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O constante aperfeicoamento das tecnologias de inteligéncia artificial (lA),
sobretudo dos algoritmos de aprendizado da maquina, vem aumentando as
possibilidades de automacgdo em diversos servicos, inclusive os de design. Este
fato suscita, com novas e inéditas nuances, o antigo debate da substituicdo de
trabalhos humanos por maquinas. O presente trabalho defende a necessidade
de se ampliar as reflexdes sobre este tema entre os profissionais e estudiosos
da area do design. PropGe uma breve revisdao bibliografica que aponta as
consideracGes mais recentes sobre o debate e oferece uma descricio de uma
experiéncia de uso da plataforma Tailor Brands,* pioneira no uso de IA para a
criacdo de logotipos, identidades visuais e outros servicos de design grafico.

Palavras-chave: Design; Inteligéncia Artificial; Automacgao.

The constant improvement of artificial intelligence (Al) technologies, especially
machine learning algorithms, has increased the possibilities of automation in
various services, including design. This fact raises, with new and unprecedented
nuances, the old debate on the replacement of human work by machines. This
paper defends the need to broaden the reflections on this topic among
professionals and scholars in the design field. It does propose a brief
bibliographic review that points out the most recent considerations in the
debate. The review offers a description of an experience of using the Tailor
Brands platform, a pioneer in using Al to create logos, visual identities and
other graphic design services.

Keywords: Design; Artificial intelligence; Automation.

' O titulo deste trabalho traz a tradugdo do termo “tailor” (em portugués, “alfaiate”), fazendo referéncia
a plataforma Tailor Brands, analisada no texto. Por se tratar de uma plataforma de inteligéncia artificial,
o nome ligado a uma atividade tradicionalmente artesanal propGe um jogo de palavras que relaciona
tradicdo e ruptura, artesanato e automacao, velho e novo. O titulo do trabalho da continuidade a esta
proposta.
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1 Introdugao

A consolidacdo e constante refinamento do método cientifico na era moderna propiciou o
maior crescimento tecnoldgico ja visto pela humanidade (QUINTARELLI, 2020.). Mal se
passaram trés séculos desde o advento das maquinas a vapor, e hoje estamos discutindo as
cada vez maiores capacidades das inteligéncias ndo humanas — a tecnologia ndo cumpre mais
apenas fung¢bes mecanicas, mas também funcgdes racionais (LUDERMIR, 2021).

A ideia de que a tecnologia avancaria o suficiente para substituir o trabalho humano nao é,
portanto, nova. O avanco tecnoldgico que tornou possivel a Revolugdo Industrial causou o
primeiro grande deslocamento de trabalhadores do setor produtivo agricola, no qual a ampla
maioria das pessoas atuava até os anos de 1800 (HARARI, 2016). Assim, como aponta
Abramovay (2021), o assunto é pauta desde o século XIX, tendo sido tratado por autores como
Mill (1848), Marx (1857), Keynes (1930) e Arendt (1958).

Aquela época, com a nova possibilidade de as necessidades humanas basicas serem supridas
sem que se demandasse o emprego massivo de trabalho humano, associada a consolidacdo do
capitalismo, os setores da industria e de servicos foram ampliados. A Revolucdo Industrial foi
marcada pelo éxodo do campo em direcdo as cidades; familias inteiras que trabalhavam no
campo ha geracdes tiveram que se adaptar, naquele momento, principalmente ao trabalho
fabril.

A tecnologia, contudo, seguiu dando saltos, de forma que hoje a indlstria demanda, também,
muito menos trabalho humano:

Em décadas recentes, paises desenvolvidos passaram por mais uma
revolucdo: os empregos na industria desapareciam enquanto o setor
de servigos se expandia. Em 2010, somente 2% dos americanos
trabalhavam na agricultura, 20% trabalhavam na industria, e 78%
trabalhavam como professores, médicos, web designers e assim por
diante (HARARI, 2016, p. 231).

