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Resumo 

Neste artigo, apresenta-se um estudo sobre a integração entre o Design 

Gráfico e a Inteligência Artificial (IA). Considerando a intersecção entre essas 

áreas, objetiva-se analisar como as plataformas Khroma e VisualEyes podem 

facilitar a experiência de produção gráfica a partir da manipulação de 

símbolos. Para isso, a partir de uma abordagem qualitativa fundamentada no 

enfoque interpretativista, os resultados são apresentados em três blocos de 

evidências, que descrevem como designers podem otimizar sua jornada e 

explorar variedades de experiências e ideias ao aplicar IAs no processo de 

produção gráfica. 

 

Palavras-chave: Inteligência Artificial, Design Gráfico, Manipulação Simbólica. 

Abstract 

In this article, we present a study on the integration between Graphic Design 

and Artificial Intelligence (AI). Considering the intersection of these fields, the 

aim is to analyze how the Khroma and VisualEyes platforms can facilitate the 

graphic production experience through symbol manipulation. To do so, 

employing a qualitative approach grounded in the interpretative perspective, 

the results are presented in three blocks of evidence, describing how designers 

can optimize their journey and explore a variety of experiences and ideas when 

applying AI in the graphic production process. 
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1 Introdução 

Atualmente, percebe-se que a Inteligência Artificial (IA) vem sendo incorporada a diversas 

áreas do conhecimento e setores industriais, o que é corroborado por Lu (2019), ao 

defender que é indubitável que a IA se tornou um assistente inovador e revolucionário 

numa vasta gama de aplicações e campos. Além disso, para os autores Bernardo e Seva 

(2023), a IA pode agora ser vista alimentando diferentes sistemas, para inúmeras 

utilizações e em vários níveis de aprimoramento humano. 

A Inteligência Artificial, à medida que continua avançando, tem se mostrado para a 

área do Design Gráfico uma ferramenta poderosa e capaz de (re)desenhar os processos de 

criação visual, o que vai ao encontro de Meron (2022), quando diz que a influência da 

tecnologia [...] em diversas áreas é uma questão contemporânea [...] e impacta no 

desenvolvimento das atividades profissionais. 

À vista disso, a área vem testemunhando essa transformação impulsionada pela 

implementação e rápida evolução da IA, como asseveram Mountstephen e Teo (2020), ao 

ressaltarem que as máquinas contribuem agora para o processo de design, de formas 

nunca imaginadas. 

Essa nova dinâmica possibilita (re)modelar as estruturas e os aspectos do Design 

Gráfico, o que é uma tarefa altamente complexa, envolvendo criatividade, conhecimento 

especializado, experiência e, também, julgamento em relação aos aspectos objetivos e 

estéticos de um domínio de problema. (Mountstephen e Teo, 2020). 

Acredita-se que essa convergência entre a área do Design Gráfico e a Inteligência 

Artificial não só permite uma inter-relação mais holística (Meron, 2022), como também 

abre um leque de novas possibilidades criativas e inovadoras, à medida que as máquinas 

começaram a participar do próprio processo criativo (Mountstephen e Teo, 202) e da 

dinâmica da produção visual contemporânea. 

Conforme assevera Makanju (2024), chefe de políticas públicas da OpenAi1, a IA 

transformará profundamente a forma como vivemos. Salienta-se, aqui, que ainda há tempo 

para orientar a sua trajetória, limitar os abusos e garantir os resultados benéficos que essa 

tecnologia proporciona a diversas áreas. 

Consoante a este pensamento, Murati (2024) define que os sistemas de IA estão se 

tornando parte da vida cotidiana. Para ele, a chave seria, portanto, garantir que essas 

máquinas estejam alinhadas com as instituições e com os valores humanos. 

