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1. Introducao

O presente resumo expandido apresenta os principais pontos de uma pesquisa que
analisa o impacto da inteligéncia artificial (IA) na produgdo artistica contemporanea,
situando as obras geradas por sistemas digitais dentro do campo sociopolitico e
institucional da arte. A pesquisa, de carater qualitativo-descritivo, investiga como as
imagens criadas com auxilio de IA dialogam com os paradigmas tradicionais de criacao,
recepcao e validacao estética e comercial, especialmente nas areas de Arte Visual e Design.

Parte-se da premissa de que a Arte ndo depende apenas de qualidades formais,
mas de validagao institucional e mercadolégica. Logo, é preciso analisar tanto a eficiéncia
técnica/estética da [A quanto sua insercdo no “mundo arte”, conceito que reine agentes,
institui¢cdes, mercados e sistemas de validagdo. Em outras palavras, a institucionalizacdo
da imagem continua sendo o fator determinante para seu reconhecimento artistico,
mesmo diante das rupturas tecnoldgicas trazidas pela IA.

Com o avango dos sistemas de IA generativa, como DALL-E e Midjourney, torna-se
cada vez mais necessario refletir sobre os modos pelos quais tais ferramentas interferem
no ecossistema criativo. No campo da Arte, essas tecnologias acentuam dindmicas
histdricas como apropriacao, reprodutibilidade e autenticidade, temas recorrentes desde
Duchamp até as poéticas digitais contemporaneas. Ja para o Design, a IA representa uma
ruptura no dominio técnico sobre as linguagens visuais, e imp0e novas competéncias

operacionais, uma vez que o “prompt” se torna primordial como interface criativa.
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Assim, o objetivo principal deste estudo é analisar os efeitos da IA na Arte e no
Design sob duas perspectivas: (1) uma inovadora, marcada pela imprevisibilidade e pela
geracdo de novas estéticas, e outra (2) conservadora, centrada na simulacdo e no
aperfeicoamento de estilos ja consagrados. A pesquisa busca compreender como essas
tendéncias se manifestam tecnicamente, como sao percebidas pelo publico e como sdo
institucionalmente legitimadas. Para isso, revisitou-se autores que oferecem bases
conceituais para contextualizar categorias de técnica, estilo e expressdo artistica, no¢coes

de autonomia estética e teorias institucionais da Arte.

2. Metologia

A pesquisa adota uma abordagem qualitativa-descritiva, estruturada em trés eixos

principais:

(1) Revisdo tedrica-conceitual: levantamento bibliografico para recuperar
teorias da estética, Filosofia da Arte, institucionalizacdo artistica, dentre outros. Autores
como Adorno, Bell, Dickie, Weitz e Collingwood foram utilizados para direcionaram os

estudos.

(2) Experimento exploratodrio: geracao de imagens via sistema DALL-E a partir
de prompts pré-definidos, seguida de andlise critica da fidelidade estilistica, coeréncia

compositiva, tratamento de cor, textura e presenca de clichés formais (Imagem 1).

Imagem 1 - (A) Imagem referente ao pintor Van Gogh. (B) Imagem surrealista
Fonte: Sistema Dall-E (2024)
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(3) Estudo de casos: analise de trés episédios reais que articulam IA, validacao
institucional e repercussdo mercadolégica: a exposicdo artistica Casa de Van Gogh
(Imagem 2); a obra Comedian de Maurizio Cattelan (Imagem 3); e o retrato Portrait of

Edmond Belamy (Imagem 4), gerado por uma rede GAN e leiloado por valores miliondrios.

Imagem 2 - Detalhe de uma pintura da exposicdo Casa de Van Gogh
Fonte: TikTok Aline de Melo (2024)

Imagem 3 - Comedian, de Maurizio Cattelan, 2019. Instalagdo conceitual, 15cm
Fonte: The New York Times (2019)
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Imagem 4 - Imagem digital impressa e emoldurada da obra Portrait of Edmond Belamy
Fonte: Christie’s (2018)
Essa triangulacdo permite confrontar teoria, pratica tecnolégica e dindmicas
sociopoliticas, oferecendo visdo holistica sobre oportunidades e limites da IA para Arte e

Design contemporaneo.

