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RESUMO

Este trabalho investiga como a inteligéncia artificial (IA) pode atuar
como aliada estrategica na formacdo de designers e na suad
permanéncia no mercado de trabalho contempordneo. Trata-se de
um memorial descritivo com aplicagdo pradtica, desenvolvido com
base na metodologia Challenge-Based Learning (CBL), que articula
investigacdo, ideagcdo e constru¢gdo de uma solucdo real Foram
utilizados metodos como levantamento bibliograhco, exploracdo de
ferramentas digitais, andlise comparativa e pesquisa qguantitativa
com estudantes e profissionais de design. Os resultados revelam
lacunas na formacdo académica, dificuldades na formulagcdo de
prompts e percepgcdoes ambiguas sobre o impacto da IA no processo
criativo. Propde-se, como resultado, uma ferramenta modular e
acessivel que posicione a IA como “segundo cérebro” do designer.
Conclui-se que o dominio critico e orientado da IA € um diferencial
competitivo essencial para o designer do presente-futuro.

Palavras-chave

inteligéncia artificial formagcdo em design aprendizagem ativa

mercado de trabalho ferramentas digitais
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ABSTRACT

This work investigates how artificial intelligence (Al) can act as a
strateqgic ally in the training of designers and their permanence in the
contemporary job market. It is a descriptive memorial with practical
application, developed based on the Challenge-Based Learning
(CBL) methodology, which articulates investigation, ideation and
construction of a real solution. Methods such as bibliographical
survey, exploration of digital tools, comparative analysis and
quantitative research with students and design professionals were
used. The results reveal gaps in academic training, difficulties in
formulating prompts and ambiguous perceptions about the impact of
Al on the creative process. As a result, a modular and accessible tool
Is proposed that positions Al as the designers “second brain® It is
concluded that the critical and oriented mastery of Al is an essential
competitive differentiator for the present-future designer.

Keywords
artificial intelligence design education digital tools
job market active learning
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CONTEXTUALIZACAO

Este trabalho de conclusdo adota a abordagem de memorial descritivo,
integrando pesquisa e desenvolvimento pratico de solugdes. O foco do projeto
€ co-consturir com estudantes em processo de formagdo e designers recem
formados uma maneira de aproximd-los com a inevitdvel realidade de
convivéncia com as Inteligéncias artificiais. Pretendo, durante o processo
investigativo, direcionar a atengdo para como quebrar as barreiras de
aprendizagem com tais tecnologias, e, atraves da solucdo final, auxiliar na
formacdo de profissionais ainda mais capacitados e preparados para o
mercado de trabalho.

Para sua estrutura, serd utilizada a metodologia do CBL (Challenge-Based
Learning) que proporciona um modelo estrutural modular que pode ser
utilizado tanto para a investigacdo quanto para a construgcdo de solugoes em
torno de problemas reais.
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JUSTIFICATIVA

Este projeto foi concebido com base em motivagdes pessoais, relacionadas a
experiéncias profissionais anteriores e percepgdes ao longo do meu processo
de formacdo na graduacgdo. Meu contato com a Area de Design comegou
muito cedo, desde os 10 anos de idade ja trabalhava diretamente com alguns
softwares do segmento do Design grdafico, como Photoshop e lllustrator. Desde
entdo sinto curiosidade em compreender como 0 mercado e as pessoas se
adaptam no surgimento de novas tecnoloqgias.

A primeira vez que evidenciei uma mudanga de comportamento dos
profissionais do design grdfico, foi durante o boom do Cinema 4D em meados
de 2012, com o seu langamento no Brasil. Muitos designers, que ate entdo
utilizavam somente softwares graficos 2D, tiveram suads rotinas movimentadas
por um mercado de alta demanda e pouco recurso disponivel. No periodo, os
profissionais que possuiam a habilidade de utilizar tais ferramentas eram muito
mais visados no mercado, cobravam mais caro e possuicm todo o
conhecimento disponivel que todos ao redor desejavam obter. Porém, o
conhecimento ndo era compartilhado de forma aberta, e quando estava
disponivel, era trazido em linguas estrangeiras ou de maneira muito técnica,
tornando o cendrio ainda mais competitivo.

A segunda vez em que essas mudancas foram notadas ocorreu em 2021,
quando comecei a trabalhar profissionalmente com Design de Interface e
Experiéncia. Os designers passaram por um periodo de adaptagdo de
ferramentas, migrando do Adobe XD para o Figma. O Figma surgiu para tornar
o trabalho em design mais acessivel e colaborativo, pois, por ser uma
ferramenta gratuita, facilitava o acesso a um conhecimento que grandes
empresas so forneciam atraves de assinaturas. Essa mudanga brusca fez com
que o comportamento e o “fazer” do designer fossem alterados
permanentemente.

12



JUSTIFICATIVA

Por fim, em 2023, € possivel notar que o0s impactos que ocorreram no
ecossistema do Design a partir da disponibilizagcdo em alta escala da
inteligéncia artificial afetaram, principalmente, as expectativas acerca das
habilidades dos profissionais recém formados e estudantes em processo de
formagdo em Design. Agora, ndo somente precisamos nos preocupar com
soft-skills e habilidades técnicas das ferramentas que sdo utilizadas no
cotidiano, tambéem precisamos compreender como utilizar a |IA para sermos
designers mais produtivos e lucrativos para as organizagdes. Entretanto, €
senso comum entre profissionais da drea que ainda ndo estamos preparados
para utilizar o total potencial das |As dentro do nosso dia a dia. Ainda
carecemos do conhecimento sobre como tornar a IA uma aliada estratégica e
nAo somente para usos pontuais do nosso dia a dia.

Esta constatagcdo se tornou ainda mais concreta quando, ao analisar
retrospectivamente o curso de graduacdo de Design da UFPE entre 2020 e
2025, percebe-se o baixo numero de disciplinas ofertadas nos eixos de
Programacdo e Produtos Digitais. Temos um numero ainda menor quando o
aprendizado € voltado para tecnologias emergentes, como |IA e Web 3.0,
demonstrando que nem mesmo dentro da universidade este tipo de
conhecimento é difundido com profundidade. Sendo assim, a minha motivagdo
para a concretizagdo deste projeto ndo € somente profissional, €,
principalmente, um objetivo pessoal de aprendizado e aprofundamento
diddtico.

13
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OBJETIVO GERAL

Sendo assim, neste trabalho possuo o objetivo de construir uma ferramenta
que possa ser capaz de auxiliar na formagdo de profissionais mais
capacitados. A ferramenta sera o "GPS" que orienta designers na navegagdo
segura e estratégica pelo universo da IA, transformando a ansiedade em
vantagem competitiva. Tornando assim, a IA em uma aliada, seqgundo o
cérebro do designer do presente-futuro.

OBJETIVO ESPECIFICO

A

+

Explorar a literatura existente sobre |IA para identificar e analisar teorias
emergentes que evidenciam a relagdo do designer com a tecnologia

Investigar abordagens e estratégias para desenvolver de forma diddtica
estudantes da graduagdo e profissionais recem formados

Documentar de forma nitida todas as etapas relacionadas ao
desenvolvimento do produto, desde pesquisa inicial (com o publico alvo e
pessoas relevantes no mercado do projeto) até a sua implementacgdo final

Criar uma POC (Proof of concept) utilizando uma IA que possa ser utilizada

por um grupo de beta testers em um ambiente controlado para validagdo
da solugdo construida.

15



-UNDAMENT
ACAO




A TRAJETORIA HISTORICA DO DESIGN

Desde a Revolugdo Industrial até o design digital contempordneo: Ser designer,
ao longo dos séculos, significou coisas muito diferentes. No século XVIII, em
meio a Revolugdo Industrial, o design nascia como um desdobramento
funcional da engenharia e da arquitetura. Eram os projetistas, muitas vezes
anénimos, que desenhavam produtos e estruturas para produgdo em massa,
em oposicdo a manufatura artesanal que dominava até entdo. Ainda ndo se
falava em "design" como profissdo autdnoma ou criativa. O designer era um
técnico.

“Com o movimento Arts and Crafts (final do seculo XIX), William
Morris defendia a valorizagdo do trabalho manual, antecipando
a figura do designer como aquele que conecta forma, fungdo e
estetica. (MORRIS, 1882)”

Morris, Bauhaus, Design grafico e UI/UX: O designer comegou a ser percebido
como um elo entre o mundo da arte e o mundo da produgdo. A Bauhaus,
nascida na Alemanha em 1919, consolidou essa ideia: unir arte, fungdo e
industria. Nomes como Walter Gropius e Paul Klee estabeleceram a base do
que viria a ser o design moderno.

O século XX foi o século da explosdo da identidade visual, do design grdfico
como linguagem propria. Designers como Paul Rand e Massimo Vignelli
transformaram os logotipos em simbolos culturais. Com a chegada dos
computadores nos anos 1980 e 1990, o design comeca a se digitalizar. Surgem
os primeiros softwares grdficos e o designer “deixa de depender da prancheta’.
Com a digitalizagdo a partir dos anos 2000 e o surgimento da internet, o
design de interfaces (Ul) e a experiéncia do usudrio (UX) emergem como
especializagdes cruciais. O designer, antes centrado na forma visual, agora
passa a projetar também jornadas, comportamentos e interagoes.

No século XXI, o papel do designer ultrapassa a execugdo técnica, passando a
assumir tambem funcoes estratégicas e investigativas, especialmente na
resolugcdo de problemas complexos, conforme destaca Buchanan (1992) em
sua concepgdo do design como uma disciplina voltada ao enfrentamento de
‘problemas perversos” (Wicked problems), que exigem uma abordagem
interdisciplinar e criativa.

17



O NOVO PERFIL DO DESIGNER COM A IA

Mercado de trabalho pré e pds-IA: De maneira mais recente, com a ascensdo
da inteligéncia artificial, esse profissional se vé diante de uma nova
transformacdo: a de coexistir com uma tecnologia que também é criativa (ou
tenta ser), a inteligéncia artificial. O designer do presente-futuro precisa ser
um integrador de inteligéncias, humana, artificial e coletiva, um elo entre o
mundo moderno e a arte criativa, assim como atuava como elo no século XIX,
onde seu papel € cada vez mais estratégico e menos operacional.

Antes da revolugdo da inteligéncia artificial, o mercado de UX/Ul j& vinha em
crescimento acelerado, impulsionado pelo avango das tecnologias digitais e
pela centralidade da experiéncia do usudrio nas estratégias de negdcios. Havia
uma grande necessidade por profissionais capazes de tornar sistemas
complexos mais humanos, usdveis e eficientes. Sequndo dados do LinkedIn e
Glassdoor entre 2015 e 2020, o numero de vagas com foco em UX cresceu
mais de 28%9% globalmente.

Contudo, com o avango das ferramentas de IA, esse cendrio comega a mudar
qualitativamente. A |IA se insere como uma nova camada na cadeia de valor do
design: acelera processos, automatiza decisdes e, sobretudo, exige do
profissional uma nova postura diante da criagdo. Ferramentas como Figma
com IA nativa, o Midjourney, ChatGPT, Uizard, Diagram e outras, permitem que
tarefas antes manuais sejam agora geradas em sequndos.

Isso gera um efeito duplo: por um lado, abre espag¢o para um novo tipo de
designer, mais analitico, estratégico e orientado por dados. Por outro, diminui a
demanda por profissionais que atuam apenas de forma operacional. O World
Economic Forum j& projeta que até 2027, 44% das habilidades dos profissionais
precisardo ser atualizadas, e no campo do design digital, esse niumero pode
ser ainda maior.

Hoje, empresas buscam profissionais com dominio técnico, mas também com
soft skills como empatia, pensamento critico, adaptabilidade e dominio das
ferramentas de |IA. Ou seja, estamos falando de um novo tipo de designer, que,
alem de ser estratégico, analitico e orientado por dados, também se torna um
“Engenheiro de prompt”.

18



A LACUNAS DA FORMACAO UNIVERSITARIA

Ao notar os requisitos competitivos do mercado, espera-se que a formagdo
dos estudantes que irdo compor este espaco se equipare, ou A0 Menos
chegue perto, da capacitagcdo necessdria para entrada e permanéncia destes
profissionais. Entretanto e infelizmente, este ndo € o cendrio visto.

Nos ultimos dez anos, as universidades federais e estaduais enfrentam cortes
expressivos no orcamento, afetando diretamente a qualidade do ensino e da
pesquisa no Brasil. A diminuicdo dos repasses para essas instituicoes
compromete dreas essenciais, como infraestrutura, laboratdrios, assisténcia
estudantil e até a contratagdo de professores. Sem recursos suficientes,
muitas instituicoes enfrentam dificuldades para revisar e modernizar seus
programas de ensino, deixando os curriculos desatualizados em relagdo as
novas demandas do mercado de trabalho. Isso significa que, em diversas
dreas, os estudantes se formam com conhecimentos que jd ndo acompanham
as inovagoes tecnoldgicas e metodologicas exigidas pelas empresas.

Laboratorios com equipamentos ultrapassados e a escassez de parcerias com
empresas e centros de inovagdo dificultam a prdtica e a experiéncia dos
alunos em situagdes reais de trabalho. Como consequéncia, muitos
graduandos saem da universidade com uma formacgdo tedrica solida, mas sem
O preparo necessdrio para atuar com eficiéncia no mercado, aumentando a
discrepdncia entre a academia e o setor produtivo.