Nesse contexto, o presente estudo visa fazer uma reflexão acerca da integração entre 

o Design Gráfico e a Inteligência Artificial, utilizando a intersecção dessas áreas, para 

abordar, a partir de duas plataformas, a manipulação simbólica capaz de otimizar 

experiências visuais. Nesse sentido, a pesquisa pode ser classificada conforme o método 

 

1 https://openai.com/ 
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empregado, que segue uma abordagem qualitativa, uma vez que é fundamentada no 

enfoque interpretativista. Para Gil (2017), este propõe que o mundo e a sociedade devem 

ser entendidos segundo a perspectiva daqueles que o vivenciam, o que implica considerar 

que o objeto de pesquisa é compreendido como sendo construído socialmente.  

Desta forma, levanta-se a possibilidade de que um Design Gráfico personalizado com 

IA possa resultar em uma experiência visual facilitada pela manipulação de símbolos. Além 

disso, este estudo busca colaborar com o avanço do entendimento na interação entre 

Design Gráfico e IA, oferecendo reflexões para profissionais e acadêmicos que desejam 

explorar oportunidades criativas resultantes dessa intersecção interdisciplinar. 

2 Intersecção do design gráfico com a inteligência artificial 

Historicamente, profissionais de Design Gráfico utilizam ferramentas que facilitam o ato de 

projetar, como, por exemplo, InDesign, Illustrator e outros. No entanto, para Meron (2022), 

nos últimos anos, há um crescimento e transformação nessas ferramentas, agora 

facilmente disponíveis e somadas a novas tecnologias oriundas da integração com a IA.  

Consoante a Beccari et al. (2023), como acontece com qualquer atividade criativa, o 

cultivo de um repertório e o manejo das ferramentas disponíveis sempre foram 

indispensáveis aos designers [...]. À vista disso, a IA pode ser vista não só como uma 

ferramenta nova, mas também como um meio de cooperação que possibilita oferecer 

tendências por meio da manipulação de símbolos e de imagens. 

Sendo assim, como asseveram Findikci e Kartopu (2023), os avanços tecnológicos 

fornecem aos profissionais mais opções e liberdade no Design Gráfico. Então, é bastante 

natural pensar a relação entre essas duas áreas, uma vez que tal integração pode permitir 

ao designer explorar novas possibilidades gráficas criativas, simplificar processos 

repetitivos e complexos, além de construir projetos mais personalizados.  

Considerando isso, a união entre tais áreas simboliza uma conjunção entre 

criatividade e tecnologia, na medida em que permite ao profissional criar soluções 

dinâmicas e personalizadas, além de oferecer novos cenários de experimentação e 

aprendizado.  

Destarte, esse interacionismo entre a Inteligência Artificial e o Design Gráfico para a 

geração de experiências visuais afetivas pode ser, segundo Beliguelman (2021), cada vez 

mais mediado por diferentes dispositivos, que consolidam novos modos de criar, de olhar e 

também de ser visto [...] e de projetar.  

Tal intersecção interdisciplinar contribui para ampliar as possibilidades de criação, 

experimentação e exploração de cenários adaptáveis a vários contextos, uma vez que, 

segundo Beccari et al. (2023), a IA parece tornar a atividade criativa acessível, ao mesmo 

tempo que possibilita redefinir os processos de design.  
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Essa integração entre Inteligência Artificial e Design Gráfico permite, segundo Meron 

(2022), que os profissionais não apenas mantenham a criatividade, mas entreguem 

tarefas tediosas e repetitivas à automação. Tal combinação possibilita ao profissional gerar 

conteúdos personalizados e relevantes, contribuindo, portanto, para aumentar a eficácia 

da produção visual.  

Desse modo, salienta-se que os designers podem tirar o máximo proveito da IA, já que, 

segundo Rico Sesé (2020), trabalhar com IA permitirá aos profissionais criarem milhões de 

variações de um Design de forma, rápida e fácil, além de possibilitar que a produtividade 

aumente significativamente. 

Dentro desse contexto, é importante, aqui, fazer a distinção entre software de 

manipulação direta e Inteligência Artificial Generativa (IAG), que representam paradigmas 

distintos na interação humano-computador. 

