.

E09

Esta sintese critica interpretativa examina o estado atual
das aplicagdes de |A que impactam o design gréfico,
apresentando um mapeamento da evolugéo e das
tendéncias. Sinaliza dire¢des para pesquisas futuras.

Apresenta como a |A estd evoluindo de aplicagdes mais
simples para a automatizacédo de diversas tarefas de
design grafico, o que impacta significativamente a area.
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Comisso, é possivel verificar que os artigos selecionados para a sintese respondem satisfatoriamente

as questdes de pesquisa. A partir dos dados coletados, ¢ feita a discussao dos resultados.

Segundo Stige et al. (2024, p. 2325), a inteligéncia artificial, a partir de suas diversas aplicagdes,
tem o potencial de transformar o design de artefatos digitais. Para uma integracao eficaz da IA
no design é importante compreender tanto os elementos técnicos quanto os aspectos humanos

envolvidos nesse processo.

A insercdo cada vez maior da inteligéncia artificial em diversas areas, assim como no design, se
da pelos avangos recentes nos subcampos da IA como aprendizado profundo, processamento de
linguagem natural, reconhecimento de imagens e de redes adversariais generativas. De acordo
com Li et al. (2024), em estudo sobre o impacto da IA no design grafico, a inteligéncia artificial
melhora a eficiéncia do trabalho e pode expandir o espaco de criatividade através de ferramentas
automatizadas. Segundo os autores, a IA pode ajudar o design a inovar e criar trabalhos mais
envolventes e atraentes. Eles citam alguns sistemas que podem ser utilizados no processo de
design, como o Adobe Firefly, Midjourney e DALL-E, que geram imagens com base em comandos
de texto.

Stige et al. (2024) concordam com as visoes apresentadas por Cross (1998) e Norman (2022) de
que é necessario automatizar as tarefas que os designers consideram tediosas, permitindo que eles
se concentrem nas atividades mais gratificantes. Além disso, complementam que é possivel que
as mudancas no processo de design incorporando a IA, como a automacao de tarefas, transforme
a natureza do trabalho do designer. Para Ceken e Akgoz (2024), conforme a tecnologia avanca,

a cooperagdo entre humanos e 1A sera inevitavel. Além disso, € possivel que a co-criagdo com qura 2: Niveis

de insergdo da
inteligéncia artificial
no processo de
design.

Fonte: Elaborado
pelas autoras.

a IA resulte em mudancas nas habilidades e competéncias exigidas dos designers (Stige et al.,
2024). A Figura 2 demonstra que a insercdo da inteligéncia artificial no design pode se dar em

diferentes niveis.

NIVEIS DE INSERCAO DA INTELIGENCIA ARTIFICIAL NO PROCESSO DE DESIGN

Colaboracao entre humanos

Colaboracao entre humanos e sistemas de 1A

Design feito
apenas por humanos
IA nao exerce nenhum papel

Caracteristicas: Colaboracao
entre designers e outros
stakeholders humanos,
como desenvolvedores,
clientes, usuarios.

O ser humano é o protagonista
em todas as etapas do
processo de design, tanto
na definicio do problema
quanto na criacdo da solucao.

O designer busca chegar em
uma solucdo ideal e essa
solucao deve ter uma vida
atil longa.

Nivel 0

Design assistido por IA

Papel da IA: ferramenta / parceira

Caracteristicas: Colaboracao entre designers
e outros stakeholders, como desenvolve-
dores, clientes, usudrios e assistentes de
IA. As decisoes finais sao tomadas pelos
humanos.

O ser humano é o protagonista do
processo de design, tanto na definicdo
do problema quanto na criagdo da solucao,
porém recebe auxilio de sistemas de IA
em algumas etapas.

Dentro do nivel de design assistido por
1A, a maquina pode exercer o papel de
simples ferramenta ou de parceira,
quando desempenha funcdes que requerem
certo grau de criatividade e conhecimentos
mais especializados.