Olhando para a perspectiva da disciplina do Design, especialmente nas
universidades federais e estaduais, ela ainda & pautada por uma visdo
centrada nos fundamentos cldssicos do design grdfico, industrial e de produto.
As grades curriculares incluem matérias como tipografia, teoria da cor,
semiotica, ergonomia, design centrado no usudrio e metodologias de projeto.
Esses fundamentos sdo valiosos mas, isoladamente, jd ndo sdo suficientes
para preparar o profissional para o presente-futuro. Poucas universidades
introduziram discussoes serias sobre assuntos mais atuais, voltados para
produtos digitais e, em ainda menor quantidade, sobre inteligéncia artificial,
etica de dados, automagdo criativa e design generativo.
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De forma geral, as universidades brasileiras formam profissionais de design
com base em quatro grandes eixos: projeto, teoria, representagdo e tecnologia.
No entanto, o conteudo relacionado a tecnologias emergentes, como |A, ainda
e incipiente. Sequndo o Catalogo Nacional de Cursos Superiores de Tecnologia
(MEC), o curso de Design deve contemplar temas como ergonomia, historia da
arte, softwares grdficos e metodologia de projeto. A lacuna estd no eixo
tecnologico-contempordneo.

O resultado € um descompasso: forma-se um designer altamente sensivel aos
aspectos humanos, mas despreparado para dialogar com as mdquinas. E, num
mundo onde o "novo normal" € o uso integrado de IA em todas as etapas do
design, essa lacuna pode ser decisiva. A formacdo académica precisa
urgentemente se atualizar ndo apenas adicionando ferramentas a grade, mas
repensando todo o modelo pedagadgico.

Em Pernambuco, a Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), por meio de
seu Centro de Informdtica (CIn), tem se destacado na promog¢do do
aprendizado de novas tecnologias, especialmente no campo da Inteligéncia
Artificial (IA). Recentemente, a instituicdo consolidou institucionalmente um
curso de graduacao em |A, com disciplinas como Aprendizado Profundo, Etica
em IA, Inteligéncia Artificial Generativa e Modelos de Linguagem. Este curso
enfatiza a aplicagdo pratica e mantem parcerias com o setor produtivo,
alinhando-se ao Plano Nacional de Inteligéncia Artificial.

Contudo, a falta de uma visdo especializada em outras unidades académicas
da UFPE, como o CAC, gera disparidades no acesso a essas tecnologias
emergentes. Enquanto o Cln se dedica intensamente a pesquisa € ensino de A,
outros centros e dreas de estudo podem ndo oferecer a mesma profundidade
de conhecimento, criando um ambiente desigual dentro da propria
universidade. Essa discrepdncia ressalta a necessidade de uma abordagem
mais integrada e abrangente no ensino de tecnologias avangadas em toda a
instituicdao.

No que se refere ao curso de Design da UFPE, a grade curricular atual
especifica poucas disciplinas dedicadas exclusivamente ao ensino de |A, como
a disciplina de Design e |IA, do professor e pesquisador André Neves.
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“Objetivo: Introduzir os conceitos de IAG e design, demonstrar o
potencial da IAG em processos de design e capacitar os
estudantes para criar aplicacées de design baseadas em IAG.”
(EMENTA DESIGN E IA, 2024.2)

Apesar de ser um inicio importantissimo para o aprofundamento nesta drea de
conhecimento, € valido ressaltar que ainda se faz fortemente necessadrio que o
processo de ensino seja mais igualitdrio em toda a universidade, visando
formar estudantes, e aqui, principalmente designers, mais capacitados.

BARREIRAS AOC USO DA IA NO COTIDIANO DO DESIGN

Hoje, qualquer designer com acesso a internet pode conversar com uma IA.
Mas quantos realmente sabem o que estdo fazendo e onde desejam chegar?
O acesso pode até ser democrdtico, o conhecimento, nem tanto.

As ferramentas estdo disponiveis e muitas delas com versodes gratuitas, porem,
seu uso estrateégico, profundo e critico ainda estd reservado a poucos. Isso
acontece por varios motivos: falta de formag¢do adequada, barreiras de
linguagem, medo da substituicdo e, acima de tudo, uma cultura que ainda
valoriza mais o dominio de software tradicional do que a mentalidade criativa
orientada por IA.

O resultado € uma superficialidade generalizada. Designers usando |A apenas
para gerar variagdes esteticas e sem proposito, empresas implementando A
sem reflexdo ética ou responsabilidade e no meio disso tudo, um enorme
oceano de potencial sendo ignorado. As grandes corporagdes como Google,
Adobe, Meta e Amazon ja entenderam isso, por isso investem em plataformas
fechadas, capacitagdes internas e algoritmos proprios. O conhecimento técnico
da IA se tornou uma moeda de poder e saber usd-la de maneira profunda e
hoje uma das maiores vantagens competitivas.

O desafio agora € abrir essas portas e ensinar aos designers que a IA ndo é
inimiga, € extensdo, € o sequndo cérebro. Mas, como todo cérebro, precisa ser
treinado, alimentado e, acima de tudo, questionado.
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TIPOS DE IA APLICADOS AO DESIGN

Tendo em vista que o eixo de conhecimento da Inteligéncia artificial ainda &
inicial, faz-se necessdria uma contextualizagdo dos seus tipos € como se
conectam ao contexto do projeto. No contexto do design, a Inteligéncia
Artificial (IA) pode ser categorizada em trés vertentes principais: generativa,
analitica e assistiva. Essa tipologia € discutida por autores como McCormack
(2019) no campo do design computacional. De acordo com as definicdes de
cada tipologia, temos:

IA Generativa: Cria conteudo novo a partir de grandes volumes de dados. Sdo
exemplos: Midjourney, RunwayML, DALL-E, Adobe Firefly e ChatGPT. Para o
designer, essa IA € uma aliada na prototipagdo visual rdpida, na redagdo de
textos, na criagdo de personas e na experimentacdo de estilos graficos.

FIGURA 1 - WEBSITE DO MIDJOURNEY

Fonte: https:/www.midjourney.com
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IA Andalitica: Usa grandes quantidades de dados para encontrar padroes e
gerar insights. Sao exemplos: Hotjar com IA e Google Analytics 4 com IA. Elas
podem ajudar a entender o que estd funcionando (ou ndo) em uma interface,

otimizando-a com base em dados reais.

39%

Product Manager

FIGURA 2 - CRIAQAO DE PESQUISAS COM HOTJAR Al
Fonte: https:/www.hotjar.com/pt-BR/produto-ia-surveys/

IA Assistiva: Atua como copiloto criativo ou operacional. O Figma Al, por
exemplo, |0 permite que designers criem wireframes a partir de prompts
textuais. Outras ferramentas como Uizard, Magician e Diagram transformam
ideias em interfaces de forma quase instantanea.

# Autodasigrar 2.0 s hars. Tha mast popular U generstor just got sven bether]

Quizurd mire e Product % Al Duigr wmpletes  Soldtiors  Blog

Al-powered design assistant

. Product Hunt 2021

'f' Best Al Product of the Yesr 2

FIGURA 3 - CR\AQAO DE PROTOTIPOS COM IA NO UIZARD
Fonte: https://uizard.io/design-assistant/
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A aplicagdo pratica disso no dia a dia de um UX/UI Designer vai desde a
ideacdo ate os testes de um produto. A |IA pode gerar fluxos de navegacdo,
simular comportamentos, validar hipoteses e sugerir melhorias baseadas em
dados. Mas para que isso funcione, o designer precisa aprender a ser um bom
formulador de perguntas, um curador, um critico. A IA ndo pensa por ele, ela
amplia o seu pensamento.

PROMPT ENGINEERING COMO NOVA HABILIDADE ESTRATEGICA

O Prompt Engineering refere-se a prdtica de criar instrugcdes estruturadas para
quiar sistemas de inteligéncia artificial (IA), a fim de otimizar os resultados
obtidos a partir dessas interagdes. Essencialmente, consiste em formular
comandos ou perguntas gue direcionam a IA a fornecer respostas especificas,
relevantes e Uteis para o contexto desejado. Esta habilidade se estende além
de simplesmente perguntar: envolve uma comunicagdo precisa e eficaz com a
tecnologia, compreendendo suas limitagoes e capacidades.

Em um mundo cada vez mais dependente da IA, dominar o Prompt Engineering
tornou-se uma competéncia essencial. Ele oferece uma vantagem competitiva,
pois permite extrair o maximo potencial das ferramentas, aprimorando a
produtividade e a qualidade dos resultados.

Neste projeto, iremos utilizar deste conceito para garantir que, ao final do
processo, o designer seja capaz de aprender sobre conceitos de Prompt
Engineering de forma imperceptivel e diddtica para utilizar I1A's de maneira
mais estrateégica, eficiente e, principalmente, consciente.

METODOS DE APRENDIZAGEM

Com o objetivo de proporcionar uma abordagem educacional eficaz para a
ferramenta aqui proposta, € necessdrio adotar metodologias de ensino que
estejam em consondncia com as necessidades e caracteristicas do publico-
alvo.

A sequir, serdo apresentadas as abordagens pedagogicas que embasam a
concepg¢do do produto final deste projeto. Vdlido ressaltar que o projeto aqui
proposto ndo seque a4 risca uma destas abordagens, mais sim um misto de
suas propostas e a extragcdo de seus pontos mais expressivos para que se
apliqgue um modelo préprio de aprendizagem.
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Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL): O PBL, conforme defendido por
Thomas (2000) Barron, (1998) e Mergendoller (2006), estimula o pensamento
critico e a resolugdo colaborativa de problemas ao situar o usudrio como
protagonista da aprendizagem. Tendo isso em vista, a sua aplicagdo neste
projeto se torna essencial, ao passo que se observa a necessidade de
interacdo direta entre o estudante/profissional com o conteudo sobre IA.

FIGURA 4 - CICLO DE APLICAQAO DO PBL
Fonte: https:/web.greenninja.org/blog/project-based-learning-

teacher-guide (Cores alteradas pela autora)

Mentoria e Interagdo com Especialistas: Incorpora a mentoria de profissionais
experientes ou especialistas em IA no design. As interagdes com especialistas
ajudam a conectar o conhecimento tecnico com as demandas do mercado,
além de proporcionar insights sobre pradticas profissionais com personas
ficticias. Neste caso, a interagcdo com especialistas se dard atraves de agentes
de IA.
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A metodologia utilizada para o desenvolvimento do projeto serd o
Challenge-Based Learning (CBL), considerando sua adequacao aos
objetivos do mesmo e proximidade pessoal, a partir das experiéncias
vivenciadas em disciplinas do curso de Design na UFPE.

Importante frisar, também, que a proposta de utilizacao do CBL possui o
objetivo de garantir que tenhamos ao final uma solucao embasada em
evidéncias, pesquisas e validagdbes com o publico alvo. Outras
metodologias poderiam ser aplicadas em um projeto de Design, como o
Design Thinking. Entretanto, neste contexto, nao teriamos como extrair o
potencial de concentragcao de senso critico dentro das etapas sugeridas do
CBL, estimulando a construgao mais analitica e profunda do material final
aqui apresentado.

SOBRE O CBL

O Challenge-Based Learning (CBL) constitui uma metodologia que
estimula os participantes a explorarem desafios reais, promovendo a
colaboracao, investigagao ativa e a aplicagao pratica do conhecimento. De
acordo com Nichols e Cator (2008), criadores do framework, o CBL propoe
uma estrutura dividida em trés etapas, Engajamento, Investigacao e Agao,
que seguem 0s seguintes moldes:

noiteulev3
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FIGURA 5 - FRAMEWORK DO CHALLENGE-BASED LEARNING
Fonte: https:/www.challengebasedlearning.org/framework/
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ENGAJAMENTO (ENGAGE)

Essa € a fase em que a curiosidade é despertada. Um projeto comega com
um tema amplo, algo que tem relevancia global e que pode ser explorado
de diferentes formas até que o desafio especifico seja definido como
norteador. Sao utilizadas 3 etapas:

Escolhendo o Grande Tema (Big Idea)
Explorando Perguntas Essenciais (Guiding Questions)
Definindo o Desafio (Challenge)

INVESTIGACAO (INVESTIGATE)

Agora que o desafio esta claro, este € o momento de investiga-lo a fundo.
Essa etapa € como uma jornada de descoberta onde ocorrem
levantamentos de hipoteses, coleta de informacdes e busca por
referéncias. Sdo utilizadas 3 etapas:

Investigando o problema (Guiding Questions)
Atividades e recursos chaves (Guiding Activities/Resources)

Sintese (Synthesis)

ACAO (ACT)

Depois da pesquisa e validagao, € preciso criar e testar a solugao. O
objetivo e partir da teoria para a pratica, desenvolvendo algo que possa
ser aplicado no mundo real para o publico-alvo pretendido. S&o

utilizadas & etapas:

Definindo uma ideia viavel (Solution Concepts)
Desenvolvendo um prototipo (Solution Development)
Implementacao e documentacao (Implementation and Evaluation)

Ao utilizar o CBL no projeto, espera-se transformar a solu¢ao criada em algo
dinamico, conectado com a realidade do publico-alvo e que acompanha as
mudancas do segmento de Tecnologia e Design.
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Esta secdo tem como objetivo apresentar, de forma detalhada, o processo de
desenvolvimento do projeto, destacando as etapas percorridas, decisoes
tomadas e os resultados parciais obtidos ao longo da execucdo. Para orientar
esse processo, foi adotada uma abordagem metodoldgica estruturada, com o
intuito de garantir coeréncia, profundidade e relevGncia a investigagcdo
proposta.

APLICACAO DO CBL NO PROJETO

ENGAGE

Na primeira etapa, foi realizada uma andlise preliminar do contexto escolhido:
IA e Design. Dentro deste contexto, foi aprofundado o conhecimento sobre as
necessidades do publico-alvo, com o intuito de compreender os desafios
enfrentados e mapear possiveis oportunidades de intervencdo. O desafio
central emergiu a partir do diagndstico inicial, estruturando o percurso
investigativo e estabelecendo uma conexdo direta entre o projeto e a
realidade observada.