As ferramentas de manipulação direta, segundo Oliveira & Oliveira, (2015), devem 

possibilitar a manipulação direta de objetos e ações relacionadas ao domínio da tarefa, 

como os editores de imagem, gráficos, textos e vídeos, os quais possibilitam ao usuário 

uma interação direta e fornecem um conjunto de funções/ferramentas predefinidas para 

serem utilizadas na modificação ou criação dos objetos. 

Diferentemente das ferramentas de manipulação direta, a IAG tem sua atuação 

baseada em algoritmos que aprendem padrões, como: o DALL-E2 da OpenAI, que cria 

imagens a partir de entrada textual; o Generative Design da Autodesk3, que emprega IA 

para projetos variados com base em parâmetros; e o DeepArt4, que converte imagens em 

diferentes estilos artísticos, proporcionando nova inspiração visual (Zailuddin et al., 2024).  

Assim, segundo Timpone e Guidi (2023), a IAG é uma extensão mais recente, capaz de 

criar coisas novas em todas as mídias que, até então, eram vistas como exclusivas da 

inteligência e da criatividade humana. Ou seja, foram desenvolvidas para identificar 

padrões a partir da análise de grande volume de dados para, então, gerar novos. 

Considerando isso, Crosman (2021) acredita que a parceria entre IA e processo 

criativo é capaz de explorar a colaboração entre a lógica computacional e a criatividade 

humana, produzindo resultados visuais inéditos. Além disso, a IAG prescinde que o 

utilizador tenha conhecimento profundo das técnicas de produção, o qual desempenha, 

dessa forma, o papel de facilitador do processo.  

3 Imagens e símbolos no design gráfico  

O campo do Design é composto por projetos de interface gráfica que utilizam recursos 

sonoros, palavras, figuras e outros elementos para afetar os usuários. Estes recursos são 

 

2 https://openai.com/index/dall-e/  
3 https://www.autodesk.com/br 
4 https://www.artvy.ai/ai-tools/deepartio 

https://openai.com/index/dall-e/
https://www.autodesk.com/br
https://www.artvy.ai/ai-tools/deepartio
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conjuntos de códigos que provocam configurações denotativas, reações afetivas e 

interpretações significativas.  

Conforme Santaella e Noth (2017), ao trabalhar com imagens, o profissional atua com 

dois domínios: o das representações visuais e o imaterial. No primeiro, as coisas são táteis 

e expressas em suportes materiais, como telas videográficas ou superfícies pintadas. No 

entanto, estas imagens também precisam ser configuradas socialmente na mente dos 

usuários para poderem ser percebidas e interpretadas.  

Destaca-se, então, que, embora as imagens sejam respostas a estímulos de luz 

presentes nos ambientes, elas estão associadas à mente, sendo oriundas da imaginação 

visual, causada pela lembrança de outras imagens já vistas e memorizadas, como 

processos de mediação das vivências pessoais por meio de produtos de Design e 

comunicação. Portanto, tudo o que era vivido diretamente tornou-se representação 

(Debord, 1997).  

Conforme Löbach (2001), as interações culturais entre os produtos de Design e as 

pessoas vão além das características técnicas, indicando quatro funções: prática, técnica, 

estética e simbólica. No geral, todas elas são consideradas ao mesmo tempo, apesar de as 

pessoas escolherem uma como principal, dependendo da situação e de cada momento. 

As funções práticas e técnicas dos produtos de uso podem ser verbalmente 

comunicadas ou visualmente ilustradas, mas não podem ser experimentadas nos veículos 

de comunicação. Por sua vez, a função estética é responsável por tudo que pode ser 

sensorialmente percebido, incluindo a aparência externa dos produtos. Por isso, mesmo 

que os elementos estéticos sejam mais amplos e diversos que os visuais, as pessoas são 

fortemente afetadas pelas imagens. Ainda, Castilho (2004) considera a visão o sentido 

mais usado pelas pessoas.  

Com relação à função simbólica, Löbach (2001) assevera que a percepção é um 

processo pelo qual uma aparência estética se transforma em significado. É, portanto, 

estreita a relação entre a função estética e a simbólica.  