1A como solucdo

Papel da |A: protagonista e parte da solucao

Caracteristicas: Colaboracao entre designers
e outros stakeholders, como desenvolve-
dores, clientes, usuarios e |A.

O ser humano divide o protagonismo
com as maquinas. O designer humano
foca nas fases iniciais do processo, como
na defini¢do do problema, na construcao
de sentido e nos feedback loops,
enquanto as maquinas devenvolvem a
solucdo com base nos dados.

A solucdo é iterada todo o tempo, conforme
a maquina recebe mais dados de uso em
tempo real do usudrio, de forma
hiperpersonalizada.

Nivel 1

Nivel 2
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Foram estabelecidos trés niveis distintos de insercao da inteligéncia artificial no processo de
design. No nivel 0, o processo ocorre sem qualquer envolvimento de sistemas de IA. Ja no nivel
1, o ser humano recorre a modelos de IA, especialmente modelos de linguagem de grande escala
(LLMs) e inteligéncia artificial generativa (GenAl), como o ChatGPT, para apoiar o desenvolvimento
do design. Segundo Zhou et al. (2024), nesses casos, a IA pode ser percebida tanto como uma
ferramenta quanto como uma parceira. Ferramenta, devido as suas limita¢gdes em compreender
contextos complexos; e parceira quando ha uma interacdo dialdgica com o ser humano em busca
de orientacdo. No presente estudo, esse tipo de uso é classificado como nivel 1, pois, embora a
IA possa apresentar comportamentos semelhantes aos humanos, o protagonismo e a tomada
de decisdo permanecem com o designer. No nivel 2, por sua vez, a IA pode ser considerada uma
das protagonistas no processo. Nesse estagio, a IA ndo apenas apoia, mas também transforma a
pratica de design, contribuindo diretamente para a formulagéo das solu¢des e tomando decisdes
(Verganti et al., 2020).

Design assistido por IA

No design assistido por IA, a inteligéncia artificial é considerada uma ferramenta ou parceira
no processo. Zhu et al. (2024) destacam que o trabalho assistido por IA ainda é pouco explorado
na literatura. Nesse nivel, os sistemas de inteligéncia artificial tém a capacidade de automatizar
tarefas de design e oferecem inumeras possibilidades para a criacdo de solu¢des baseadas em
dados (Stige et al., 2024).

Segundo Stige et al. (2024, p. 2334), a inteligéncia artificial pode ser utilizada para “ajudar os
designers a compreender de forma mais eficaz e eficiente o contexto de uso de suas solugdes

digitais”, ou seja, entender melhor os fatores que influenciam a experiéncia do usuario.

Zhu et al. (2024) destacam a inteligéncia artificial generativa tanto como geradora, criando
conteudo a partir de uma entrada de dados, quanto como assistente, oferecendo suporte para
areas especificas. Esse subcampo da IA oferece diversas possibilidades de utilizacdo em diferentes

setores da industria, podendo ser considerada um potencial assistente de conhecimento.

A partir do momento em que os computadores passaram a gerar imagens, sdo levantadas questdes
sobre sua incursdo no campo das atividades humanas relacionadas a criatividade. Segundo
Ruiz-Arellano et al. (2022), como a geracao dessas imagens ainda requer interven¢ao humana,
as ferramentas de IA atuam como colaboradoras no processo criativo de design, mas nao como

designers propriamente ditos.

Ruiz-Arellano et al. (2022, p. 14), em seus estudos sobre design visual, identificam dois tipos de
inspiracao: a motivacgdo interna, que surge principalmente das experiéncias do designer, seu

repertorio; e a motivacao assistida, que provém de “elementos externos ao designer”.