GRANDE IDEIA

“IA e Design - Contexto: A inteligéncia artificial esta transformando o papel
do designer de interfaces e experiéncia, tornando-se uma ferramenta
essencial para otimizar fluxos de trabalho, estimular a criatividade e
expandir as possibilidades de criacdo. No cendrio atual e futuro, a adog¢do
da IA nado é apenas uma vantagem competitiva, mas uma necessidade para
a inser¢cao e permanéncia no mercado de trabalho.”

Com base na Grande ideia, € necessdrio tragar questdes que auxiliem a
contextualizar e adequar a ideia para um contexto ainda mais especifico, que
irdo direcionar a escolha do desafio que o projeto busca solucionar.
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QUESTOES ESSENCIAIS

As questdoes essenciais foram mapeadas através de uma dindmica de
brainstorming, onde foram utilizados 3 grandes pilares direcionadores: 1.
Explorar o uso real, sentimentos e experiéncias subjetivas com IA no Design, 2.
Investigar lacunas na formag¢ao do Designer e 3. Estudar e compreender as
barreiras enfrentadas no uso de IA.

Com base nos pilares, uma série de questdes essenciais foram levantadas a
fim de contemplar o alcance de cada eixo, que juntas totalizaram 27 questoes
essenciais.

O brainstorming foi a técnica escolhida pois € uma estratégia amplamente
utilizada em processos criativos e investigativos, especialmente em contextos
que demandam pensamento divergente e interdisciplinar (OSBORN, 1953;
BROWN, 2009). A natureza ndo linear e exploratdria do brainstorming
mostrou-se particularmente adequada para o contexto da metodologia
Challenge Based Learning (CBL), cuja estrutura exige a problematizacdo
critica a partir de um desafio real.

Dessa forma, o uso do brainstorming contribuiu para ampliar a compreensdo
inicial do problema e direcionar a elaboragdo de perguntas essenciais
coerentes com os objetivos da pesquisa e alinhadas com a realidade empirica
observada.

CBL - Essential Questions

Explorar o uso real, sentimentos e experiéncias Investigar lacunas na formagao Estudar e compreender as barreiras
subjetivas com |A no Design do Designer enfrentadas no uso de IA

FIGURA 6 - BRAINSTORMING DE ESSENTIAL QUESTIONS
Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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Dentre elas, foram escolhidas 9 questoes essencidais:

“Como o contexto profissional (freelancer, agéncia, industria etc.) impacta o
uso da IA no design?”

‘A IA e percebida mais como aliada ou como ameaga entre profissionais de
design?”

“‘As instituicoes de ensino estdo alinhadas com as demandas do mercado
em relagdo a IA?”

“Como os estudantes de design se sentem em relagdo a sua prepara¢do
para usar IA no trabalho?”

“Ouais competéncias relacionadas a IA sdo percebidas como essenciais
por profissionais recém-formados?”

“Ouais sdo os principais obstdculos enfrentados por designers ao tentar
utilizar IA em seus projetos?”

“As ferramentas de IA sdo intuitivas e acessiveis para profissionais de
design?”

“O acesso a ferramentas e recursos de IA € democrdtico entre designers
de diferentes contextos?”

“As barreiras enfrentadas por designers variam de acordo com o nivel de
experiéncia ou area de atuagqo?”

Ademais, segundo o CBL, as questoes essenciais precisam ser condensadas
em uma uUnica capaz de ser ampla e relevante para o publico-alvo. Sendo
assim, apos revisar as questoes priorizadas e observd-las pela perspectiva do
publico-alvo, utilizando dados disponiveis na internet (como Videos no youtube,
Podcasts, Posts e Artigos), a questdo essencial escolhida para o projeto foi:

“Como a inteligéncia artificial esta impactando a preparag¢ao dos designers
e transformando as exigéncias do mercado de trabalho na drea do design?”
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DESAFIO

Ao analisar todos os dados coletados nas etapas anteriores, € possivel atestar
alguns fatores relevantes, sdo eles:

A formag¢do académica do Designer ndo € compativel com as novas
expectativas do mercado referente ao uso da IA.

Eduardo Magrani (2020), pesquisador na Fundag¢do Konrad Adenauer, jd
defendia a necessidade de reinvencdo dos Estados para garantir formagao
voltada aos empregos do futuro:

“O problema da empreqabilidade gera necessidade imediata de
plano de ac¢do pelos Estados para que faca trabalho de
formacao para empregos do futuro de modo que ndo seja so
ameaga e que pessoas consigam se requalificar para trabalhar
juntos” (MAGRANI, 2020).

Entretanto, a velocidade com que novas tecnologias sdo consolidadas tem
superado a capacidade das instituicoes de ensino superior de atualizar as suas
grades curriculares devido a diversos fatores, um deles, ja citado
anteriormente, referente oo corte de orgcamento para as universidades
federais. Este cendrio resulta em alunos formados que ndo possuem
habilidades compativeis com o que € necessdrio para o ingresso de novos
profissionais no mercado, que fica cada vez mais competitivo.

O conteudo disponivel sobre uso de IA ainda € muito técnico e requer
aprofundamento para melhor utilizagdo das tecnologias.

Grande parte do conteudo disponivel sobre IA € voltado a publicos com
formagao técnica, como profissionais das dreas de computag¢do, estatistica ou
engenharia. Essa abordagem especializada dificulta o acesso e a
compreensdo por parte dos designers, que geralmente ndo possuem O
repertorio técnico necessdrio para tal. Isso evidencia a necessidade de
conteudos mais acessiveis, interdisciplinares, prdticos e compativeis com a
realidade do publico-alvo.
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Desta forma, € necessdrio que o desafio do projeto abranja os 2 apontamentos
anteriores. E para que a definicdo do objetivo fosse realizada de maneira
coerente, realizei um processo reflexivo e modular evidenciondo as
necessidades em um gquadro visual, onde pude refinar as ideias e dados jd
existentes.

CBL - Desafio

Formacdo do Designer ndo é . " .
= O conteddo disponivel sobre uso

compativel com as expectativas = T 4 ,
de |A ainda & muito técnico

do mercado

Criar uma

FIGURA 7 - PROCESSO DE CONSTRUQAO DO DESAFIO
Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Sendo assim, o desafio escolhido foi: “Criar uma ferramenta acessivel e
modular que auxilie designers de diferentes niveis de senioridade a
incorporar a IA em seu fluxo de trabalho.”

INVESTIGATE

A proxima fase do CBL € a fase de investigagdo. Durante este periodo foram
consultados dados ja disponiveis na internet e pesquisas realizadas pela
autora, com o objetivo de compreender as multiplas dimensdes do problema
em foco.

Os resultados dessa investigagdo forneceram bases fundamentais para a

definicdo de critérios e restricoes que orientaram a fase sequinte do
desenvolvimento do projeto.
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QUESTOES NORTEADORAS

Segundo a metodologia do CBL, €& possivel tragcar diversas questdes
norteadoras para cada questdo essencial. Entretanto, a fim de realizar
definicoes com mais objetividade, foi escolhida uma Guiding Question por
Essential Question, através da mesma técnica de brainstorming utilizada no
mapeamento das questoes essenciais.

CBL - Guiding Questions

Como o contexto profissional (freelancer,
agéncia, industria etc.) impacta o uso da lA no
design?

A IA é percebida mais como aliada ou como As instituicoes de ensino estdo alinhadas com as
ameaga entre profissionais de design? demandas do mercado em relagao a |1A?

Como os estudantes de design se sentem em Quais competéncias relacionadas a IA sdo Quais sdo os principais obstaculos enfrentados
relagdo a sua preparagao para usar 1A no percebidas como essenciais por profissionais por designers ao tentar utilizar IA em seus
trabalho? recem-formados? projetos?

0 acesso a ferramentas e recursos de lA @ As barreiras enfrentadas por designers variam de

As ferramentas de |A s3o intuitivas e acessiveis

piira profistionals de dedlgn? democratico entre designers de diferentes acordo com o nivel de experiéncia ou drea de

contextos? atuagao?

FIGURA 8 - BRAINSTORMING DE GUIDING QUESTIONS
Fonte: Elaborado pela autora (2025).

As 9 questoes norteadores escolhidas foram:

“‘Oue tipos de tarefas relacionadas ao design sdo automatizadas ou
apoiadas por IA em diferentes ambientes de trabalho?”

‘Ha diferengas de percepgdo entre designers experientes e iniciantes
quanto ao impacto da IA?”
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“O conteudo curricular prepara os estudantes para trabalhar com IA na
pratica profissional?”

“Oue tipos de habilidades relacionadas a IA os estudantes sentem que
estgo faltando em sua formag¢ao?”

“De que forma os recém-formados tém buscado desenvolver
competéncias relacionadas a IA fora da universidade?”

“Quais limitagdes tecnicas impedem o uso da IA no cotidiano profissional
do design?”

“‘Existem barreiras de idioma, interface ou usabilidade nas ferramentas
mais populares?”

“Existem alternativas gratuitas ou acessiveis que permitam o uso de IA por
profissionais independentes?”

“Oual a maior dificuldade relatada por séniores que jd estdo consolidados
no mercado com a chegada da IA em sua rotina?”

Apds o brainstorming, sequndo a metodologia, o condutor do framework
poderd selecionar a quantidade desejada de Guiding Questions a fim de
auxilid-lo no posterior refinamento da solugdo. Sendo assim, a fim de
condensar as 9 questoes norteadoras escolhidas anteriormente, foram
escolhidas 3 questoes para a continuidade do projeto:

Que tipos de tarefas relacionadas ao design
sdo automatizadas ou apoiadas por IA em
diferentes ambientes de trabalho?

Que tipos de habilidades relacionadas a IA os
estudantes sentem que estdo faltando em sua
formagdo?

De que forma os recém-formados tém buscado
desenvolver competéncias relacionadas a IA fora da
universidade?
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Apos a definicdo das questdes direcionadoras do projeto, € necessdrio tragar
atividades que auxiliem o condutor do framework a encontrar as respostas
para os questionamentos levantados. Sendo assim, as atividades mapeadas e
executadas foram:

(Atividade 1) Desk Research: A etapa de pesquisa documental teve como
objetivo identificar quais tipos de tarefas relacionadas ao Design estdo sendo
automatizadas ou apoiadas por tecnologias de IA. Esta investigagdo permitiu
compreender como a IA estd remodelando o escopo de atuacdo do designer e
quais competéncias estdo sendo reconfiguradas a partir da introdugdao dessas
ferramentas no fluxo de trabalho. Abaixo, estdo as observacdes e dados
coletados:

1 Automatizagdo de tarefas operacionais/repetitivas

Atividades como redimensionamento de imagens, correcdo de cor, criagdo de
personas, diagramas, roteiros de entrevista, remo¢do de fundos e geracgdo de
variagoes visuais sdo alguns dos exemplos de atividades que estdo passando
por essa transformacdo impulsionadas por ferramentas como Luminar Neo,
EdrawMax Al e ChatGPT.

2  Geracgado de layouts/prototipos

Geracdo de layouts/prototipos: Criagcdo de protdtipos de baixa, média e alta
fidelidade, muitas vezes com fluxos logicos ja integrados. Ferramentas como
Lovable e Buildglare sdo capazes de criar prototipos e produtos interativos @
partir de instrucdes textuais bdsicas, reduzindo o tempo necessario para a
entrega de um produto digital. Neste topico, € relevante mencionar que o
movimento de abandono da prdtica de constru¢gdo de wireframes/prototipos de
baixa fidelidade fica cada vez mais forte ao passo que essas ferramentas
evoluem, tornando a esteira de trabalho do Designer menos operacional e mais
estratégica/critica.
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3  Testes e validagao de experiéncia do usudrio

Apos o periodo pandémico, solugdes que proporcionaram o contato entre o
entrevistador e o entrevistado de maneira remota se consolidaram no
mercado de UX (experiéncia do usudrio). Com a chegada da IA, ferramentas
como o Maze permitem que o Designer desprenda menos tempo na
compilagdo e andlise de dados, pois disponibiliza opgdes para que seja
utilizada a inteligéncia da |IA para tal. Outras ferramentas vdo além, ndo
somente auxiliam na reunido e andlise de dados, também tentam minimizar a
necessidade de recrutamento de entrevistados, como a Syntheticusers, que
promete, atraves de uma série de comandos e |IAs, criar entrevistas sintéticas
com personas que assumem personalidades parecidas com clientes reais da
empresa. Sendo assim, outra atividade é retirada do Designer, a de curadoria
(Mapeamento de perfil, género, dados pessoais, enderec¢o, habilidades e
outros.) e sele¢cdo dos entrevistados.

4  Apoio a ideacdo e criatividade

Modelos generativos como Midjourney, DALL-E e Adobe Firefly sdo utilizados
para a criagdo de imagens, ilustragcoes e composi¢oes visuais a partir de
descrigdes textuais, ampliando o repertodrio visual e acelerando os processos
criativos das mais diversas dreas do Design.

5  Produg¢do multimidia automatizada

Geracdo de video, audio, narrativas e animagdes sdo potencializadas atraves
de ferramentas como Gemini VEO 3 e Sora, simplificando a producdo de
materiais digitais para redes sociais, campanhas de marketing e
apresentagdes de projetos. Neste cendadrio, faz-se vadlido mencionar que este
uso em especifico esteve em lugar de visibilidade no Brasil em 2025,
principalmente apos a prefeitura de Ulianopolis, localizada no estado do Parg,
divulgar uma campanha junina nas redes sociais que fora construida 100%
com Inteligéncia artificial, elementos como narracdo, cendrio e até mesmo
figuras tipicas da festa popular como a noiva e o noivo da quadrilha.
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Exploracao de ferramentas: O objetivo da atividade € buscar
ferramentas e plataformas a fim de analisd-las e realizar um estudo sobre
como estas solugdes utilizam IA para ensinar usuarios a utilizarem a propria 1A
de maneira mais eficiente, inteligente e critica, dentro dos processos criativos e
estrategicos da drea de Design.