Tal contexto possibilita que, após serem positivamente informadas sobre um produto, 

as pessoas se sintam sensorial e afetivamente bem impressionadas por sua aparência e 

performance. Para Perez (2011), a comunicação publicitária se apropria e reforça ou 

amplia a condição moral das associações culturais, que constituem pessoas, animais, 

plantas e objetos como símbolos sociais. 

Desta forma, o processo de significação do que é aparentemente percebido ocorre 

consoante o repertório cultural, que capacita as pessoas a reconhecerem e denominarem 

suas sensações e sentimentos. Por isso, um produto pode ser denominado ou conceituado 

como belo, tecnológico, moderno ou adequado.  
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Segundo Sheth e Holland (2018), as experiências afetivas estão emaranhadas com os 

ritmos da vida cotidiana. Neste contexto, buscar compreender a relação entre essas 

experiências e a vivência humana é crucial e cada vez mais importante para um Design 

bom e inspirador (Lulham, 2013). Dito isto, pode-se salientar que um bom Design não se 

limita somente aos aspectos estéticos e funcionais do artefato, mas, sobretudo, deve-se 

levar em consideração as relações afetivas e emocionais da interação do sujeito com o 

produto/serviço, além de questões econômicas. 

A partir de Flusser (2007) e o retorno do mundo das explicações ao mundo 

tecnoimaginário dos modelos, em que textos perdem seu valor, é possível ressaltar o 

caráter simbólico das imagens e mensagens.  Por isso, é preciso pensar o que há, além da 

imagem e sua materialidade, na compreensão dos elementos que a estruturam, mas 

também nas mensagens e padrões estéticos replicados. Nesse sentido, para Mitchell 

(1987), é necessário ver o que está e não está ao mesmo tempo.  

É nesse contexto de convergência e de digitalização de experiências imagéticas 

afetivas que se dá, segundo Carvalho et al. (2011), a compreensão do modo como os 

indivíduos interpretam os objetos e como tal processo conduz o comportamento individual 

em situações específicas, além de possibilitar uma mudança ao nível estético das 

produções visuais. 

4 Casos de inteligência artificial e design  

Nesta seção, apresentam-se dois casos de plataformas online baseadas em IA, que 

auxiliam os designers no processo criativo, na inspiração e no desenvolvimento de 

projetos. Além disso, elas permitem que os profissionais façam testes e análises das 

variações de suas criações de forma que consigam obter subsídios embasados, o que, 

segundo Rico Sesé (2020), melhora a nossa experiência como usuários, além de 

possibilitar escolher a opção que seja mais eficaz, atraente e viável. 

Para a reflexão proposta no artigo, o primeiro caso a ser apresentado é a plataforma 

Khroma (Figura 1), que usa a Inteligência Artificial Generativa (IAG) e os algoritmos de 

aprendizado de máquina para oferecer recursos para a combinação e criação de paletas 

de cores. Assim, os usuários podem explorar diferentes combinações, estilos e temas, 

personalizando seus projetos.  

Desta forma, além de simplificar o processo de seleção de cores, ela permite construir 

um arsenal de possibilidades de experimentação visual e geração de alternativas para o 

problema enfrentado (Lorenz e Franzato, 2018), contribuindo para que a experiência de 

profissionais se torne mais simples e otimizada. 

 

Figura 1 - Página Inicial da plataforma Khroma 
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Fonte: https://www.khroma.co/  

 

O processo ocorre com o usuário indicando suas preferências iniciais, como cores e 

referências visuais. Com base nesses dados iniciais, a IA utiliza técnicas de análise e 

aprendizado para compreender os padrões e as relações de cores que mais agradam o 

usuário, propondo, então, uma resposta com uma lista de cores recomendadas. O 

processo de refinamento continua a acontecer a partir dos feedbacks do usuário, já que a 

IA continua a aprender e ajustar conforme a interação usuário/plataforma.  