O progresso tecnoldgico ndo sé ampliou e facilitou as condi¢gdes de producdo de bens para
suprir necessidades basicas, mas também criou, e cria, novos produtos, além de incentivar
oportunidades de consumo (MOKIR et al., 2015). Até agora este processo significou a migragdo
de massas de trabalhadores de um setor para outro, ou a criacdo de novas ocupagdes — nos
Estados Unidos, por exemplo, entre os anos de 1980 e 2015, metade do crescimento da oferta
de emprego se deu pela criagdo de ocupacbes que ndo existiam antes deste periodo
(ACEMOGLU e RESTREPO, 2019).

No entanto, como mostra Abramovay (2021) ao fazer uma apuracdo do estado da arte do
debate sobre o futuro do trabalho, hd um entendimento geral de que melhorias tecnoldgicas
ndo necessariamente tem por consequéncia o aumento da oferta de empregos. Partindo deste
fato, alguns autores defendem que se tais melhorias forem associadas a escolhas politicas e
econdmicas apropriadas, é possivel que as inovagdes sejam acompanhadas da criagdo de
novas ocupacdes (ACEMOGLU e RESTREPO, 2019). Todavia, os mesmos autores apontam que a
realidade tem mostrado que, no geral, vem se seguindo o caminho exatamente oposto.

Ja outros autores, como Ford (2015), consideram que caminhamos para um nivel de poder
computacional que ndo pode ser equiparado a nenhuma inovagdo precedente e, portanto, ndo
ha motivos para se esperar que os problemas dai resultantes possam ser resolvidos da mesma
forma; isto é, pelo simples deslocamento de pessoas para novas atividades produtivas.

Porquanto ndo temos ainda respostas claras para a complexa questdo da substituicdo
crescente do trabalho humano, que requerem um debate amplo e multidisciplinar, é possivel,
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ao menos, admitir-se o consenso quanto a primeira parte da afirmacdo de Ford (2015): a
situacdo atual é consideravelmente distinta. E plausivel ilustrar tal distingdo com diversos
exemplos que testemunham os prodigios tecnolégicos das ultimas décadas, desde o
computador Deep Blue, da IBM, responsavel por derrotar o entdo campedo mundial de xadrez
Garry Kasparov, em 1996, até o mais recente Google DeepMind, que em 2015 “aprendeu por si
mesmo como jogar 49 jogos cldssicos do Atari” (HARARI, 2016, p. 352). Neste ultimo caso, ja
empregando-se a légica do machine learning, termo que pode ser traduzido por “aprendizado
da maquina”, foram dadas ao programa apenas as no¢des de existéncia de pixels e de procurar
manter pontuagdes elevadas. Segundo os desenvolvedores do sistema, este ndo sé aprendeu
diversos jogos como foi capaz de desenvolver estratégias inéditas’.

Assim, a criatividade, tdo frequentemente descrita como aspecto essencial da singularidade
humana, vem mostrando-se como uma capacidade ndo exclusiva da inteligéncia organica. O
EMI, Experiments in Musical Intelligence, programa criado por um professor de musicologia da
Universidade da Califérnia, David Cope, é um dos outros tantos exemplos descritos por Harari
(2016). EMI foi criado para se especializar em imitar o estilo de Johann Sebastian Bach. As
primeiras apresentagdes de concertos compostos pelo programa, sem que os espectadores
soubessem a origem da composicdo, foram um sucesso. Apds saberem a verdade, diversos
profissionais ligados a musica alegaram que seria possivel distinguir uma producdo humana de
uma computadorizada. Foi proposto um teste em que uma plateia de especialistas ouviria e
julgaria a origem de trés composi¢cdes; uma de Bach, uma de EMI e uma do proponente do
teste, o professor de musica Steve Larson. Conta Harari (2016, p. 358) que: “a plateia
considerou que a peca do EMI era Bach auténtico, que a peca de Bach fora composta por
Larson e que a peca de Larson fora produzida por um computador”.