A motivacdo interna pode originar-se do repertorio do designer e dos dados coletados nas fases
iniciais do processo de design, informacdes que sdo adaptadas e combinadas para a proposta de
design. Portanto, quanto maior o repertdrio do designer, maiores sao as chances de alcangar o

resultado que se deseja (Ruiz-Arellano et al., 2022).
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Para a motivacao assistida, os designers do estudo de Ruiz-Arellano et al. (2022) geralmente
recorrem a bases de dados com trabalhos de outros designers para buscar inspira¢ao. No entanto,

elesreconhecem que as imagens geradas pelos sistemas de IA podem ser uma fonte de inspiragao.

Ainspiracdo faz parte do processo de design feito por seres humanos, em que os designers exploram
as ideias e as organizam através de ferramentas como o sketch, citado por Cross (1998). A IA,
diferente do ser humano, ndo necessita de inspiracdo para gerar artefatos, apesar de, segundo
Ceken e Akgoz (2024), as aplicacdes de IA estarem longe do ideal em processos de design que

requerem criatividade.

Zhou et al. (2024) analisam as percepcoes de profissionais de UX atuantes em empresas de
tecnologia da informagao na China, destacando de que forma os modelos como o ChatGPT podem
contribuir para o processo de design. Os participantes do estudo consideram que o ChatGPT foi util
no inicio do projeto, quando precisam explorar e entender o contexto do problema. Dessa forma,
utilizam a IA para tarefas como coletar informacoes, simular stakeholders, gerar instrumentos de
pesquisa, como questionarios. Ainda no inicio do processo de design, Ruiz-Arellano et al. (2022)
falam que os designers podem utilizar as imagens feitas pela IA como ponto de partida para a

criacao do artefato, com base nos conceitos do projeto.

Stige et al. (2024, p. 2338), argumentam que os sistemas de inteligéncia artificial podem interagir
com os designers, utilizando o feedback recebido para sugerir “ideias iniciais, projetos similares
ou informacoes inferidas”. Esse didlogo pode auxiliar os designers a compreender e se envolver

melhor com os requisitos preliminares do projeto.

Essa relacdo dialogica entre designer e IA se assemelha a uma técnica amplamente utilizada
pelos designers que é o uso do sketch ou esboco, que funciona como um meio para a expressao e
desenvolvimento de ideias. Cross (1998) descreve esse processo como um dialogo ou conversa
entre as representacoes internas, que emergem da mente do designer, e as representagdes externas,
materializadas no esboco. Dessa forma, o design pode ser entendido como uma pratica reflexiva,

em que a representacdo no papel estimula e direciona o pensamento.

Quando os designers precisam definir as dire¢oes do projeto, o ChatGPT pode auxiliar a classificar
e organizar as informacgdes coletadas. Com base nas informacoes, a IA também pode ajudar a
construir perfis de usuarios (Zhou et al., 2024). Da mesma forma, Stige et al. (2023) afirmam que
a IA pode contribuir para a construcao de personas, um processo que consome muito tempo dos

designers.

Zhu et al. (2024) investigam o uso das ferramentas de IA na fase de coleta de informacdes para
o briefing. Segundo os autores, os assistentes de IA, como o ChatGPT, modelo de linguagem de
grande escala (LLM), podem ajudar a superar dificuldades e reduzir esforcos na fase de pesquisa e
organizacdo da informacao, especialmente em projetos interdisciplinares, nos quais os designers
frequentemente nao possuem todos os conhecimentos necessarios. De acordo com Zhu et al.
(2024, p. 08), 0 experimento demonstrou “beneficios praticos e o potencial valor das ferramentas

de IA no trabalho cotidiano dos designers”, embora com algumas limitacoes.

Ao comecar a desenvolver possiveis solugdes para o problema de projeto, alguns dos participantes
do estudo de Zhou et al. (2024) utilizaram a IA para gerar conceitos e estimular novas ideias,

além de prototipar as solu¢des geradas e testa-las com stakeholders simulados pelo sistema. De
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forma anéloga, Stige et al. (2023) argumentam que a transicao de protdtipos de baixa fidelidade
para média e alta fidelidade pode ser agilizada utilizando sistemas de inteligéncia artificial. Essa

tarefa, sem o uso da IA, pode ser onerosa em termos de tempo e recursos financeiros.