O processo de avaliacdo de cada ferramenta sequiu a metodologia da andlise
SWOT, que consiste na identificacdo e andlise de quatro dimensdes
estrateqgicas: Forgcas (Strengths), Fraquezas (Weaknesses), Oportunidades
(Opportunities) e Ameacgas (Threats). Embora tradicionalmente estruturada em
quatro dimensdes, neste trabalho a andlise SWOT foi adaptada para focar
exclusivamente nos elementos internos (forcas e fraquezas) das ferramentas,
por se tratar de um estudo voltado a usabilidade e aplicagdo diddtica pratica
no contexto do design com IA.

1 LearnPrompting.org

Plataforma gratuita e open-source que ensina diversos assuntos que tangem o
aprendizado sobre |IA, como: Engenharia de prompts, Prompt Hacking e Al
Safety. Os conteudos variom desde o nivel introdutdrio ate o avancado e sdo
apresentados em modulos diddticos com explicagdes teodricas, exemplos
praticos e quizzes.

® Leam Prompting

M wuuls5es

Filters

£ Level

Introduction to
Prompt Hacking

Introdustion to Advanced Prompt Advonced
Engineering Prompt Hocking

Prompt Enginsering

FIGURA 9 - CURSOS DO NIVEL BASICO DO LEARN PROMPTING
Fonte: https:/learnprompting.org/courses
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Entre as principais forcas constatadas, destaca-se a organizagdo diddtica dos
conteudos, com trilhas de aprendizagem bem estruturadas e categorizadas,
além da gratuidade no acesso a materiais ricos, 0 que amplia seu alcance e
acessibilidade, apesar de todos os seus conteudos serem disponibilizados
somente na lingua inglesa. A plataforma também oferece possibilidades de
aprendizado prdtico, por meio de um playground com modelos de linguagem
(LLMs), permitindo a experimenta¢cdo com IA em tempo real.

No entanto, foram identificadas fraquezas relevantes, como a interface
predominantemente textual, que limita o engajamento de usudrios com perfil
mais visual, e a auséncia de personalizagdo na jornada de aprendizagem,
exigindo que o proprio usudrio saiba quais conteudos explorar. Ademais, nota-
se uma baixa contextualizacdo dos conteudos para aplicagdes profissionais e
de mercado, o que pode dificultar a transferéncia do conhecimento adquirido
para situagdes praticas especificas, como nas dreas do design.

Esses elementos sugerem que, embora a ferramenta apresente um forte
potencial educacional, carece de maior adaptagdo as demandas prdticas e
individuais dos usudrios.

LearnPrompting.org

Forgas Fraguezas

Impossibilidade de

FIGURA 10 - ANALISE DE FORCAS E FRAQUEZAS DO LEARN PROMPTING
Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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2  PromptHero

Plataforma conhecida como um “repositdrio de prompts” para ferramentas
como VVeo, Midjourney, ChatGPT, DALL-E e outras. Possui uma interface similar
a um grande blog, onde os usudrios podem pesquisar, salvar e compartilhar
prompts para tarefas especificas, aléem dos seus resultados. Recentemente a
PromptHero lancou o PromptHero Academy, local dedicado para o
aprendizado voltado para |IA, com ftrilhas de conhecimento especificas para
areas de conhecimento “criativo’, a exemplo dos cursos de criagcdo de imagens
com engenharia de prompts e criacdo de influenciadores digitais.

Por ser uma nova abordagem da plataforma, a quantidade de conteldos
existentes para andlise ainda ¢é raso. Entretanto, € possivel realizar
apontamentos objetivos que evidenciam suas for¢as e fraguezas.

Widjoumey 4
for oot

graphic design
& art professionals

Content Creation with Al for Brands and Products Midjourney for graphic design & art professionals

—— = -
Generative Al P Al inflilence b p 4

et started with ; and consistentasa | 4
gtab[e Dmv;;on : characters l.;_‘ i‘nh

FIGURA 11 - CURSOS DO PROMPTHERO ACADEMY
Fonte: https:/prompthero.com/academy/courses
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A plataforma oferece uma experiéncia de primeiro contato atrativa, com
exemplos visuais que ilustram os efeitos prdticos das técnicas de prompt
utilizadas, o que pode estimular o engajamento e facilitar a compreensdo de
usudrios iniciantes. Alem disso, a possibilidade de explorar conteldos na
comunidade com base em estilos de imagem e ferramentas enriquece a
experiéncia de uso, apesar de ndo estar relacionada a um processo
pedagogico. Todavia, identificam-se fraqilidades significativas, como a
auséncia de um percurso formativo estruturado, dificultando o
desenvolvimento progressivo de competéncias.
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Alem disso, os cursos oferecidos sdo curtos, fragmentados e ndo promovem a
experimentagcdo prdtica direta, sendo assim, o usudrio, apesar de ter um
conteddo tedrico rico, ndo consegue praticd-lo em um ambiente que o guie
para alcangar o processo de aprendizado completo. Nota-se, tambem, um
foco no uso artistico/visual, com escassez de conteudos voltados a aplicacdo
analitica ou estratégica dos prompts em contextos profissionais.

Desta forma, embora a ferramenta tenha potencial no estimulo a criatividade,
ainda carece de estrutura pedagogica e profundidade prdtica para formar
usudrios com dominio técnico mais abrangente.

CBL - Analise

PromptHero

Fraquezas

Expiloragan por abjetive & comunidade stiva

FIGURA 12 - ANALISE DE FORCAS E FRAQUEZAS DO PROMPTHERO
Fonte: Elaborado pela autora (2025).

3 Khanmigo (Khan Academy + GPT-4)

Assistente educacional criado pela Khan Academy para atuar como tutor ou
colega de estudos para alunos do ensino bdsico e medio. Diferentemente das
ferramentas analisadas anteriormente, o Khanmigo ndo possui 0 objetivo
primario de ensino da utilizacdo de IA, mas sim, atraves do raciocinio guiado,
estimular o usudrio a chegar a suas proprias conclusdes sobre problemas
académicos, ao invés de Lhe retornar respostas imediatas.
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Em 2024 a ferramenta recebeu uma avaliaogdo de 4 estrelas da Common
Sense Media, tornando-se uma das ferramentas de de IA para educagdo mais
bem avaliadas superando outras como ChatGPT e Bard (KHANMIGO, 2024).
Isto foi possivel pois a ferramenta preza pela privacidade dos dados de seus
usudrios de forma transparente, alem de ter toda a sua comunicagdo
adaptada para garantir a sequranca das crion¢cas e aplicar um formato de
aprendizado estimulador e dindmico, baseado nos mais de 20 anos de
expertise da Khan Academy, criadora do Khanmigo.

Khanmigo Tools

Plan Create Support

Lesson Plan Leveler Chunk Text
Create st v, detaile an pla i Adj «x Lexds into manageabl ~clior

Clear Directions Exit Ticket Learning Objective(s)
JE L WILISE, € t [ Yy 4 t2 gL 0 f-les -, 0o Clear, me.
- e instn

Real World Context Generator Multiple Choice Assessment Questions Generator

Discussion Prompts Lesson Hook Malke It Relevant

FIGURA 13 - VISAO GERAL DO KHANMIGO
Fonte: https:/www.khanmigo.ai/pt/learners

RApesar de ter um objetivo diferente das outras ferramentas, Nno que se refere
ao ensino de |A utilizando a propria IA, o Khanmigo foi escolhido para esta
atividade a fim de utilizar a sua rica abordagem de ensino como referéncia
para a experiéncia gue serd construida para os usudrios do produto final deste
projeto.

O fator destaque da ferramenta se da pelo fato da utilizagcdo da |IA como
intermedidria do aprendizado, e ndo fim. O usudrio é inserido no contexto como
protagonista e precisa, através do seu senso critico, formular as perguntas
corretas para que o tutor, uma IA treinada com o motor do ChatGPT-4, possa
auxilid-lo até que o resultado “correto” seja alcangado.
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A palavra correto foi inserida como destaque pois dentro de um meétodo de
ensino, principalmente quando aplicado em iniciantes, requer um cuidado
especial para a cateqgorizagdo dos resultados obtidos atraves do processo de
aprendizagem. Existe um limiar entre o que € uma resposta certa ou errada,
principalmente quando o usudrio € colocado como peca chave do processo e
a ferramenta faz com maestria o que muitas ndo fazem, ensinam o usudrio
atraves do “erro”, sendo esta a sua maior forga.

Por fim, apesar de ser uma ferramenta mais acessivel quando comparada as
outras aqui avaliadas, ndo possui ainda compatibilidade com a linqua
brasileira e depende de uma assinatura mensal para o seu acesso, sendo
essas duas possiveis barreiras para Nnovos usuarios.

Sendo assim, a andlise evidenciou que as ferramentas e recursos atuais ainda
ndo oferecem processos de aprendizado intuitivos e dindmicos, pois fornecem
conteudo em um formato tradicional, atraves de video ou texto, onde a
interacdo do usudrio e a inteligéncia sdo minimas, quase que nulas. Entretanto,
€ importante frisar gue o consumo de conteudos através de video ou texto ndo
€ um demérito, pelo contrdrio, se faz extremamente necessdrio para o
aprendizado completo de um individuo. Entretanto, quando utilizada de forma
isolada, sem disponibilizacdo de exercicios praticos, perde-se grande parte do
potencial do ciclo de aprendizado.

Desta forma, € possivel notar que existem lacunas no suporte de usudrios, e
neste cendrio, Designers, a realizar uma integracdo mais critica, consciente e
estratégica da IA nas suas tarefas do dia a dia.
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3 Pesquisa com publico alvo

Apesar das pesquisas e andlises realizadas com dados disponiveis na internet
serem ricas, faz-se necessdrio compreender as dores, necessidades e desejos
do publico alvo afetado pelo contexto deste projeto. Sendo assim, como ultima
atividade, foi realizada uma pesquisa quantitativa assincrona, que através de
um formuldrio criado no Google Forms, coletou 35 respostas, entre os dias 02
de a junho e 13 de junho de 2025, periodo em que a pesquisa foi divulgada nos
meios de comunicagdo escolhidos pela autora (Whatsapp, Instagram e
LinkedIn).

As perguntas da pesquisa foram mapeadas atraves da compilagdo e andlise

de dados coletados na fase de Engage e Investigate, além de considerar as
Essentials e Guiding questions.

CBL - Perguntas da pesquisa

Inteligéncia Artificial no Design Formacgao e Mercado de Trabalho

FIGURA 14 - PERGUNTAS ESCOLHIDAS PARA A PESQUISA QUANTITATIVA
Fonte: Elaborado pela autora (2025).

A andlise das respostas revelou padrdes recorrentes sobre 0 uso e percepgdo
das tecnologias de inteligéncia artificial no campo do design.
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CBL - Perguntas da pesquisa

Vocé se considera..

Profissional com mais de 3 anos

Sacio de uma empresa de design

GRAFICO 1 - PESQUISA: PERFIL DO PUBLICO ALVO
Fonte: Elaborado pela autora (2025).

A drea de atuacdo de maior predomindncia atingida na pesquisa foi Design
grafico (40%), sequido por Product Design (28,6%) ¢ UX/UI Design (22,9%). E
necessario enfatizar que, apesar do foco do estudo ser direcionado para a
area de UX/Product Design, o produto resultante deste projeto poderd
abranger quaisquer area de atuacdo profissional, se evoluida para tal. Sendo
assim, a predomindncia de respondentes na drea de Design grdfico ndo
inviabiliza ou descredibiliza outros dados aqui expostos.

CBL - Perguntas da pesquisa

Vocé atua principalmente em qual area?

Design Grafico

Product Designer

UX/UI Design

Produto Digital / Produte Fisico

UX Research

UXUIPDGrafico/Digital

GRAFICO 2 - PESQUISA: AREA DE ATUACAO
Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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Em relagdo ao uso da IA no fluxo de trabalho, mais de 80% dos respondentes
afirma ja utilizar algum tipo de ferramenta no seu dia a dia, enquanto 14,3%
apontam estar iniciando o processo de aprendizado e exploracdo desta
tecnologia.

CBL - Perguntas da pesquisa

Vocé ja utiliza alguma ferramenta com Inteligéncia Artificial no seu
processo de trabalho?

Sim

Estou comegando a explorar

Ferramentas de IA ndo-generativas

N#o

GRAFICO 3 - PESQUISA: UTIL\ZAQAO DE IA NO COTIDIANO
Fonte: Elaborado pela autora (2025).

No que diz respeito as potencialidades da |A, os participantes apontaram suad
utilidade principalmente no apoio ao Brainstorming, no processo de
Descoberta (Discovery), na automacado de tarefas repetitivas, como a criagdo
de roteiros de entrevista, otimizagdo de tempo e esforco cognitivo e auxilio
criativo, sendo base de inspiracdo para o trabalho.

CBL - Perguntas da pesquisa

Na sua opinidao, como a |A pode ajudar no seu trabalho como designer?

—==1NSP1lracao

persona
dado comportamentals

bralnstormlng

.bloqu91o

consalidacdao de informacoes

sugestoes

GRAFICO 4 - PESQUISA: PRINCIPAIS POTENCIALIDADES DA IA

Fonte: Elaborado pela autora (2025). 47



Jd as principais dificuldades relatadas giram em torno da falta de dominio na
elaboragdo de prompts, da obtencdo de resultados fora do esperado e da
auséncia de conhecimentos técnicos sobre o funcionamento das IAs. Muitos
usuarios relataram tambem limitacdes na interface ou na compreensdo dos
comandos necessarios para explorar melhor as ferramentas

CBL - Perguntas da pesquisa

Quais dificuldades vocé enxerga (ou ja enfrentou) ao tentar usar 1A
nas suas tarefas do dia a dia?