Por se tratarem de competéncias inéditas para inteligéncias ndo humanas, e sobretudo porque
a tecnologia tende a baratear — e sua eficacia, a melhorar (QUINTARELLI, 2020) —, entende-se
a posicdo dos autores que consideram incomparavel a atual revolugao tecnoldgica as demais
pelas quais o mundo passou. As tecnologias anteriores permitiram, através do emprego de
maquinas para trabalhos mecanicos, que a atividade humana fosse focada no setor de
servigos; mas este, por sua vez, se vé cada vez mais tomado pelas ferramentas que contam
com IA (inteligéncia artificial)) mesmo em dareas em que tradicionalmente imperou a
capacidade criativa humana (LUDERMIR, 2021).

O design ndo é exceg¢dao. Em relagdo ao design grafico, foco deste trabalho, é possivel
encontrar diversas ferramentas online que empregam algum nivel de IA para disponibilizar
servigos como a criagdo de logotipos e o desenvolvimento de identidades visuais. Algumas das
que se pode citar sdo a Tailor Brands®, a Smashing Logo® e a Canva®. Entre as questdes que se
insurgem com a popularizacdo destas plataformas, destacam-se: até que ponto estardo hoje
tais tecnologias aptas a realizar elas proprias tarefas ligadas ao escopo do design,
especificamente do design grafico? Quais os progndsticos para o seu aperfeicoamento nos
proximos anos? E, finalmente: qual o lugar dos designers nesse contexto?

Entende-se que sdo questdes amplas, cujas respostas dependem fundamentalmente de um
esforco conjunto de profissionais e pesquisadores que se dedicam a area. Este trabalho
pretende se somar aos esforgos de alguns autores que ja vem pensando o tema, como Boechat
(2019), Cortiz (2019), Lorenza e Franzato (2019), Sant’Anna (2019) e Irbite e Strode (2021).

2 Disponivel em: www.deepmind.com. Acesso: janeiro de 2022.

3 Disponivel em: www.tailorbrands.com/pt-br. Acesso: janeiro de 2022.
* Disponivel em: https://smashinglogo.com/pt. Acesso: janeiro de 2022.
> Disponivel em: www.canva.com/pt_br. Acesso: janeiro de 2022.
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Para tanto, propde avancar a reflexdo partindo da perspectiva especifica do design grafico,
através do estudo do caso da plataforma de inteligéncia artificial para servicos de design
grafico Tailor Brands.

O trabalho parte de revisGes bibliograficas relacionadas as perspectivas criticas sobre o debate
do futuro do trabalho, aos conceitos bdsicos relativos a tecnologia e ao design grafico e ao
histérico de automacdo no design grafico. A partir da contextualizacdo, consideracdes e
conceitos encontrados no referencial tedrico, parte-se para a descricdo de uma experiéncia de
uso da plataforma Tailor Brands, na modalidade gratuita de criagao de logotipos.

A incursdo pelo servigo da plataforma foi guiada pela inten¢do de avaliar 1) aspectos gerais da
experiéncia do usuario que usa da IA para criar um logotipo — navegacdo no site,
possibilidades de experimentacdo e escolhas; 2) o que a plataforma oferece em termos de
opgoes graficas — icones, tipografias, modos de composicdo, cores e 3) as propostas de
aplicacdo do resultado final — aplicacdo em mockups e saida dos arquivos. Os insights
originados pela experiéncia de uso da plataforma visam contribuir para o aprofundamento da
reflexdo sobre as questdes apresentadas, do ponto de vista profissional do design grafico®.

2 Conceitos fundamentais

A ideia de inteligéncia artificial, embora o termo possa parecer intuitivo, s6 pode ser
plenamente assimilada a partir de uma compreensao razoavel dos métodos pelos quais esta é
alcancada. E preciso, portanto, que se compreenda alguns conceitos relacionados.

Um dos mais importantes, sem duvida, é o algoritmo, que embora hoje seja frequentemente
empregado no contexto computacional, é um conceito matematico que antecede os
computadores. Um algoritmo pode ser definido como “uma sequéncia detalhada de acbes a
serem executadas para se realizar alguma tarefa” (MEDINA e FERTING, 2006, p. 13). Trata-se
de uma série metddica de passos, como “primeiro passo: obtenha a soma dos dois niumeros.
Segundo passo: divida a soma por 2” — este seria um exemplo de um algoritmo simples cuja
tarefa fosse calcular a média entre dois numeros (HARARI, 2016, p. 95).