Nas fases finais do projeto, proximo a entrega, é possivel utilizar o ChatGPT para refinar as solucdes
e criar paletas de cores e imagens para os prototipos de alta fidelidade. Além disso, a maioria dos
participantes do estudo conduzido por Zhou et al. (2024) usaram a IA para gerar conteudo textual

e traduzir expressdes em diferentes idiomas.

Conforme discutido por Stige et al. (2024), a inteligéncia artificial pode auxiliar na converséo de
prototipos diretamente em codigo de interface grafica, aproximando os UX designers ao processo
de desenvolvimento. No entanto, essa abordagem pode reduzir o controle do designer sobre a
solucdo final. Para mitigar esse problema, seria mais eficaz promover uma colaboracao entre
o designer e a IA, em que o designer lidera o processo e mantém o controle sobre o resultado.
Por exemplo, o designer poderia fornecer os esbocos iniciais, e a IA, com base nesses esbocgos,
sugeriria diversas otimizac¢oes para o design. Para Li et al. (2024), ferramentas que convertem

imagens em c6digo HTML e CSS preenchem uma lacuna entre o Design Grafico e o Web Design.

Li et al. (2024) afirmam que sistemas de IA integrados as ferramentas de design, como o Adobe
Sensei, também podem otimizar o trabalho do designer ao gerar, de forma automatica, diversas
opgoes de ajustes de cores no material grafico, permitindo que o profissional determine qual
resultado se alinha melhor ao projeto. Além disso, de acordo com Stige et al. (2024), sistemas

de IA podem facilitar a criagdo de interfaces adaptativas que se ajustam conforme necessario.

Zhou et al. (2024) observam que os participantes que atuam em startups geralmente tém mais
flexibilidade para explorar diferentes fases do processo de design e puderam experimentar a IA
em diversas atividades. Nesse contexto, os designers enfrentam menos restri¢oes na geragao de
conteudo, o que possibilitou o uso do ChatGPT para atividades como coleta de dados, brainstorming

de ideias e auxilio na criagdo de prototipos.

Pode-se verificar que ha uma prevaléncia de estudos, como Zhou et al. (2024) e Zhu et al. (2024),
que abordam como inserir a IA no processo de design de forma pratica utilizando modelos de
linguagem de grande escala, como o ChatGPT. Isso demonstra a adocao dos tipos de IA capazes
de gerar respostas parecidas com a de um ser humano, fazendo com que, muitas vezes, essa

tecnologia seja considerada um parceiro potencial.

Além disso, ferramentas de inteligéncia artificial focadas em geracdo de imagens, DALL-E
por exemplo, também foram analisadas em trabalhos como o de Ceken e Akgoz (2024) e o de
Ruiz-Arellano et al. (2022), demonstrando o interesse da comunidade de design em inserir esses

sistemas no processo de criacdo.

IA como protagonista e parte da solucao

Neste nivel de insercdo da IA, os designers se concentram na primeira parte do processo de
design, definindo problemas, construindo sentido e desenvolvendo feedback loops de dados,
alimentando os algoritmos e ajudando no seu aprendizado, enquanto a IA protagoniza a segunda
parte do processo, a resolucao de problemas de forma personalizada para cada usuério (Mortati,
2023; Verganti et al., 2020).
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Mortati (2023) argumenta que, dessa forma, as solugdes ndo precisam ser praticamente perfeitas,
pois sao dinamicas em um ciclo de evolucdo constante. Com isso, os designers precisam dialogar
tanto com outros humanos, quanto com agentes nao-humanos, que participam ativamente no

processo.