Assim, a IA permite que o profissional gere uma paleta de cores infinita e de acordo 

com suas preferências, podendo ainda salvar e copiar códigos para a utilização facilitada 

das cores personalizadas. É possível, também, gerar imagens pré-definidas aplicando as 

cores salvas, o que facilita a visualização da paleta escolhida e o realce que ela pode 

provocar ao ser aplicada antes mesmo da finalização do projeto (Figura 2). 

   

Figura 2 - Resultado gerado pela plataforma Khroma a partir de inputs do usuário 

 

Fonte: https://www.khroma.co/  

 

Em suma, o khroma é uma plataforma para inspiração em combinações de cores, 

considerando que as sugestões são personalizadas conforme a preferência dos usuários e 

a tomada de decisões é efetuada por IA. Ao facilitar o processo de seleção de cores, essa 

abordagem permite que os designers criem projetos personalizados e visualmente 

alinhados às suas preferências. Com o Khroma, a escolha das cores se torna uma tarefa 

mais intuitiva, diversa e rápida. 

https://www.khroma.co/
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Ainda que a Inteligência Artificial, nesse caso, não seja responsável por produzir 

produtos de Design, ela passa a contribuir diretamente na elaboração destes, permitindo 

que, por meio de uma função mecânica como a combinação de cores, o profissional 

economize tempo, passando a otimizar sua projetação. Além disso, ao manipular símbolos 

como as cores, o designer passará a se preocupar mais com aspectos estratégicos e 

subjetivos dos projetos, como visualidade e conceitos.   

Em um processo de projeto que passa pela pesquisa, análise, síntese e produção, os 

algoritmos não conseguem elaborar um pensar criativo como o humano, no entanto, 

simulam resultados que favorecem a atividade humana durante a composição das 

imagens.  

A segunda plataforma analisada é o VisualEyes (Figura 3), um plugin disponível nos 

aplicativos Figma, Adobe XD, Google Chrome e Sketch.  A IA é capaz de realizar a simulação 

do eyetracking (rastreamento ocular), com testes de preferência tendo 93% de precisão ao 

simular padrões de escaneamento visual, permitindo que os designers vejam quais partes 

do projeto capturam mais atenção.  

 

Figura 3 - Página Inicial do site oficial do plugin VisualEyes  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: https://www.visualeyes.design/ 

 

Visto que o plugin continua a aprender conforme os feedbacks dados, os mapas de 

calor oferecidos por ele não são estáticos. De forma dinâmica, eles mudam com base nos 

diferentes públicos-alvo e outros critérios definidos pelo profissional usuário, oferecendo 

uma visão aprofundada sobre como diferentes perfis podem interagir com o design. 

É possível contar, ainda, com a análise de clareza feita pela IA, que pode avaliar a 

legibilidade e a clareza da imagem para definir se os elementos que compõem a peça 

gráfica são facilmente reconhecíveis e compreensíveis ou não.  

Ao inserir uma captura de tela, a IA passa a analisar os dados e, então, facilita as 

compreensões de forma intuitiva sobre os usuários, otimizando o processo de análise de 

dados, leiturabilidade e legibilidade das produções de design (Figura 4). Assim como na 

https://www.visualeyes.design/
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ferramenta anterior, aqui, a IA não é responsável por produzir peças gráficas, mas atua 

diretamente na intersecção entre Design e Inteligência Artificial.  

 

Figura 4 - Resultado gerado pelo plugin VisualEyes  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Fonte:  https://www.visualeyes.design/  

 

Nesse sentido, percebe-se que o movimento do algoritmo passa a abrir portas antes 

inimagináveis, permitindo uma análise mais profunda quanto aos elementos simbólicos 

que compõem as peças gráficas para que, então, o profissional tome decisões alinhadas 

com as características desejadas em seu projeto.  

Assim, compreender as questões éticas e de autoria no uso dessas ferramentas é 

essencial para promover uma discussão ponderada e responsável sobre a criação digital 

contemporânea, uma vez que as fronteiras da autoria de um determinado objeto feito por 

meio da IAG se tornam mais difusas. 