Os algoritmos responsaveis pelo chamado aprendizado da maquina, ou machine learning,
usam de ferramentas estatisticas para identificar padrdes em grandes conjuntos de dados —
que, por sua vez, podem ser compreendidos como registros quantitativos ou qualitativos de
um estado, condigdo, aspecto, fato; sdo a unidade basica informacional (MIRANDA, 1999;
SENADO, 2020, s/p.).

O machine learning (ML) pode ser definido como uma classe de
métodos para analise automatizada de dados, que sdo capazes de
detectar padrdes nos dados. Esses padrdes extraidos podem ser
usados para prever informag¢des desconhecidas ou para auxiliar nos
processos de tomada de decisdo sob incerteza. A definicao
tradicional diz que o aprendizado da maquina melhora
progressivamente com a experiéncia (dados) em tarefas
determinadas, de acordo com uma métrica de sucesso definida, mas
sem ser explicitamente programada para isso. Este campo de

g importante salientar que esta experiéncia foi conduzida e descrita por uma usuaria que possui
formacgdo em design gréfico e, portanto, um viés bastante especifico. Logo, a analise aqui proposta ndo
pretende ser parametro para uma generalizacdo da experiéncia de uso de plataformas do tipo, que, na
grande maioria dos casos, € empreendida por pessoas leigas; e sim uma avaliagdo critica para a reflexdo
e o debate de profissionais e pesquisadores do design em torno das crescentes capacidades das |As para
desempenhar atividades criativas.
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pesquisa evoluiu a partir da drea mais geral de inteligéncia artificial
(1A), inspirada pelos avangos na década de 1950 em estatistica,
ciéncia, tecnologia da computagdo e neurociéncia (SCHLEDER e
FAZZIO, 2021, p. 2).

Como se pode ver, a ideia do aprendizado de maquina ndo é nova, mas Ludermir (2021)
explica que as técnicas vém sendo mais utilizadas e aprimoradas nos ultimos anos devido ao
maior poder computacional e a abundancia de dados disponiveis, gracas a popularizacao de
ferramentas e servicos online (QUINTARELLI, 2020). Quanto mais dados disponiveis, mais
poderosas e eficazes tornam-se as inteligéncias artificiais.

Por fim, recupera-se o conceito de design gréfico dado por Frascara (2000): “é a acdo de
conceber, programar, projetar e realizar comunicagdes visuais, [...] destinadas a transmitir
mensagens especificas a grupos determinados”. As estratégias de design, guiadas por diversos
conceitos tedricos — ergonémicos, semioticos, estéticos, etc. —, visam selecionar e organizar
elementos visuais como cor, contraste, valor, granulagdo, formas, a fim de comunicar uma
ideia (QUINTAO e TRISKA, 2014). Um projeto eficiente também diz respeito a observancia do
meio, dos recursos disponiveis, da percepc¢ao das necessidades e desejos envolvidos e de saber
adequar e direcionar as escolhas projetuais considerando-se todas essas varidveis (DE
OLIVEIRA e BOCCHINI, 2013).

Tendo em mente estes conceitos, pode-se pensar no processo de defini¢cdes e refinamentos de
metodologias projetuais como uma elaboracdo algoritmica: afinal metodologias consistem em
uma série de consideracdes e etapas para serem executadas a fim de se obter um resultado
adequado. O estudio de design russo Art. Lebedev demonstrou isso ao lancar Nikolai Ironov —
um designer que foi responsavel por atender inumeros clientes, ao longo de um ano,
produzindo projetos de identidade visual, logotipos e aplicagdes graficas e que, ao fim, tratava-
se de uma inteligéncia artificial’.