Para a autora, isso caracteriza uma nova fase na evolucao do design. Porém, designers nao estéo
preparados para usar e explorar os dados a fim de prototipar sistemas de IA. Alguns dos elementos
que designers apresentam mais dificuldades sdo a “complexidade técnica”, a “demanda por dados”,
e as “interacdes imprevisiveis” das maquinas. Para mitigar essas dificuldades, a parceria entre

designers e cientistas de dados é necessaria (Mortati, 2023, p. 30).

Ao entrevistar designers envolvidos em projetos de sistemas de IA, Muralikumar e McDonald
(2024) observam que o nivel de envolvimento dos designers durante o desenvolvimento do modelo
de IA pode variar conforme o contexto e a abordagem do projeto. Existem abordagens em que
designers e desenvolvedores de IA trabalham de forma separada, e outras em que os designers
participam de todas as etapas do desenvolvimento do artefato de IA. Esta ultima abordagem é
a preferida pelos designers, pois Ihes permite contribuir desde as primeiras decisdes do projeto

até as fases finais, como a avaliacdo dos resultados.

Mortati (2023) complementa os argumentos de Verganti et al. (2020), afirmando que & medida
que as maquinas se aprimoram na entrega de solu¢des cada vez mais personalizadas para cada
usuario, os seres humanos serdo mais responsaveis pelas fases iniciais dos projetos de design, se
afastando daresolucgdo de problemas e focando em definir quais problemas devem ser resolvidos.
Para Matthews et al. (2023), o designer vai ser cada vez menos responsavel por “dar forma aos
produtos” e se voltar mais a garantir que a solucao do sistema de IA entregue resultados de
qualidade.

Com base nesses dados, verifica-se que o contexto de uso da IA no nivel 2 acontece principalmente
em empresas onde ha uso intensivo da inteligéncia artificial nos processos, impactando, assim,
o design. Por outro lado, a insercdo da inteligéncia artificial no nivel 1 pode ocorrer em outros
contextos, pois a aplicacdo se da em algumas tarefas durante o processo de design, do qual o ser
humano ainda é o protagonista. Na Figura 3 é possivel observar de forma sintetizada algumas

aplicacdes da IA nos niveis 1 e 2.

Nivel 1 Nivel 2

Design assistido por IA
A inteligéncia artificial pode ser inserida para:

1A como soluc¢do
A inteligéncia artificial pode ser inserida para:

ENTENDER O CONTEXTO DO PROBLEMA: DESENVOLVER A SOLUCAO DO PROBLEMA:

- Coletar informacdes, simular stakeholders, gerar
questiondrios, sugerir ideias iniciais.
DEFINIR AS DIRECOES DO PROJETO:

= Auxiliar a classificar e organizar as informacdes,
construir perfis de usuarios e personas.

DESENVOLVER AS SOLUCOES:
- Gerar conceiros, estimular novas ideiais, prototipar.

A ENTREGA DA SOLUCAO:
- Refinar as solugdes, criar elementos para protétipos
de alta fidelidade, gerar contetido.

TESTAR A SOLUCAO:
- Testar as solucoes simulando stakeholders.

- Com base em dados, a inteligéncia artificial ¢
responsdvel pode desenvolver a solucédo do
probl , de forma per da para cada usuério.
Por exemplo, em empresas como a Netflix, os
sistemas de IA sdo utilizados para a apresentacao
dos produtos, como as capas dos filmes e séries,
de acordo com o perfil e comportamento de cada
usudrio.

Designer 1A
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No contexto de uso do nivel 1, o designer pode utilizar sistemas de inteligéncia artificial para
auxiliar na exploracao do espacgo do problema e do espaco da solu¢ao. Modelos de IA generativa
podem contribuir com ideias iniciais para inspirar o designer e na geracao de alternativas de
solucdo. Os LLMs podem ser usados em varias fases do projeto, seja na coleta de informagdes
para aprofundar o briefing até simular stakeholders. A colaboragao com esse tipo de sistema pode

acontecer de forma dialdgica.