Resultados diferentes dos desejados

Resultados diferentes dos desejados
Failta de conhecimento sobre como executar uma tarefa . Resultados sem profundidade

. Dificuldade na elaboragao dos
Falta de conhecimento sobre gual ferramenta usar g comandos (Prompts)

. Falta de conhacimento sobre

Resultados sem profundidade qual ferramenta usar

Falta de conhecimento sobre

como executar uma tarefa
Difieuldacle na elaboragdo dos comandos (Prompts)

10 20

GRAFICO 5 - PESQUISA: PRINCIPAIS DIFICULDADES UTILIZANDO IA
Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Em relacdo a percepgdo sobre possiveis ameacas a criatividade, a maioria dos
respondentes ndo considera a IA uma substituta do designer, mas sim um
complemento, uma extensdo da criatividade. Ainda assim, hd um sentimento
de insequranca quanto a originalidade e ao papel autoral do designer diante
da presenca constante da IA nos fluxos de trabalho. Abaixo, estdo inseridas
algumas das passagens enviadas por respondentes sobre sua percep¢do:

“Ndo. Acho que ela ajuda em algumas tarefas, mas claro, € necessdrio bom senso
para o seu uso e também uma visdo critica sobre suas respostas ou resultados.”
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Percepgdes acerca da IA

“Acredito que a IA, na verdade, potencializa minha criatividade. O problema esta
quando seus resultados sdo usados de maneira "crua" ou superficial, sem contexto,
pardmetros ou personalizagdo.”

“Ameaca, ndo ameaga, mas que abala um pouco a sequranga/ confianga sim. Sinto
que quando pecgo para ela fazer algo, sempre serd melhor do que eu faria sem ela.”

“Sim, porém isso dependerd da forma como o usudrio estd utilizando as ferramentas,
devendo ser um alicerce onde o mesmo ird utilizar a sua criatividade para solicitar
algo da IA dessa forma ela ndo serd uma ameag¢a mas sim um impulsionador.”

“Ndo. Acredito que a IA é uma otima ferramenta, mas que precisa ser direcionada por
alqguém que realmente tenha conhecimento sobre o assunto para atingir os resultados
desejados”

“A medida que clientes, principalmente empresas na busca do barateamento do servigo,
passam a aceitar trabalhos feitos por IA, vejo o risco de sucateamento da nossa profissdo. E
algo parecido com o que jd acontece no mercado de ilustragdo, onde a ilustragdo feita por
IA generativa tém assumido quase gratuitamente a demanda de muitos possiveis clientes,
independente da qualidade da peca final.”

“Sim e ndo. Sim porque a utilizagdo de IA para realizagdo de design grdfico resulta na mad
educa¢do sobre a importdncia do trabalho de um designer humano no processo. Ndo
porque a consciéncia de arte de um designer deve ser algo que vd além da operagdo, para
evitar essa substituicdo ou ameaca, portanto hd a necessidade de repensar o trabalho que
vocé realiza hoje em dia.”
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Outra constatacgdo relevante foi a de que a maior parte dos participantes nao
teve contato com conteudos sobre IA durante sua formag¢do académica.
Quando houve, foi de maneira superficial ou por iniciativa propria.

CBL - Perguntas da pesquisa

Durante a sua formacao (académica ou autodidata), vocé
teve contato com conteudos sobre IA aplicada ao Design?

Sim, mas de forma superficial

Sim, com profundidade

Estou aprendendo por conta propria

GRAFICO 6 - PESQUISA: CONTATO COM A IA DURANTE A FORI\/IAQAO
Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Quando perguntados sobre os maiores desafios para a aprendizagem e
aplicagdo pratica da IA, as respostas evidenciam que as maiores dores estdo
relacionadas a falta de conhecimento acessivel, caréncia de recursos e a
linguagem técnica adotada pelas plataformas.
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CBL - Perguntas da pesquisa

Na sua opinifo, qual & o maior desafio para aprender e aplicar I1A

dentro da formac&o em Design hoje?

Faita de conhecimento
Linguagem 1écnica

Conteddo em linguagem estrangeira
2. Falta de conhecimento
Falta de acesso ags recursos necessdrios
. Linguagem técnica
Menhuma lA funciona bem
4. Contetdo em linguagem estrangeira

Faita de incentivo por parte do...
Até onde sei, hd bastante cont..,

Acredito que o maior desafios..

GRAFICO 7 - PESQUISA: DESAFIOS PARA A APRENDIZAGEM E API_\CA(;AO BAVAY
Fonte: Elaborado pela autora (2025).

A relacdo de impacto deste panorama com o mercado de trabalho se torna
evidente ao observar que mais de 80% dos respondentes sentem que
precisam aprender mais sobre |A para manter suas posicdées no mercado de
trabalho. Este dado reforca a defasagem do ensino sobre |A no processo de
formacdo do publico alvo, tendo em vista que somente 17,1% dos respondentes
aprendeu sobre IA de maneira profunda.

CBL - Perguntas da pesquisa

Com a chegada da |A, vocé sente que precisa aprender
novas habilidades para continuar competitivo no mercado?

Sim, sinto que preciso aprender mais sobre
@SSE Novo cendrio para aumentar meu legue

de eonhacimento

Ainda estou entendendo o impacto da |1A

MNéo, me sinto confiante nas minhas
habilidades atuais

GRAFICO 8 - PESQUISA: SEGURANCA NO MERCADO
Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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A fim de buscar compreender a fundo quais sdo as necessidades percebidas
pelos proprios estudantes e profissionais, para os que visualizam a
necessidade de aprender novas habilidades para se sentirem mais sequros e
consolidados no mercado de trabalho, percebe-se a tendéncia de desejo
referente O compreensdao de quais ferramentas utilizar para as tarefas do
cotidiano, além de consequir aplicar tais ferramentas em contextos
complexos e que exigem pensamento critico. Por ser uma pergunta de
multipla escolha, pode-se perceber que todas as 4 alternativas listadas na
pesquisa foram muito votadas, com diferencas de somente 2-3 respostas
dentre as mais escolhidas e menos escolhidas.

Tendo isso em vista, € necessario considerar a relevancia das duas outras
opcoes disponiveis na pesquisa, que evidenciaom a necessidade de
aprendizado sobre as boas prdticas de prompt engineering a fim de construir
prompts mais robustos e, por consequinte, obter os resultados mais assertivos
e a necessidade de aprender a como usar IA em na linguagem estrangeirq,
que neste contexto, trata-se da linqua inglesa.

CBL - Perguntas da pesquisa

Se vocé respondeu sim ha pergunta anterior, quais seriam as
habilidades que vocé sente necessidade de aprender?

‘Como montar prompts para ter os resultados que desejo
Saber qual ferramenta de |1A usarem

cada momento do meu trabalho

Pensamento critico e compreensao de
‘Como usar a |A para as minhas tarefas do dia a dia

contextos complexos

Como montar prompts para ter 0s

Saber qual ferramenta de IA usar em cada momento do meu - resultados gue desejo
trabalho

Como usar a |A para as minhas tarefas
do dia a diantelido em linguagem

estrangeira
Pensamento critico e compreensio de contextos complexos

GRAFICO O - PESQUISA: HABILIDADES A SEREM DESENVOLVIDAS
Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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Alem disso, ao serem perguntados se se sentem ameacados com a chegada
da IA e a sua relevdncia dentro das equipes, a maioria dos respondentes
demonstra um sentimento ambiguo em rela¢gdo a IA: enquanto reconhecem
seus beneficios em termos de produtividade e eficiéncia, também expressam
receios quanto a substituicdo profissional e a perda de relevancia no ambiente
de trabalho. Os pontos de destaque identificados foram:

A Adocdao como diferencial competitivo

Diversos profissionais destacam que a utilizacdo da IA jd € esperada nas
empresas em que trabalham e pode se tornar critério de permanéncia. A
percepgcdo de que “‘guem ndo acompanha, fica para tras” € recorrente entre os
respondentes.

4+ Complemento ao trabalho humano

H& tambem uma visdo de que a IA pode potencializar as entreqgas, desde que
integrada de forma estratégica com competéncias humanas como
criatividade, pensamento critico e gestdo.

Inseguranca e ansiedade profissional

Alguns relatos apontam que a pressdo pela produtividade e pela automagdo
estd diretamente ligada a decisdes corporativas voltadas a redu¢cdo de custos
e aumento de performance, o que pode comprometer a experiéncia e
qualidade de entregas no longo prazo.

% Resiliéncia em contextos especificos

Profissionais em cargos de lideranga ou que atuam em empresas com
posicionamento critico sobre a |A relatam sentir-se menos ameagados,
refor¢cando o papel estratégico do designer alem das tarefas operacionais.

/7 Capacitagao continua

A atualizacdo constante e o dominio sobre ferramentas de IA sdo vistos como
fundamentais para se manter relevante nas equipes € no mercado.
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Embora a IA ndo seja vista como uma ameaca imediata para todos, hd uma
clara percepcdo de que sua presenga € transformadora e irreversivel. Os
profissionais mais preparados para lidar com essas mudangas sdo 0s que
compreendem a IA como aliada estrategica e investem em capacitacdo para
utiliza-la de forma critica e criativa.

SINTESE

A fase de Investigate teve como foco compreender, de forma aprofundada, a
relacdo dos designers com as tecnologias de inteligéncia artificial, buscando
mapear percepcoes, dificuldades e desafios associados ao seu uso e
aprendizagem no contexto do design contempordneo.

Para isso, foi realizada uma pesquisa quantitativa assincrona por meio de um
formuldrio Google Forms, que coletou 35 respostas entre os dias 02 e 13 de
junho. A amostra contemplou profissionais e estudantes da drea de Design,
com destaque para profissionadis com mais de 3 anos de experiéncia e
estudantes entre o 6° e o 8° periodo. As dreas de atuagdo predominantes
foram Design Grdfico, Product Design e UX/UI Design.

Os dados evidenciaram gue mais de 80% dos participantes ja utilizam
ferramentas de IA em seus fluxos de trabalho, demonstrando um cendrio de
adesdo significativa, embora ainda em constru¢do. A maioria reconhece as
potencialidades da IA especialmente no apoio ao brainstorming, automagdo de
tarefas repetitivas e otimizagdo de tempo. As palavras mais mencionadas
pelos participantes incluem inspiragdo, brainstorming, ideias e sugestoes,
destacando o papel da IA como catalisadora criativa e automatizadora de
trabalhos repetitivos.

Contudo, também foram relatadas dificuldades importantes, como a falta de
dominio na elaboragcdo de prompts, auséncia de conhecimento técnico e
frustracoes com resultados inesperados. Essas limitagdes revelam, entre
outros fatores, um descompasso entre o uso prdtico da IA e a formacdo
académica, tendo em vista que a maioria dos participantes relatou ndo ter
possuido contato com conteudos sobre IA durante sua graduagdo, quando a
obteve, o conteudo foi apresentado de forma SUPERFICIAL ou o aprendizado
foi realizado de maneira autbnoma.
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No que se refere a criatividade, os participantes ndo percelbem a IA como uma
ameaca direta, mas como uma extensdo do processo criativo, desde que
usada de forma critica. Ainda assim, surgem sentimentos ambigquos,
misturando otimismo quanto ao apoio que a |IA pode oferecer, e insequranca
diante da automacdo de tarefas e da possibilidade de substituicdo profissional.

A pesquisa aponta os principais desafios para a aprendizagem e aplicagdo
pratica da IA: falta de conhecimento acessivel, caréncia de recursos e o uso de
linguagem técnica pouco inclusiva. Esse panorama dialoga com a percepcdo
de que, para manter a competitividade no mercado, mais de 80% dos
respondentes sentem que precisam aprender mais sobre |A. A capacitacdo
continua e o dominio estrategico dessas ferramentas aparecem como fatores-
chave para a permanéncia no mercado e relevancia dentro das equipes.

Por fim, esses achados sustentam a importdncia do projeto em
desenvolvimento, ao evidenciar lacunas na formagdo e aplicagdo pratica da I1A
por designers, apontando para oportunidades reais de impacto através da
criagdo de uma solugdo educacional direcionada e acessivel, que posicione a
IA como uma aliaoda e um verdadeiro “segundo cérebro” do designer do
presente-futuro.
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SOLUCAO



ACT

A fase de Act corresponde ao Ultimo passo do CBL, € o momento de a¢cdo no
ciclo da metodologia, sendo voltada para a construgdo de solugdes concretas
para o desafio identificado nas fases anteriores (Engage e Investigate). O
principal objetivo desta etapa e transformar os aprendizados obtidos nas
andlises de ferramentas e pesquisa quantitativa em agdes tangiveis.

Nesta etapa, o projeto serd dividido em dois momentos fundamentais: o
conceito da solu¢gdo, em que se delineia o escopo geral do produto, e ©
desenvolvimento da solugdo propriamente dito, em que a ideia serd
materializada por meio do desenvolvimento da prova de conceito e validada
atraves de testes de usabilidade com o publico alvo.

Na etapa de conceituacdo da solugdo, o foco foi em idear e definir as
principais funcionalidades e destrinchamentos do produto. Trata-se de uma
fase estratégica, que visa estruturar os pilares da experiéncia do usudrio,
alinhar as suas propostas de valor com as expectativas e dificuldades
identificadas com o publico-alvo.

Para definir o conceito da solu¢cdo € necessario retomar o desafio ao qual o
produto visa atingir. O desafio escolhido dentro do contexto foi:  “Criar uma
ferramenta acessivel e modular que auxilie designers de diferentes niveis de
senioridade a incorporar a IA em seu fluxo de trabalho”. Com o desafio em
mente, a primeira etapa do conceito da solucdo foi a realizacdo de um
brainstorming para mapear ideias de funcionalidades que trardo impacto real
Qo produto.