O programa foi desenvolvido usando-se a tecnologia de rede neural, definida por Ferneda
(2006) como um conjunto de modelos matematicos que se assemelham as estruturas neurais
bioldgicas. Assim, as redes neurais seriam capazes de “adaptar os seus parametros como
resultado da interacdo com o meio externo, melhorando gradativamente o seu desempenho
na solucdo de um determinado problema” (FERNEDA, 2006, p. 25). A rede foi alimentada com
dados sobre anos de experiéncia do estidio com o desenvolvimento de projetos graficos.
Segundo seus criadores, os resultados superaram quaisquer expectativas. Entre os clientes
atendidos por Nikolai, encontram-se cafés, bares (figura 1), influenciadores, aplicativos e bens
de consumo®.

Figura 1 — Logotipo e aplica¢Oes para a rede de lojas de cerveja e Cidra Pivoteki 465

7 Disponivel em: www.behance.net/gallery/100562657/Nikolay-Ironov. Acesso: fevereiro de 2022.
® Nikolai tem seu préprio portfélio disponivel em: www.artlebedev.ru/nikolay-ironov. Acesso: fevereiro
de 2022.
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Fonte: portfdlio online de Nikolai Ironov
Pode-se discutir as escolhas projetuais de Nikolai — como também é possivel fazer com

quaisquer escolhas humanas —, mas o fato é que a IA gerou diversas solucdes graficas que
foram efetivamente aceitas e utilizadas, constituindo mais uma contestacdo a nogdo da
exclusividade da criatividade humana. Sobretudo, é importante frisar: s/p.).

Ele estd disponivel 24 horas por dia. Ele ndo fica doente. Ele ndo
experimenta bloqueios criativos incapacitantes. Ele estd sempre se
desenvolvendo e pode concluir tarefas em questdo de segundos.
Mais importante, seus projetos sdo completamente Unicos (ART
LEBEDEV, 2020, s/p.)°.

As |As hoje sdo, portanto, poténcias criativas em constante desenvolvimento que ndo possuem
as vulnerabilidades préprias aos humanos. Logo, podem alcangar um nivel de produtividade
gue nos é inalcangavel.

3 Breve historico da automagao no design grafico

Nikolai Ironov é um exemplo refinado da possibilidade de automacdo em projetos de design
grafico, mas ja had tempo que outros tipos de ferramenta vém oferecendo menores graus de
automacdo. Desde meados de 1970, a otimizacdo de softwares e programas voltados a
projetos visuais fez com que a profissdo experimentasse mudangas significativas. Foram se
estabelecendo novos horizontes de oportunidades criativas, técnicas e metodoldgicas,
principalmente desde a década de 1990, quando o uso de computadores foi difundido na
rotina dos designers (SANT’ANNA, 2019). Neste processo, praticamente desapareceram
algumas atividades profissionais, como a de tipdgrafos e linotipistas®.

°No original: “He is available 24 hours a day. He does not get sick. He does not experience crippling
creative blocks. He is always developing and can complete tasks in a matter of seconds. More
importantly, his designs are completely unique.” Tradugdo propria.

1% Refere-se aqui aos tipdgrafos tradicionais, que compunham as ramas com tipos de chumbo para as
maquinas de impressdo mecanica. Disponivel em: https://secom.ufg.br/n/103367-tipografo-e-
linotipista-profissoes-do-tipo-em-extincao. Acesso: fevereiro de 2022.



https://secom.ufg.br/n/103367-tipografo-e-linotipista-profissoes-do-tipo-em-extincao
https://secom.ufg.br/n/103367-tipografo-e-linotipista-profissoes-do-tipo-em-extincao

1' t‘; 14° Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design
|} .fj qg ESDI Escola Superior de Desenho Industrial
,.PU ',;} L{}? ESPM Escola Superior de Propaganda e Marketing
&
LD %ﬁ (¥