No contexto de uso do nivel 2, o processo pode ser dividido em duas fases: a primeira com
protagonismo humano, que explora o problema; e a fase da solucéo, protagonizada pela maquina.
Pode-se inferir que juntamente com o nivel 2, o designer pode inserir a inteligéncia artificial em
nivel 1 também em seu processo, utilizando para explorar o problema. Mas ha uma lacuna de
pesquisa sobre se isso ocorre.

Beneficios e desafios da insercao da IA no processo de design

No nivel 1 da inser¢do da inteligéncia artificial no processo de design, Ceken e Akgoz (2024, p.
393) exploram a ferramenta Dall-E como colaboradora e afirmam que um dos desafios da insercao
dainteligéncia artificial é a falta de criatividade das maquinas. Sendo assim, a sua contribuicdo

para o design se da “em termos de velocidade e tempo”, deixando o design mais produtivo.

De acordo com Zhu et al. (2024, p. 10), ao delegar tarefasrepetitivas e tediosas, como a organizacdo de
informacoes, para o ChatGPT, “os designers podem se concentrar em tomar decisoes importantes”.
Ferramentas como essa podem aumentar a produtividade ao gerar sugestdes baseadas em dados.

No entanto, podem ocasionalmente produzir informacoes distorcidas que precisam ser verificadas.

No estudo de Zhou et al. (2024, p. 14) foi constatado que o ChatGPT é eficaz em “raciocinio logico,
interacdo natural, geragdo criativa e provocar o pensamento, além de busca e sintese eficazes
de informacoes”. Porém, a aplicacdo de IA apresenta fraquezas em alguns aspectos, como a
habilidade de compreender problemas complexos, gerar protdtipos prontos para uso e acessar
dados atualizados.

Para mitigar as limitacoes de compreensao do ChatGPT, os participantes do estudo usaram algumas
técnicas como: refinar os prompts; construir modelos ou padrdes de prompts com as informagdes
necessarias dos projetos para alinhar os objetivos; detalhar o contexto do projeto; fazer rodadas de
perguntas e respostas de forma progressiva a fim de aprofundar o tema e solicitar que o sistema
realize tarefas gradualmente mais complexas; entender as capacidades e limitagdes do ChatGPT
para evitar interacdes que o sistema ndo ira entender (Zhou et al., 2024). Essas técnicas podem
melhorar a comunicacdo entre o humano e a maquina, contribuindo para uma interacdo mais
eficaz e reduzir possiveis frustragdes por parte do designer.

Diante das limitaces do ChatGPT em gerar prototipos prontos para uso, os participantes do
estudo conduzido por Zhou et al. (2024) sugerem duas estratégias: oferecer exemplos que possam
servir de referéncia para que o sistema possa aprender, assim como solicitar para que a IA simule

diferentes papéis e produza as solugdes a partir de diversas perspectivas.

Zhou et al. (2024, p. 5) ainda argumentam sobre desafios em relacédo a confiabilidade dos conteddos
gerados pelos LLMs, pois podem “exibir vieses e gerar alucinacdes”. Além disso, ha riscos
de seguranca ao lidar com dados sensiveis que exigem confidencialidade. Também existe a
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preocupacao de que o uso excessivo de aplica¢des de IA possa reduzir a capacidade das pessoas

de pensar criticamente e afetar sua capacidade intelectual.

Quatro estratégias foram propostas para lidar com a falta de confiabilidade nos dados trazidos
pelo ChatGPT. A primeira é a conducdo de pesquisas adicionais para verificar as informacdes
geradas; a segunda ¢é a utilizacdo do conhecimento advindo da propria experiéncia do designer
para avaliar os dados; além disso, a validagdo dos resultados pode ser feita utilizando outras
ferramentas de inspecdo, caso disponiveis; e por fim, a validacdo de especialistas no tema do
projeto pode ser feita para garantir a precisdo dos dados (Zhou et al., 2024).