O objetivo do brainstorming € mapear o maior volume de ideias possiveis para
que dentre elas sejam escolhidas as melhores opg¢des para o projeto, que
posteriormente serdo refinadas. A dindmica foi realizada no Figjam, uma das
ferramentas englobadas dentro do Figma, plataforma de colaboragdo
simult@nea focada na construcdo de prototipos, midias graficas e prototipos
digitais.
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O mapeamento de ideias durou 10 minutos e foi realizado unicamente pela
autora. No total, foram levantadas 32 possibilidades para as funcionalidades
do produto que pudessem contemplar as dores e aproveitar as oportunidades
mapeadas durante as fases de Investigate e Engage.

Mapeamento de features

FIGURA 15 - MAPEAMENTO DE FUNCIONALIDADES
Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Tendo em vista o tempo e recurso limitado acerca da construcdo de um
projeto de conclusdo de curso e as boas prdticas na criagdo de produtos
digitais, faz-se necessario priorizar quais das possibilidades serdo aplicadas.

Para esta tarefa foi aplicado o ICE Score, técnica de priorizacdo de iniciativas
criada por Sean Ellis, profissional conhecido por popularizar o conceito de
growth hacking. Este método propde a avaliagcdo de cada item com base em
trés critérios: Impacto (Potencial de gerar valor ou resultado), Confianca (Grau
de certeza na estimativa do impacto) e Facilidade (Esforco necessdrio para
implementacdo). Cada critério recebe uma nota de 1 a 10 e o resultado final é
obtido pela multiplicacdo dos trés valores: ICE = Impacto x Confianga x
Facilidade.
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Para cada eixo da andlise, sdo utilizadas:

1 Impacto (1)

Objetivo: Para mensurar o impacto da implementacdo de uma funcionalidade,
e necessdrio entender as necessidades dos usudrios que serdo afetados pelo
produto final. Conhecer sua rotina, dores, desejos e modos de uso pard
consequir projetar o produto mais adequado o possivel.

1-5 10
Muito Baixo Meédio Muito alto

2  Confianga (C)

Ja a confianga, diferentemente do Impacto, depende da experiéncia das
pessods gque irdo tangibilizar as funcionalidades no produto. Sequndo Tamar
Gilad, o “Termdmetro de confianca” € uma boa forma de mensurar de maneira
coerente o qudo confiante o time estd para a execucdo de uma determinada
atividade. E importante reforcar, entretanto, que, devido ao tempo de execucdo
deste projeto e os recursos aplicados nele, iremos adaptar o termbdmetro de
conflang¢a sugerido para um versdo mais simples, utilizando-a como base.

Datade Convicgao
langamento propiia
\ Apresentacdo
Resultados de testes: com parorama geral

estudos completos dea p\‘q

Suporte de pesquisas:
tendéncias,
7 metodologia

scala, testas A/B ™~

-b.g
2
<

Evidéncias do usuari

consumidor: muit i
o Nivel de

confianga

Opiniges: do time
gerente, de
externos,

Estimativase planos:
calc proximados,
X, timeline

umaemp aconcorrente.

Fonte: itamargilad.com

HGURATB—TERM@METWDDECONFMNQANO\CESCORE
Fonte: https:/leadster.com.br/blog/ice-score/
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3  Facilidade (E)

Objetivo: Para determinar a facilidade da implementagdo de uma
funcionalidade, € importante considerar dois fatores: Quantidade de pessoads
disponiveis e tempo. Ouanto mais tempo e mais pessoas, maior a facilidade,
assim como a afirmacdo inversa tambem € verdadeira. Neste projeto devemos
considerar um cendrio diferente, apesar de ser um produto criado por uma
unica pessoaq, por possuimos a facilidade do uso da |A na construcdo da PoC,
uma funcionalidade que poderia levar meses para ser feita, pode ser
construida facilmente em menos de um més. Sendo assim, tambem
adaptaremos este pilar para ser mais coerente com o contexto do projeto.

1-5 10
Muito Dificil Medio Muito facil

Semanas de trabalho

por pessoa Facilidade

<]lsemana
1-2semanas
3 -4 semanas
5 -6 semanas
6 -7 semanas
8 - 9 semanas
10 -12 semanas
13 - 16 semanas

17 - 25 semanas

26 semanas ou mais

FIGURA 17 - TERMOMETRO DE FACILIDADE NO ICE SCORE
Fonte: https://leadster.com.br/blog/ice-score/
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Através dos pilares anteriormente citados, os dados coletados durante o
projeto e as experiéncias da autora, foi realizada a andlise das funcionalidades
mapeadas, resultando Nos sequintes scores:

Funcionalidades Impacto Confianga | Facilidade Total

Chat com um osssterﬁe treinado 8 10 10 800
para contextos de Design

Modulo de microcursos com IA

explicando conceitos de 7 10 Q 630
ferramentas, UX e Ul

Atividades prdticas para reforcar

conhecimentos sobre IA no design 10 9 8 720
Experimentagdo com analisador
de prompts com avaliagdo em 10 . 0 500

tempo real (clareza, foco,
aplicacdo)

Acervo de prompts para auxiliar
na utilizagdo rdpida de comandos 9 Q 9 729
durante o dia a dia

Gerador de ideias para projetos
com base em briefing ou 8 o) 6 288
palavras-chave

Trilhas . personohzodgs de a v v 207
aprendizado em |A + Design

Gerador de prompts prontos para

diferentes tarefas de design K / / aad
Avaliador automadtico de

interfaces com base em 10 4 3 120
heuristicas de Nielsen

Ber?chmcrkujg automatico com 4 5 5 100
projetos similares do mercado

1A poro §ug§r|r poletos.de cores e 5 5 4 40
estilos visuais personalizados

Checklist inteligente para projetos 6 6 5 180

de UlI/UX
Ol



Funcionalidades

Geragdo automdatica de
wireframes a partir de prompts
textuais

Sugestdes de artigos, videos e
estudos de caso com base em
dreas de interesse

Assistente para organizar etapas
do projeto (Kanban IA)

Co-piloto  para revisdo de
acessibilidade de interfaces

Assistente de brainstorm
colaborativo com |A

IA que analisa seu portfdlio e
sugere pontos de melhoria

A para geracdo de
apresentacdes e pitch decks com
base no projeto

Painel de feedback por IA
baseado nos  quatro  eixos
(prompt, aplicagdo, criatividade,
iteragdo)

Geragcdo de personas com base
em segmentos e dados de
usudrios

Integragcdo  com  ferramentas
(Figma, Notion, Miro, etc.)

Recomendador de tipografias
com base em tom da marca/
projeto

Testes de competéncias com
devolutiva personalizada da |1A

Plugin que oferece sugestdes
enquanto o usudrio trabalha no
Figma

Impacto

10

10

10

10

Confianca

Facilidade

Total

60

80

27

60

336

378

252

490

567

40

294

50

108
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Funcionalidades Impacto Confianca = Facilidade Total

Geragdo automdatica de
wireframes a partir de prompts 10 3 2 60
textuais

Sugestdes de artigos, videos e
estudos de caso com base em 5 4 4 80
dreas de interesse

Assistente para organizar etapas

do projeto (Kanban IA) < S < 2l
Co-piloto  para revisdo de

acessibilidade de interfaces e = 2 ee
As&stenteT de brainstorm v 6 3 236
colaborativo com IA

IA que analisa seu pc?rtfollo e 6 2 0 278
sugere pontos de melhoria

IA ole]ge! geracgdo de

apresentacoes e pitch decks com 6 6 7 252
base no projeto

Painel de feedback por IA

baseado nos  quatro  eixos 10 2 7 490

(prompt, aplicagdo, criatividade,
iteragdo)

Ao final da avaliagdo, foi evidenciado o Top 5 de funcionalidades com o maior
nivel de score. Para tangibilizar as motivagdes por trds da avaliagdo destes 5
itens, analisaremos item a item, evidenciando os porqués por trds do seu
impacto, confian¢a e facilidade.
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Experimentacdo com analisador de prompts e com

. . - ICE Score = 200
avaliagdo em tempo real (clareza, foco, aplicagdo)

Durante a pesquisa percebeu-se que a maior dor dos usudrios € receber
resultados diferentes do desejado. Este fato ocorre devido a falta de
assertividade na escrita dos comandos para IA, gue Nndo possuem 0S requisitos
minimos para que a tarefa seja atendida. Alem do embasamento de dados, @
proximidade com o tema e a tarefa aumentou o score da funcionalidade
devido ao nivel de confianca e facilidade.

Chat com um assistente treinado para
contextos de Design

ICE Score = 800

Uma das oportunidades coletadas na pesquisa, € a de que mais de 80% dos
usuarios utilizam algum tipo de IA, sendo esta utilizagcdo majoritariamente
concentrada em ferramentas generativas, o que abre espaco para a
implementacdo de um “espelho” deste comportamento dentro da plataforma,
alem de ter um alto nivel de facilidade e confianca devido a experiéncias
previas.

Acervo de prompts para auxiliar na utilizagao

. . . . ICE Score =729
rapida de comandos durante o dia a dia

Quando observamos os momentos em que a IA &€ mais utilizada pelo publico
alvo do projeto, € possivel notar que existe uma oportunidade para a
automatizacdo de atividades repetitivas e cotidianas, como a geragcdo de
ideias. Sendo assim, a centralizagdo de comandos em uma “Biblioteca” pode
ser capaz de diminuir o esforco cognitivo para a criacdo dos mesmos,
estimulando o esforco criativo e critico para a modelagem dos modelos
prontos, utilizando a ferramenta como ponto de partida no fluxo de trabalho

Atividades praticas para reforgar
conhecimentos sobre IA no design

ICE Score =720

Este item recebeu uma alta avaliagdo devido a necessidade de aprendizado
frente a |IA mapeada com o publico alvo. Alem disso, a aplicacdo da
metodologia do PBL, que foi estabelecida no inicio do projeto, sustenta a
abordagem de inserir o usudrio no centro do aprendizado, colocando-o em
contextos reais para que a absorcdo do conteudo seja mais profunda e
duradoura.
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Modulo de micro cursos com IA explicando
conceitos de ferramentas, UX e Ul

ICE Score = 630

Assim como o ponto anterior, um dos eixos mais importantes da ferramenta
trata-se de ndo somente prover de ferramentas de conversacdo, como o Chat,
mas também fornecer conteldos tedricos para os usudrios, atraves de textos
e/ou videos. A assimilacdo de conteudos quando envolvem a teoria e pratica e
uma estratégica significativamente mais eficaz do que outros métodos de
fixagcdo. Tornando essa perspectiva mais concreta, Kolb (1984), afirma que o
aprendizado se torna mais significativo quando o individuo passa por um ciclo
experiencial que envolve a vivéncia concreta, a reflexdo, a constru¢cdo tedrica e
a experimentacdo ativa.

Alem das funcionalidades principais, a fim de tornar a experiéncia de uso da
POC mais rica e alinhada com padroes de mercado, foram implementadas 3
funcionalidades de apoio: Login, Tela inicial e Perfil do usudrio.

Features do produto

Chat Al Médulos Projetos Experimentacdo

. . Experimentacdo com
% Modulo de microcursos e aii ; ;
Chat com um assistente A Atividades praticas para analisador de prompts
i comlA e ) -
treinado para contextos reforgar conhecimentos com avaliagdo em tempo
cor e

de Design sobre 1A no design real (clareza, foco,

ferramentas, UX e Ul

aplicacao)

Biblioteca Login + Cadastro Perfil + Configuracdes

Acervo de prompts para i %

prompRd Mecanismo de Login,

R Cadastro e acesso como

rapida de comandos . uso da plataforma
visitante

auxiliar na utilizacao Perfil e preferéncias de

durante o dia a dia

FIGURA 18 - FUNCIONALIDADES ESCOLHIDAS
Fonte: Elaborado pela autora (2025).

RApods a priorizagdo de funcionalidades, foi realizado o detalhamento técnico e
estrutural do produto. As cinco funcionalidades priorizadas foram submetidas @
um processo de refinamento de produto, conduzido manualmente pela autoraq,
com foco na compreensdo aprofundada do problema e dos requisitos
esperados para cada funcionalidade. Esse refinamento levou em consideracdo
especialmente o perfil do publico-alvo e as necessidades prdticas em seus
fluxos de trabalho com IA.
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Apods esse processo analitico, foi iniciada a etapa de refinamento técnico com
o apoio de modelos de inteligéncia artificial generativa. Foram utilizadas duas
ferramentas distintas, com fungdes complementares:

1 ChatGPT (modelo GPT-4 Mini)

Foi aplicado para realizar a primeira rodada de refinamento técnico das
funcionalidades selecionadas. O modelo foi utilizado para gerar insumos sobre:

Arquitetura da informag¢do da ferramenta
Regras de sequranca;
Estrutura logica das funcionalidades;

Componentes e fluxos essenciais para a usabilidade da plataforma.

2  Claude (modelo 3.7 Sonnet)

Com base nos insumos gerados previomente, o Claude foi utilizado para
realizar um segundo ciclo de refinamento, desta vez com foco na engenharia
de prompts e na preparacdo da estrutura a ser utilizada dentro da plataforma
Lovable, responsavel pela tangibilizacdo da PoC. O Claude analisou os
requisitos técnicos definidos anteriormente e gerou prompts mais especificos e

refinados para a modelagem das interfaces e funcionalidades no ambiente do
Lovable.

Fluxo de uso de 1A
[ oo R [ecss R [csr R

Priorizag
. Refinamento de produto

Brainstorming

as
araduto

FIGURA 19 - FLUXO DE USO DA IA PARA CONSTRUQAO DA POC 66
Fonte: Elaborado pela autora (2025).