As Ultimas duas décadas testemunharam transformaces ainda mais profundas: gracas a
popularizagao da internet, a manipulagdao de imagens se tornou descentralizada, afastada da
figura de especialistas como artistas visuais e designers (ARMSTRONG, 2015). Hoje sdo comuns
ferramentas que facilitam e difundem a criacdo de composig¢des visuais, disponiveis online, em
programas que ja vém instalados em aparelhos celulares ou embutidos em redes sociais, como
o Instagram. Na pratica, o que ferramentas como essa permitem é que, diariamente, pessoas
sem conhecimento formal sobre técnicas e métodos de arte e design possam se expressar
visualmente como bem entenderem, editando imagens, diagramando postagens, selecionando
filtros, fontes, cores, formas e outros elementos da composicdo visual. Uma evidéncia clara de
gue cada vez mais pessoas se apropriam dessas ferramentas é a ampla disseminagdao em meios
virtuais de imagens classificadas como memes, que constituem hoje uma cultura e estética
préprias (CABRAL e FRANCO, 2020).

Alguns sites sdo ainda mais especializados, oferecendo opg¢des que permitem, além da edicdo
de postagens, a confeccdo de documentos maiores e/ou mais complexos, como
apresentacoes, infograficos, panfletos e posteres. Geralmente essas plataformas dispdem de
imensos bancos de ilustracGes, fotografias, fontes, modelos de graficos e de diagramacdo que
podem ser recombinados pelos préprios usudrios, gerando inUmeras possibilidades. Um
exemplo é a plataforma Canva, ja citada na introdugdo deste artigo. Seu sucesso no Brasil tem
sido tanto que a plataforma é considerada inclusive uma ferramenta estratégica para fins
didaticos, sobretudo neste periodo em que as atividades escolares tem se dado por meios
virtuais (ROCHA e MORAES, 2020).

Tais facilidades promovidas pelo avanco tecnoldgico sdao de utilidades incontaveis, inclusive
para os proprios designers. Tarefas antes dispendiosas podem ser cumpridas com menos
tempo, com ferramentas acessiveis e intuitivas e, frequentemente, com bons resultados. O
proximo passo em termos de automacdo sdo programas como o Nikolai, que ndo é o Unico:
empresas como a Netflix j4 desenvolveram seus préprios algoritmos de criagdo grafica,
utilizados para criar logotipos de suas produg¢des audiovisuais e as pegas que aparecem nas
telas dos usuarios, tudo com base em imensos bancos de dados que levam em conta as
preferéncias e interesses do publico (PRATES et al., 2017).

Ja empresas como a Tailor Brands e a Smashing Logo tém seu préprio modelo de negédcio
baseado na oferta de servigos de design grafico produzidos por IA. A seguir, é dissecado o
exemplo da Tailor Brands, a pioneira do ramo.

4 A plataforma Tailor Brands

A Tailor Brands é uma empresa isralesense, fundada em 2015, que se especializou em oferecer
servigos completamente automatizados de design grafico. De acordo com a prdpria pdagina da
empresa na plataforma Linkedin™, seu site oferece ferramentas para se criar “do logotipo a
marca completa”: logotipos, identidade visual completa, site, materiais impressos — como
cartOes de visita e panfletos —, banners, e-mails comerciais, postagens para as redes sociais,
entre outros.

A ideia da plataforma é proporcionar a pequenos e microempresarios, que podem ndo ter os
recursos financeiros necessarios para se investir em um projeto completo de identidade visual
e branding profissional, uma alternativa mais acessivel. Deve-se recordar que a presenca nos
meios virtuais é hoje um item basico para qualquer tipo de negécio:

" Disponivel em: www.linkedin.com/company/tailor-brands. Acesso: fevereiro de 2022.
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Ndo sé as empresas utilizam a internet para expor os seus produtos e
servigos, mas também os consumidores recorrem ao universo online
como forma de ajuda na tomada de decisdo, procurando mais
informagOes sobre o produto ou a empresa, comparando pregos,
consultando opiniGes de outros utilizadores e aceitando
recomendac¢bes de amigos nas redes sociais (CRESPO e PEREIRA,
2014, p. 58-56).