3. Principais Resultados

Os experimentos com o sistema DALL-E revelaram limita¢des importantes na
replicacdo estilistica por parte da IA. As imagens geradas pelo prompt “no estilo de Van
Gogh” apresentaram auséncia das caracteristicas pinceladas espessas, uso superficial da
paleta cromatica e um resultado geral que mais se aproxima de um filtro digital do que de
uma composi¢do pictérica auténtica. Da mesma forma, as imagens de cunho surrealista
solicitadas pelo prompt “gere uma imagem baseada no movimento artistico surrealista”,
recorreram a solucdes visuais estereotipadas, como relogios derretidos e paisagens
oniricas genéricas, evidenciando que o sistema opera mais por recombinacao semantica

do que por invencdo formal.
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Outro resultado relevante é a constatacdo de que a qualidade da imagem gerada
esta diretamente ligada a competéncia do usuario em formular bons prompts. Prompts
genéricos resultam em imagens previsiveis e repetitivas, enquanto instrucdes especificas,
embasadas em conhecimento técnico e histérico sobre arte, aumentam significativamente
o nivel de sofisticacdo do output. Isso aponta para a permanéncia da figura do especialista,

ainda que em um novo papel: o de engenheiro de prompts.

Além das limitagdes técnicas, o estudo aponta que o reconhecimento institucional
da Arte continua sendo o principal mecanismo de legitimacao da producdo artistica, com
ou sem IA. A obra Comedian, composta apenas por uma banana colada a parede, foi
amplamente discutida ndo por sua qualidade plastica, mas pela chancela da galeria e pela
presenca em feiras de arte renomadas. O retrato gerado por IA e leiloado pela famosa casa
nova iorquina Christie’s, teve seu valor determinado pela narrativa de inovacgao e pela
marca institucional, mais do que por suas qualidades formais. Ja a instalacdo Casa de Van
Gogh, que usou IA para gerar ambientes emulando o universo do pintor, foi duramente

criticada por ocultar o uso da tecnologia, levantando debates sobre ética e transparéncia.

4. Discussao e implicacoes

Com base nos resultados, o estudo sustenta que a IA nao constitui uma ruptura
absoluta, mas uma continuidade de processos historicos de transformacao das praticas
artisticas. A tecnologia, embora poderosa, ainda ndo é capaz de reproduzir a
complexidade expressiva, material e subjetiva das obras humanas. No entanto, ela pode
acelerar dindmicas criativas e abrir novas possibilidades compositivas, desde que

mediada por agentes humanos capacitados e socialmente inseridos.

A anadlise dos casos reforca a importancia das instituicdes - museus, galerias,
curadores, criticos - na definicdo do que é Arte. O “mundo arte”, como definido por Dickie
(2008), permanece como um campo de validac¢ao e distingao simbolica. Assim, mesmo que
a IA produza imagens formalmente convincentes, seu valor artistico dependera de sua

inser¢do em redes discursivas, simbdlicas e mercadologicas.
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Para o campo do Design, a IA representa uma dupla tensdao. Por um lado,
democratiza o acesso a produgdo grafica, permitindo que ndo designers criem imagens
visualmente atraentes. Por outro, impde novos desafios ao profissional, que agora precisa
dominar ndo apenas softwares de edi¢do, mas também compreender o funcionamento
algoritmico da linguagem visual. O designer do futuro, portanto, devera ser também um
estrategista de prompts, capaz de traduzir conceitos complexos em instrucdes eficazes e

controlaveis.

5. Conclusoes

A partir do estudo, pode-se perceber que a inteligéncia artificial, aplicada a Arte e
ao Design, deve ser compreendida como uma tecnologia de cooperacdo, nao de
substituicdo. Sua efetividade depende do dominio técnico, da sensibilidade estética e da
articulacdo institucional dos profissionais que a utilizam. A IA pode ampliar repertdrios,
acelerar processos e gerar inovacao formal, mas ainda ndo substitui a intencionalidade
simbolica, a expressividade material e a negociacdo politica-comercial envolvidas na

producao artistica.

Em termos éticos, destaca-se a necessidade de transparéncia quanto ao uso da IA,
o respeito aos direitos autorais e a valorizacao de processos criativos hibridos, nos quais
a tecnologia é ferramenta e ndo autora. A formacao em Arte e Design deve incluir a
alfabetizacdo algoritmica como competéncia fundamental, sem abandonar os

fundamentos da Histéria da Arte, da critica visual e da cultura material.

Por fim, a IA ndo elimina os desafios histéricos da Arte: apenas os reorganiza. A
definicdo do que é arte continuard sendo um campo de disputa simbdlica, técnica e
institucional. Para atuar nesse campo, artistas e designers devem aliar competéncia
técnica, consciéncia critica e estratégias de legitimacdo - agora também mediadas por
algoritmos. Somente assim sera possivel transformar a IA em aliada criativa, ampliando
os horizontes da imaginacao estética sem abrir mdao da autoria humana e da

responsabilidade cultural.
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