Todos o0s prompts utilizados nas ferramentas foram cuidadosamente
elaborados com base em fundamentos essenciais da engenharia de prompt
(prompt engineering), embasados pela OpenAl no seu ‘Prompt engineering
quide (2023)” e outros 6rgdos da comunidade de tecnologia. Esta técnica foi
fundamental para garantir maior clareza, contexto e direcionamento na
geracao de respostas.

O uso dessas boas praticas foi essencial para alinhar a linguagem e o
raciocinio das IAs ds necessidades especificas do projeto, aumentando a
qualidade dos insumos e garantindo maior aderéncia ds exigéncias de uma
prova de conceito funcional.

Principio Objetivo

Apresentar o cendrio, a fungdo desejada e o perfil do

Contextualizagdo . :
¢ usuario final para situar a IA

Objetividade e Evitar ambiguidades, fornecendo instrugdes diretas e
especificidade detalhadas sobre o que se espera

Formato esperado da Indicar a forma que a resposta deve vir (ex: em forma
resposta de lista, tabela, texto corrido, cddigo)

Quebrar tarefas complexas em subtarefas para obter

Divisdo em etapas . . .
respostas mais precisas e organizadas

Ajustar os prompts com base nos resultados obtidos,
buscando melhorias para alcangar resultados mais
coerentes

Iteracdo e refinamento
continuo

Definir o estilo de linguagem desejado (ex:

Tom e linguagem n . .. i o
guag académica, técnica, informal, diddtica etc.)

Limitagdo do escopo (Ou Restringir a amplitude do tema abordado no prompt
escopo hegativo) para evitar dispersdo das temdticas

A coordenacdo dessas inteligéncias artificiais NnGo apenas otimizou o processo
de desenvolvimento da PoC, como tambem serviu como uma aplicagdo
pratica do tema deste trabalho de conclusdo, demonstrando como a |A pode
ser integrada de maneira estrategica ao fluxo de trabalho do designer.
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Sendo assim, apos todas as etapas mencionadas, foi definida a estrutura final
para a Prova de conceito (PoC) do projeto. Elas serdo detalhadas de maneira
mais otimizada sequindo 5 especificacgoes:

O que é Determina do que se trata a funcionalidade, o seu objetivo.

Quais sdo as caracteristicas que a funcionalidade adota para
Principios norteadores  garantir o seu funcionamento esperado.

Estudos ou heuristicas que embasam a existéncia da

Abordagens cognitivas funcionalidade.

Como a funcionalidade impacta positivamente as dores

Problema que visa mitigar e
9 g mapeadas com o publico alvo.

Exempliicacdo de dados reais que serdo

SenlieleRne o eleT e e RN el aplicados no produto final do projeto.

| N | | iy - ,“‘ - - P i 4
Fiincionaliooodes oo Hrodl 1to
FunclionaLlaaages o proauro

° Login Essencial

Interface de entrada da plataforma, com
autenticacdo via E-mail, Google ou Apple ID,
garantindo acesso sequro e personalizado d jornada
do usudrio.

O que é

Acessibilidade
Principios norteadores
Usabilidade e continuidade da experiéncia

Reconhecimento de padrdes

HERIR EEENS (TREmiiEE Reducdo de carga cognitiva, com opgoes familiares

de login e layout limpo.

Barreiras iniciais ao acesso e inconsisténcia na

Sl GRS S el personalizagdo da jornada de aprendizado
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O que é

Principios norteadores

Abordagens Cognitivas

Problema que visa mitigar

Conteudos mapeados

para a PoC

3 Modulo de conteudos

O que é

Principios norteadores

Essencial

Tela inicial do sistema, que servird como dashboard
para o usudrio, contando com informacgdes principais
da plataforma, como: o progresso geral do usudrio e
proximas atividades.

Transparéncia
Feedback continuo
\/isibilidode de dados relevantes

Metacogni¢cdo: Capacidade de favorecer a
autorrequlagdo e o monitoramento da
aprendizagem do usudrio.

Falta de clareza sobre o desenvolvimento de
competéncias e auséncia de visibilidade sobre @
propria evolugdo.

Indicadores de performance, trilha prdtica de
projetos, dreas de competéncia (ex: UX/UI Design,
Estratégica e outros) e lacunas identificadas para
melhoria.

Capacitacdo

Aprendizado pautado no conhecimento mais tedrico,
com a visibilidade de assuntos primordiais para a
compreensdo bdsica de como funciona o
relacionamento humano com a mdqguina; Foco na
exemplificacdo de conceitos da engenharia de
prompts.

Curto e com Foco no "aprender fazendo"

Cada modulo gera um valor real para o aprendizado
Adaptavel ao nivel do usudrio

Temas relevantes e coerentes com as necessidades

do publico alvo (Ex: Design Critico e Responsdvel
com IA e Construindo uma Mentalidade |IA-Friendly)
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Abordagens Cognitivas

Problema que visa mitigar

Conteudos mapeados
para a PoC

. Atividades praticas

O que é

Principios norteadores

Aprendizagem construtivista: IA como mediadora,
ndo como resposta final; Participagcdo ativa do
usudrio no processo de aprendizagem

Resultados indesejdveis, Resultados sem
profundidade e dificuldade na elaborag¢do de
prompts

Fundamentos da Inteligéncia Artificial: Apresentar os
conceitos bdsicos de |IA voltados a prdtica do design,
contextualizando aplicagdes reais e desmistificando a
tecnologia.

Construindo uma Mentalidade IA-Friendly:
Transformar a postura do usudrio frente a IA, saindo
de uma visdo passiva para uma mentalidade ativa.

Prompt na Prdtica: Mostrar com exemplos prdticos
como prompts podem resolver tarefas comuns.

Fundamentos de Prompt Engineering para Designers:
Ensinar como estruturar prompts claros, eficientes e

criativos.

Design Assistido por |IA: Mostrar como as ferramentas
de |A podem atuar no processo de design.

Design Critico e Responsdavel com IA: Auxiliar na
formacdo de designers com consciéncia critica sobre
0s impactos sociais, éticos e ambientais das
tecnologias com |A.

Capacitar

Espaco destinado a aplicagdo prdtica do
conhecimento, com desafios reais como: Redesign de
apps, testes de usabilidade e criagdo de personas.
Aprendizagem experiencial

Resolucdo de problemas

Autenticidade dos contextos
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Abordagens Cognitivas

Problema que visa mitigar

Conteudos mapeados
para a PoC

5 Chat com assistente IA

O que é

Principios norteadores

Abordagens Cognitivas

Ciclo de Kolb: Experiéncia concreta, observacdo
reflexiva, conceitualizacdo abstrata e
experimentacdo ativa.

Falta de preparo para resolver problemas complexos
da vida profissional; Falta de ambiente propicio para
experimentacdo

Teste de Usabilidade com IA: Utilizando |IA para prever
pontos de friccdo na experiéncia do usudrio e
automatizar testes de usabilidade.

Pesquisa de Usudrio com IA: Andlise de feedback de
usudrios utilizando processamento de linguagem
natural para insights automatizados.

Sistema de Design para E-commerce:Criacdo de
componentes e estilos consistentes com auxilio de IA
para uma plataforma de e-commerce.

Redesign do App de Saude: Aplicando IA para
redesenhar a interface de usudrio do aplicativo de
saude, focando em melhorar a experiéncia do usudrio
e acessibilidade.

Dashboard de Analytics com IA: Desenvolvimento de

um dashboard interativo para visualizagdo de dados
com prompts de |IA para geracdo de insights.

Habilitar
Chat com assistente de |IA pré-treinado nos contextos
de Design e boas prdticas de Prompt engineering
Assisténcia contextual
Aprendizado conversacional
Teoria da Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP),
onde a |A atua como mediadora da aprendizagem,

alovancando o conhecimento absorvido e alcancado
pelo usudrio.
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Problema que visa mitigar

Conteudos mapeados
para a PoC

6 Biblioteca de Prompts

O que é

Principios norteadores

Abordagens Cognitivas

Problema que visa mitigar

Falta de feedback imediato; Apoio na tomada de
decisdo durante o processo criativo.

Constru¢do de prontos para auxiliar no dia a dia do
Designer, além do chat livre para conversagdo:

Criar uma persona: Desenvolver personas detalhas
para seu projeto.

Prompt para protoétipo: Gerar prompts eficazes para
criagdo de prototipos

Andlise de interface: Obter feedback sobre design de
interfaces

Estrategia de UX Research: Planejar pesquisas de
usudrio eficazes

Otimizagdo de conversdo: Melhorar taxas de um
produto no mercado

Prompt Engineering: Aprender técnicas avangadas de
prompts

Habilitar

Repositdrio pessoal de prompts que permite
versionar, organizar e reutilizar conteudos criados
pelo usudrio.

Curadoria e construcdo de repertorio personalizado
Personalizacdo da experiéncia

Aprendizagem por recuperacgdo (retrieval-based
learning): Permitir que o usudrio aprenda através da
recuperacdo ativa de conhecimentos ja vistos
Repeticdo de erros em prompts; Dificuldade em
manter historico de solucdes eficazes; Falta de

clareza sobre quais prompts utilizar para conceitos
diferentes do cotidiano.
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Colecdes de prompts cateqgorizadas: Possibilidade de
organizar facilmente os prompts criados, a fim de
criar colecdes por temdadtica, aumentando a agilidade
para escolha dos melhores comandos para as

Conteudos mapeados .
tarefas do usuadrio

para a PoC
Exportacdo/importacdo de conteudo: Facilitar a
colaborac¢do da IA do projeto com outros modelos,
como ChatGPT e lovable
7 Laboratorio de experimentacdo Habilitar

Ferramenta interativa e modular que permite ao
usudrio experimentar, testar e refinar diferentes
formatos de prompts. O objetivo € capacitar o usudrio

Oque é na constru¢cdo de instrugdes otimizadas para
modelos de linguagem, com apoio de validagdo
automatizada, transformacoes assistidas por IA e
andlise comparativa de desempenho

Ambiente prdtico
Principios norteadores
Mecanismos de feedback automdtico

Aprendizagem autorrequlada e aprendizagem

Rbordagens Cognitivas baseada em feedback

Falta de critérios objetivos para avaliar a qualidade

Problema que visa mitigar ) . . N
de prompts e ineficiéncia na iteragdo.

Sistema de avaliagdo automatizada, transformagdo e

Conteudos mapeados N )
P recomendacdes de melhoria dos prompts

Por fiim, com todas as funcionalidades e estrutura do produto previamente
estruturadas, foi consolidado o Sitemap da solu¢do, recurso de design voltado
para a exibicdo visual dos fluxos e estrutura de uma plataforma.
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|

E-mail e senha “'—'f Progresso geral ~— Historico

\
Redes sociais — Mapa de habilidades ? Conquistas e Gamificagio

Entrada como visitante

] Praferénci
{Funcienalidades limitadas) erenclas

Criar conta (Mesmas opgoes
que credenciais de acesso)

FIGURA 20 - SITEMAP DO PRODUTO (Parte 1)
Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Aprendizads pritico . . Histirica o prompts
Habikdades relacionadas : o 3 Crizcao de prompts

s Eaporingha e mportacks de dados

FIGURA 21 - SITEMAP DO PRODUTO (Parte 2)
Fonte: Elaborado pela autora (2025).




A finalizagcdo desta etapa culminou na constru¢gdo de todos 0s requisitos
necessarios para a construcdo da PoC deste projeto: funcionalidades, regras e
expectativas de negodcio, refinamento das funcionalidades e modelagem
funcional.

Sendo assim, o proximo e penultimo passo do projeto é tirar as ideias do papel,
desenvolvendo e testando a PoC.

Durante o processo de constru¢do da prova de conceito (PoC), optei por
utilizar a plataforma Lovable, uma interface de desenvolvimento no code (que
ndo necessita de conhecimento técnico prévio) baseada em inteligéncia
artificial generativa. Essa escolha se deu ndo apenas pela facilidade de
prototipacdo rapida que a ferramenta oferece, mas também pela possibilidade
de aplicar, de forma prdtica, os fundamentos de prompt engineering jd
discutidos anteriormente neste trabalho.

E importante ressaltar que o uso do Lovable ndo se deu de maneira
improvisada ou aleatéria. Ao longo das fases do CBL, foram coletados e
organizados dados relevantes sobre os objetivos da ferramenta, o perfil do
publico-alvo, as funcionalidades essenciais e os fluxos de interacdo esperados.
Essas informagoes foram fundamentais para estruturar prompts mais
estratégicos, com maior clareza e especificidade, otimizando os resultados
gerados pela IA da plataforma. Assim, os prompts utilizados ndo foram meras
instrugdes descritivas, mas sim comandos construidos com base em logica,
visando garantir a consisténcia entre os dados levantados e a proposta do
produto. A forma como a prova de conceito foi construida jd antecipa a
experiéncia a qual se propde: uma colaboragdo inteligente entre o designer e a
IA, mediada por boas prdticas de comunicagdo e fundamentada em
pensamento critico.

O processo de construgdo da PoC envolveu 26 interagdes com a IA, por meio
dos prompts ao longo de diferentes sessoes, iniciadas em 19 de maio de 2025
e finalizadas no dia O9 de julho de 2025 (51 dias), o que demonstra o grau de
envolvimento necessdrio para alcangar um resultado satisfatorio.
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No entanto, a atuagdo da IA ndo foi suficiente para resolver todos os aspectos
da interface ou garantir uma experiéncia de usudrio condizente com o0s
objetivos do projeto. Por isso, ao longo do desenvolvimento, a autora assumiu
um papel ativo na edi¢cdo manual do produto, utilizando os recursos nativos de
customizacdo visual oferecidos pelo Lovable e, assim, gerando mais 148
edicoes autonomas. As edicdes manuais foram focadas nos aspectos de
hierarquia visual, alinhamento de elementos, espagcamento, contraste e
coeréncia visual, alem de ajustes finos na usabilidade e na experiéncia geral
dos fluxos.