No estudo conduzido por Zhu et al. (2024, p. 09), verificou-se que as ferramentas de IA ajudam os
designers a aumentar a eficiéncia, a compreensibilidade e a operabilidade, embora com um leve
declinio na precisdo, principalmente porque a IA pode criar informagdes imprecisas, fazendo com
que os designers precisem trabalhar para garantir a exatidao dos dados produzidos. Os autores
também relatam que a IA muitas vezes gera contetido de maneira um tanto mecéanica e pouco
flexivel. Além disso, podem surgir preocupacdes relacionadas a autenticidade das informacdes,
problemas com direitos autorais e o potencial deslocamento ou substituicdo de empregos, que

devem ser considerados.

Stige et al. (2024, p. 2325) destacam como desafios na insercao da IA no design as perdas de
desempenho e 0 aumento do estresse e da frustracao dos designers, que podem se sentir ameacados
pela possivel perda de empregos. Além disso, os designers podem ter um conhecimento limitado
sobre os processos decisérios desses sistemas, uma vez que a IA é frequentemente vista como
uma “caixa preta” que ndo fornece informacdes claras sobre suas decisoes, resultando em falta
de confianca e transparéncia. A necessidade de lidar com ferramentas de IA também pode gerar
estresse adicional e dificuldades praticas. Ademais, a qualidade do design pode ser comprometida,

levando a diminui¢&o do senso de responsabilidade dos designers sobre os artefatos criados.

Li et al. (2024) falam sobre a preocupacao de que, em solu¢oes fortemente baseadas em dados a
fim de atender as demandas do mercado, possa ocorrer uma dependéncia excessiva desses dados
por parte dos designers e uma negligéncia a criatividade e originalidade no processo. Diante disso,
os autores argumentam que € necessario buscar um equilibrio entre a orientacao por dados e a

preservacao da dimensao criativa do design.

No nivel 2 da insercdo da inteligéncia artificial no processo de design, em que IA atua como
protagonista e parte da solucdo, como mencionado por Verganti et al. (2020) e reforcado por Stige
etal. (2024), ela pode gerar solu¢des mais personalizadas para os usudrios finais, potencializando
o principio de design centrado no usuario, como na abordagem utilizada pela Netflix.

Nesse nivel de insercdo da IA, designers enfrentam dificuldades em relacdo as complexidades
técnicas e a imprevisibilidade dos resultados desenvolvidos pela IA, como afirma Mortati (2023).
Designers experientes com alto grau de entendimento em aprendizado de maquina sugerem
que para projetar sistemas de IA, é importante ter uma cultura centrada em dados e uma boa
colaboracgdo com os cientistas de dados (Muralikumar; McDonald, 2024).

Porém, Muralikumar e McDonald (2024) afirmam que os designers enfrentam desafios na
colaboracdo com cientistas de dados. Entre as dificuldades, estdo os desafios referentes a
comunicacdo interdisciplinar; a falta de conhecimento dos designers de como os modelos de IA
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sdo feitos e treinados; aos diferentes objetivos entre a pratica dos designers, focada no usuario,
e a pratica dos cientistas de dados, focada no modelo de IA; e a falta de processo de trabalho
colaborativo estabelecido.

Além disso, mesmo em empresas de tecnologia que utilizam intensivamente a IA, o trabalho
dos designers frequentemente € alocado apenas nas etapas finais do processo. Os designers
expressam o desejo de ter espago para atuar desde o inicio, participando das primeiras decisées
do projeto. A integracdo dos designers desde o inicio dos projetos permite que eles considerem o

impacto do sistema de IA nos usuarios finais (Muralikumar; McDonald, 2024).