Os autores Jesus et al. (2024), afirmam que é imperativo que o desenvolvimento e a 

implementação da IA sejam acompanhados por uma reflexão ética e por políticas públicas 

que promovam uma transição justa e inclusiva, uma vez que, segundo os mesmos autores, 

a falta de regulamentação e padrões éticos claros pode resultar em uso indevido da IA, 

com consequências adversas para a privacidade, segurança e equidade. 

Posto isto, a questão ética na IA trata de diversos aspectos complexos ligados ao uso 

responsável e seguro desses sistemas, além de respeitar os direitos autorais. Antão et al., 

(2023) asseveram que é inevitável que o produto gerado pelas IA possua similaridades 

estéticas com a obra de determinados artistas. Além disso, os aspectos éticos das IA vão 

além das questões de comunidade e reverberam na estrutura e funcionamento dessas 

tecnologias. 

Ainda sobre os direitos autorais das construções geradas pelas IAG, os autores Antão 

et al. (2023) indicam que ainda não é possível determinar com precisão até que ponto a 
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utilização de insumos para a criação de imagens geradas por IA pode ser considerada uma 

infração de direitos autorais. 

 Ferro (2019) corrobora tal ponto de vista ao afirmar que as obras criadas pelas IA não 

se enquadram na proteção da Lei de Direitos Autorais (LDA), logo, não possuem um 

criador. Isso ocorre devido à falta do elemento humano. No entanto, Antão et al. (2023) 

dizem que isso não significa que essas obras não podem ser exploradas comercialmente e 

que não possuem direitos patrimoniais.   

5 Conclusões 

A partir dos elementos elencados nas seções anteriores, acredita-se que o designer pode, 

por meio da IA, explorar uma variedade de ideias e experiências, além de otimizar o 

processo criativo por meio do refinamento das sugestões geradas por essa tecnologia. 

Dessa forma, percebe-se que a interseção entre o Design Gráfico e a Inteligência 

Artificial permite aos designers facilitar funções mecânicas para então aplicar em outras 

etapas do processo de produção de peças gráficas o tempo e expertise da área, portanto, 

potencializa a materialização de seus projetos de forma ágil se comparado às técnicas 

tradicionais. 

Ressalta-se, ainda, que, apesar de se beneficiar dos progressos e do auxílio da 

Inteligência Artificial para o campo do Design Gráfico, fica claro que a tecnologia não 

abrange todos os avanços do processo de design. Dessa forma, é fundamental debater 

sobre ética na Inteligência Artificial para garantir que essa ferramenta seja desenvolvida e 

utilizada de forma responsável, garantindo o respeito aos direitos humanos, autorais e à 

promoção do bem-estar social. Assim, enfatiza-se que a colaboração entre essas áreas 

deve ser baseada na ética, transparência e responsabilidade em todas as etapas.  

Além disso, também é possível concluir que as ferramentas de Design que integram a 

Inteligência Artificial em seu DNA fornecem uma variedade de recursos que podem ser 

utilizados para melhorar o fluxo de trabalho do profissional. Isso se dá por meio da 

manipulação simbólica de elementos como as cores e das percepções já cristalizadas na 

mente de cada receptor a respeito delas, já que, mais do que as partes que compõem uma 

imagem, o designer é responsável por mediar a relação entre os elementos e as memórias 

evocadas através deles, não apenas na materialidade da coisa, como também na 

subjetividade atribuída socialmente a ela, ou seja, como um mediador da manipulação 

simbólica. 

O designer não será afastado do seu processo de projetar, nem a Inteligência Artificial 

será a única facilitadora deste, que se servirão, conjuntamente de outras ferramentas já 

conhecidas pelos profissionais. O que se altera com a recorrência das Ias, é a função 
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quanto a essa jornada, agora com maior facilidade para explorar outras etapas e mediar 

novas interações. 

Dada a pertinência do tema, sugere-se o aprofundamento em pesquisas que avaliem a 

recorrência e popularidade da aplicação destas ferramentas com IA voltadas ao Design e 

sua contribuição para a manipulação simbólica afetiva. 

  

Colaboradores: Todos os autores contribuíram com a concepção, a análise e a produção 

deste artigo de forma igual. 
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