Essa abordagem hibrida reforca a premissa do projeto: a IA ndo substitui o
designer, mas expande sua capacidade criativa e produtiva quando usada de
forma critica e consciente.

Dr—~ 1 f:v’ “‘ N A [ [~
Froauro IMNal JL/J)/LJO’U,7JO"Q)

Ybo.ia

{0 segundo cerebro de designers do futuro

' Continuar com Google

) Continuar com Apple

Eaqueci minha senha

Entrar comao visitante

1uma conta? Criar conta

FIGURA 22 - LOGIN
Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).
‘O Yboda - Mddulos O O quevock queraprendar? @

|@ wieio Médulos

I o sddulos o Explore os médulos de aprendizado sobre 1A e design. Acompanhe seu progresso e desenvelua suas habilidades passo a passo.
B Projetos
O Busscar mbdulas, habilicades
|0 Chatla
Bigliot
L e n Fundamentos Pritica  Avancado T Status

@ el e @ o @ Fonay O

{ Aancads | Aunmgado Funcimenton - iciante Funasmneon | | i
Similar um projeto real com acompanhamento ca WA, passo 8 C ak ibes bas A LA & suas aplicagtes am Transftrme sus postors frante b b —saindo de ame visho pessiva
passn, e um Muxo di mentoris ativa oesign para uma mentalidade ativa
ik idindes gue vool dssernrivert: ‘Habiliclacios que vocd dosomvaluar: Habliktacios que woed cosarmoimr:
Projitocomplcto MontoralA  Feodback Marativn 1 mats delA Mindset ingvadar il
+imais +imats
T “fracicr H-H0 hores 100%
Termpo bolimady: 23 horos 00% Teenpo sstimude:1-Ehonas 5%
LEO Rever conteddo
@) pesionc 5 1A © @) Promptnapriticatniver) . Fund a
Designers
{Avangsdo | Munagado Pritice  iniciante T areme R T o
Formar designers som conscidnaia orftios sobre os impactos Apranda na pritica como prompts simples podam rasolver Apranta 2 estruturar prompts claros, sfickentes & criztvos para
| & perm sociais &icos & ambisntais das tecnalogles com 1A tarafas comuns no design sau trabalho
N sair MabBicaces e vook dssmmiuck Hablkiaces quevoch desenvctuerk [ ———r /

FIGURA 24 - CONTEUDOS
Fonte: Elaborado pela autora (2025).

77



@ Projetos Guiados com IA (Mentoria Automatizada)

[ Sobre o Médulo

Exparimante um projete complete gulade por 1A, onde vocé receberd feedback constante &
direclonamento personalizado. Uma experiéncia imarsiva gquae simula um amblente prafissional real.

@ Habilidades que vocd desenvolverd

& Projeto complata = Mertorla 1A

& Foedback iterative = Apticagdo pratica
Tempo setimato; Progresso atual:

8-10 horas 100%

Rervar Contedda

FIGURA 25 - PRE-VISUALIZACAO DOS CONTEUDOS
Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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FIGURA 33 - LABORATORIO DE EXPERII\/IENTAQAO
Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Apds o desenvolvimento da prova de conceito da ferramenta no ambiente do
Lovable, foram realizados testes internos conduzidos pela autora com o
objetivo de garantir a funcionalidade adequada da plataforma e sua coeréncia
com 0s objetivos do projeto. Durante essa etapa, foram realizados ajustes finos
de interface e comportamentos, aléem da implementacdo e teste do agente
conversacional presente na funcionalidade de Chat IA, que utiliza a inteligéncia
da Google, Gemini.

Apds os ajustes finos, foram realizados dois testes presenciais com pessoas do
publico-alvo, ambos estudantes do Centro de Artes e Comunicag¢ao (CAC) da
UFPE, que participaram voluntariamente da experimentacdo da ferramenta.
Por motivos de privacidade, as unicas informacdes divulgadas sobre os
participantes sdo suds iniciais e 0s respectivos cursos:

B., estudante de Artes Visuais (7° periodo)

M., estudante de Design (5° periodo)
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Durante os testes, foram colhidas percep¢does qualitativas sobre a solugcdo
desenvolvida e sobre a ideia central do projeto. Em relagdo a ferramenta, os
entrevistados destacaram que a interface era "agradavel", "intuitiva" e
"modular”, termos que se alinham diretamente com o0s objetivos de
acessibilidade e clareza definidos na fase de conceituagdo da solugdo.

B: “Por mais que ndo seja minha drea principal de atuagdo, achei que a plataforma ficou
muito legal visualmente, foi bem fdcil de mexer.”

M: “Gostei bastante de testar a plataforma, estd bastante intuitivo o que & possivel fazer.
A parte da experimentagdo ficou bem legal porque ficou bem modular para vdrios usos,
eu particularmente usaria bastante para a parte de moodboard porque combina com o

que eu trabalho.”

A funcionalidade que mais despertou interesse foi a drea de experimentagdo
com IA, descrita por ambos como "um lugar sequro para aprender de verdade”,
reforcando o potencial da plataforma como espago de aprendizagem ativa e
prdtica supervisionada.

B: “Como eu ndo tenho muita experiéncia com chatgpt e afins, gostei que aqui dd pra
entender uma linha [6gica de pensamento e poder criar as coisas que desejo com mais
facilidade.”

M: “Gostei demais desse laboratdrio porque essas possibilidades de analisar e
transformar consequem expandir a minha capacidade criativa.”
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Entre os apontamentos construtivos, os usudrios sugeriram a implementacdo
de funcionalidades secunddrias, como a alterndncia entre modo claro/escuro,
a troca de idioma, e a possibilidade de personalizagdo da ferramenta para
dreas especificas do conhecimento.

B: “Como a minha drea € artes visuais, eu senti falta de ter algo que me mostrasse o meu
progresso em habilidades que se conectem com a minha drea de atuagdo. Acho que seria
leqal ter algo voltado para arte visuais, por exemplo, ou outras dreas da arte.”

Prompt utilizado para a melhoria

Titulo Implementar a expansdo de dreas de conhecimento
disponiveis na plataforma.
Permitir que usudrios consigam visualizar a evolu¢gdo das suas

Objetivo habilidades por diferentes dticas de conhecimento.
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Descrigcao

Prompt utilizado para a melhoria

Critérios técnicos e de

aceitagao

D Yboda » Dashboard

@ Inicia
01 Médulos
[ Projetas
O Chatla
I Blthoteca

L Experimantagio

P Perfil

Il Termémetrode Aprendizado

Progresso Garal

A partir do feedback de um usudrio que relatou a necessidade
de ter a possibilidade de visualizar suas dreas de
conhecimento na plataforma, solicitamos que seja incluido no
sistema a possibilidade de visualizagdo de outras dreas de
conhecimento no mapa de habilidades do sistema. Essa
funcionalidade deve estar disponivel na home para que o
usudrio consiga compreender como as suas habilidades
desenvolvidas na plataforma sdo refletidas nas dreas de
conhecimento pretendidas.

O usudrio deve consequir trocar a drea de atuacdo desejada
na home da plataforma;

O grdfico do mapa de habilidades deve atualizar
automaticamente, utilizando-se dos projetos que foram
concluidos pelo usudrio e dos mddulos estudados para cruzar
0s dados e retornar os outputs de habilidades desenvolvidas
para o usudrio;

O mapa de habilidades deve destacar os pontos fortes e
fracos que precisam ser melhorados;

Cada indicativo de forca ou melhoria precisa detalhar para o
usudrio o que pode ser feito para fortalecer ou melhorar certas
habilidades.

/- Mapa de Habilidades Artos Visuals.

6% * Pontoce Fortes

Fotografia  Arte Digitad

65%

Em prograsac

FIGURA 35 - MUDANGA DE CAMPOS DE CONHECIMENTO NA PLATAFORMA

Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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B: “Geralmente uso programas no modo claro mesmo, sinto que minha vista fica muito
cansada quando eu uso notion ou discord no modo escuro, sempre prefiro usar essas
ferramentas que me permitem personalizar essa parte da minha experiéncia.”

M: “Eu confesso que gosto muito da estética Dark Mode, eu acho que combina com essa
pegada de produto. Como é a minha drea principal de atuagdo, acho que € algo que de
certa forma fico um pouco enviesado.”

Prompt utilizado para a melhoria

Titulo Implementar troca entre Light e Dark Mode com integragdo ao Design
System
Permitir que o usudrio personalize a interface de acordo com sua
Objetivo preferéncia visual, com transicdes suaves e sem comprometer a
experiéncia de navegacdo.

A partir do feedback de um usudrio que relatou desconforto visual ao
utilizar a plataforma em ambientes de baixa iluminagdo, solicitamos a
implementacgdo da opg¢do de alternar entre o modo claro (light) e o
modo escuro (dark).

Descrigao

A troca de tema (light/dark) deve estar disponivel como um toggle
switch na secdo de configuragdes da conta.

O sistema deve utilizar tokens de design temdticos ja definidos no design
system (ex: color-background-primary, color-text-secondary, etc.) para
garantir que todos os componentes se adaptem corretamente.

O tema selecionado pelo usudrio deve ser persistido em localStorage ou
banco de dados, garantindo que a preferéncia seja mantida mesmo

Critérios apos logout ou recarregamento.

técnicos e de

aceitacao A mudanga de tema deve ocorrer de forma instanténea (sem
recarregamento da pdgina) e sem causar flash branco/preto ou quebras
visuais perceptiveis.

O sistema deve garantir que todos os componentes existentes (botdes,
inputs, cards, headers, etc.) tenham estilos compativeis com ambos os

temas, evitando elementos invisiveis ou com contraste inadequado.

Testes visuais devem ser realizados em multiplas telas/resolucdes para
asseqgurar responsividade e estabilidade do layout.
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FIGURA 36 - MUDANCA ENTRE LIGHT E DARKMODE
Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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Alem disso, foi indicada a importdncia de inserir no backlog do produto a
integracdo com solugodes ja consolidadas, como Notion, Google Drive e outras
ferramentas de organizacdo, o que poderia contribuir para uma harmonizagdo
mais fluida do fluxo de trabalho do designer.

M: “Como eu trabalho na drea, seria muito Util que isso pudesse se conectar com coisas
que eu ja uso como o Notion e Drive..Trello sabe?, porque ai ndo preciso ficar baixando,
copiando coisas para outros lugares.”

Quanto a percep¢do geral sobre a proposta do projeto, os dois participantes
relataram sentir-se representados pelo problema abordado, reconhecendo nas
funcionalidades da ferramenta uma resposta direta as dificuldades que
enfrentam ao tentar incorporar a inteligéncia artificial em seus processos
criativos e operacionais. Ambos mencionaram barreiras semelhantes ds
identificadas na fase investigativa do projeto, como a falta de conhecimento
técnico e a inseguranca sobre o uso da IA de forma estratégica, o que reforca a
relevancia e pertinéncia da proposta.

Os testes presenciais, ainda que limitados em escala, cumpriram seu papel na
identificacdo de pontos de melhoria, validagdo do conceito e afericdo da
experiéncia do usudrio. Os resultados obtidos corroboram a hipotese central
do trabalho: designers em formagdo carecem de suporte acessivel, didatico e
personalizado para transformar a IA em uma aliada critica e criativa no
cotidiano da prdatica profissional.
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CONCLUSAO



Este trabalho teve como foco compreender as dindmicas atuais entre
designers e tecnologias de inteligéncia artificial, analisando como esses
profissionais estdo se adaptando ou sendo desafiados frente a rdpida
incorpora¢cao dessas ferramentas em seus fluxos de trabalho. A partir de um
processo investigativo fundamentado na metodologia Challenge-Based
Learning (CBL), buscou-se mapear percepgoes, praticas, barreiras e potenciais
de uso da IA na realidade dos estudantes de Design e profissionais recém
formados.

Os dados levantados evidenciaram um cendrio ambiguo: de um lado, a
presenca crescente da IA nos ambientes de criagdo, de outro, um uso ainda
superficial, marcado por insegurangas, lacunas na formagdo e dificuldades em
operacionalizar a IA de forma estratégica. A pesquisa quantitativa realizada
com o publico alvo revelou a urgéncia de caminhos mais acessiveis, diddticos
e criticos para capacitar os designers no uso dessas tecnologias.

A partir dessas descobertas, 0 projeto avangou para a proposicdo de uma
ferraomenta educacional modular que busca materializar o conceito do
“segundo cérebro do designer”, propondo uma IA que ndo substitui, mas
amplia, orienta e desafia o profissional a pensar melhor, com mais criticidade e
autonomia.

RApesar dos beneficios evidenciados, o uso da IA na formagdo de designers
também impode ressalvas relevantes. A dependéncia cognitiva excessiva, a
perda de autoria e a reprodugdo acritica de padroes algoritmicos sdo questoes
éticas que precisam ser consideradas para a evolugdo do projeto. E
fundamental que o processo formativo incentive o uso critico e consciente
dessas ferramentas, promovendo a autonomia criativa e a reflexdo sobre seus
impactos.

Conclui-se, portanto, que mais do que inserir a IA como uma ferramenta no
repertorio técnico do designer, € preciso repensar Como se ensing, se aprende
e se aplica o design no contexto da inteligéncia artificial. O designer do
presente-futuro precisa ser preparado ndo apenas para operar sistemas
inteligentes, mas para dialogar com eles de forma ética, estratégica e criativa.

Esse projeto reforca a necessidade de integrar a IA como um tema transversal
na formagcdo em design, incentivando uma postura de protagonismo e
experimentacdo critica. Como proximos passos, propde-se o aprofundamento
da validagdo da ferramenta com usudrios em diferentes contextos e a
articulagdo com instituicdoes de ensino para avaliar sua aplicabilidade em
curriculos de apoio a jornada de formagdo tradicional e jd consolidada no
sistema educacional.
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