Habilidades necessarias para designers

Stige et al. (2024) argumentam que a colaboracdo entre designers e inteligéncia artificial podera
exigir que os designers aprimorem suas habilidades de colaboragao, assim como seus conhecimentos
em IA e aprendizado de maquina para identificar quais problemas podem ser resolvidos por essas
tecnologias. Com a automacao de tarefas repetitivas, os designers poderao focar mais na parte
criativa, desenvolvendo novas habilidades, além de trabalhar mais estreitamente com os usuarios
finais para compreender melhor seus problemas. E importante notar que nem todo o processo de

definicao e de solucdo de problemas no design pode ser automatizado.

Para Matthews et al. (2023), designers precisam desenvolver habilidades como: empreendedorismo
e adaptabilidade; colaboracio e comunicacéo; e pensamento critico. E importante que os designers
se adaptem conforme o mercado evolui, pensando de forma estratégica e inovadora. O design é
considerado um processo coletivo, em que a multidisciplinaridade, a empatia e a colaboracao sdo
essenciais. Essas habilidades vao de encontro ao que os autores chamam de desmaterializacao do
design, em que os designers sdo colocados em papéis de mediacdo e facilitac@o entre os diversos
stakeholders, humanos e ndo-humanos. Além disso, os designers devem pensar criticamente e
interdisciplinarmente no seu papel na sociedade, o papel da tecnologia e dos outros stakeholders

envolvidos no processo.

No nivel 2 de insercdo, em que a IA atua simultaneamente como agente e parte da solucdo, a
complexidade dos projetos de design aumenta, fazendo com que os designers precisem adquirir
novos conhecimentos para lidar com sistemas de IA (Mortati, 2023). Isso exige maior integracao

entre as disciplinas de design e ciéncia de dados.

Conforme Mortati (2023, p. 28), essa nova era exige que os designers desenvolvam novas
competéncias, como a habilidade de lidar com dados, compreender a complexidade técnica da IA
e suas interaces imprevisiveis. Dois atributos sdo centrais para o trabalho com IA e representam
desafios para os designers: lidar com a incerteza, descrita como “incertezas sobre o que o sistema
pode fazer e quao bem ele desempenha”; e a complexidade dos resultados que o sistema pode
gerar. Para a autora, no futuro proximo, o design deve se concentrar na defini¢do de problemas e na

representacdo visual de problemas, o que exigira a adog¢ao de novas praticas e métodos de design.

Consideracoes finais

Este estudo investigou a insercdo da inteligéncia artificial no processo de design, destacando

suas diversas aplicacdes e implicagoes. Os resultados indicam que a IA pode ser inserida no
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design em diferentes niveis, seja como ferramenta/parceira ou como um protagonista e parte

da solucdo no processo.

ATA pode automatizar tarefas tediosas, permitindo que os designers se concentrem em atividades
mais importantes. Além disso, a cocriacao com a IA pode resultar em mudancas nas habilidades

exigidas dos designers, algo que deve ser investigado mais profundamente.

A integracao da inteligéncia artificial no design possui o potencial de aumentar a eficiéncia do
processo, contudo, enfrenta desafios. Entre esses desafios estao as limitagdes da IA em processos
que demandam criatividade e compreensao de problemas complexos, bem como a falta de confianca
por parte dos designers em relacdo a transparéncia dos sistemas.

Futuras pesquisas podem se aprofundar em como melhorar a inserg¢do da IA nos processos de
design, além de compreender quais sao as habilidades necessarias aos designers para trabalhar
com a IA nos diferentes niveis de insercao no design. Além disso, estudos que investigaram a
percepcao de designers ao utilizarem modelos de inteligéncia artificial no processo de design, como
ode Zhou et al. (2024) realizado com participantes que atuam em empresas chinesas, podem ser

replicados em diferentes contextos culturais para identificar possiveis variages nas percepgdes.

Em suma, ainsercdo da IA no processo de design oferece inimeras oportunidades para inovacao
e eficiéncia, mas também apresenta desafios que precisam ser gerenciados. A medida que a
tecnologia avanca, é importante que os designers adotem praticas que promovam uma colaboragao

eficaz com a IA.
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