Além dos servigos ja mencionados, o site oferece ideias e dicas de acordo com o ramo de
atuacdo do usudrio (desde logotipos para salGes de beleza até para youtubers). Assim como
outras plataformas, a Tailor Brands funciona a partir de um gigantesco banco de dados de
elementos visuais. O usuario é orientado, segundo um passo a passo simples, a inserir o nome
e o tipo de seu negdcio, informacgdes que ja restringem o universo de possibilidades da IA. Mas
o que torna a plataforma mais eficaz é que ela utiliza uma série de algoritmos que capturam as
preferéncias pessoais do usuario ao fazé-lo escolher entre opgGes de “estilos” (figura 2).

Figura 2 — Tela do passo-a-passo do criador de logos por IA do site Tailor Brands

TAILOR N NE——— B
BRANDS § sobre 5 @ Tipodelog & Contacte-nos @ ptbr

Escolha o tipo de logo

E possivel selecionar somente um estilo de logotipo

TAILOR
4 BRANDS A
Baseado no icone Baseado no Nome Baseado nas Iniciais

Uma forma facil de lembrar no centro 0 nome da sua empresa como Suas iniciais como elemento
do seu design de logotipo. elemento-chave do seu design. principal do seu logotipo.

< Voltar ( Pular> ) @ Ajuda

Fonte: site Tailor Brands

Apds treinar o algoritmo a identificar suas preferéncias através da escolha de imagens que
refletem categorias prévias de estilos, como formas mais geométricas ou organicas ou fontes
classicas serifadas ou manuais (figura 3), a IA oferece algumas possibilidades de identidade
visual, que podem ainda ser livremente customizadas pelo usudrio (figura 4). A IA se certifica
de que o resultado final seja Unico, isto é, que ndo haja nada igual em seu banco de dados, e,
apds pagar uma quantia que varia de acordo com o servico escolhido, o usuario se torna
proprietdrio definitivo daquela criagao.

Figura 3 — Tela do passo-a-passo do criador de logos por IA do site Tailor Brands
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Fonte: site Tailor Brands

Figura 4 — Opgdes de logotipos gerados pela IA do site Tailor Brands
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Fonte: site Tailor Brands

Neste teste, registrado pelas figuras acima, a IA ndo levou mais que 10 segundos para gerar o
total de nove opg¢des de logotipos. O site mostra ainda, a fim de contextualizar o logotipo
gerado, vdrias possibilidades de aplicagdo em diferentes suportes, como telas, camisas, bonés
e cartbes de visita. Todos dispéem de possibilidades de alteragdo e personalizagao de layout,
cor, fonte, etc.

A plataforma permite que se teste a vontade: é possivel, com apenas um cadastro, produzir
diversos logotipos de forma experimental, antes de efetivamente obter o servico pago, que
permite o download das pegas em diversos formatos de arquivo e os direitos sobre a marca.

Essa experiéncia aponta para algumas questdes que vao além das vantagens do custo
relativamente baixo e da rapidez. A plataforma propicia outras condi¢cbes que podem ser
consideradas vantajosas e, por diferentes razdes, podem ndo fazer parte dos servicos
oferecidos por designers graficos humanos:
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e autonomia: a plataforma permite que o usuario seja guiado por uma interface intuitiva
e simples e produza, junto a inteligéncia artificial, diversos produtos graficos; onde e
quando estiver, desde que esteja conectado a internet;

e experimentacdo: o usudrio pode testar diversas possibilidades antes de se
comprometer financeiramente com um produto final. A plataforma ndo limita o
numero de testes, embora, é claro, a gama de possibilidades esteja circunscrita pelos
elementos graficos disponibilizados no site;

e sentido de participacdo: embora a maior parte do trabalho seja feito pela IA, a
possibilidade do “faca-vocé-mesmo” de customizar as opgdOes concebidas pelo
programa é uma forma de cocriardo capaz de gerar no usuario a sensacao positiva de
ter parte na autoria daquele trabalho.

Por outro lado, pode-se argumentar que a plataforma ainda possui restricdes de performance,
afinal opera seguindo apenas trés possibilidades definidas previamente em sua programacao,
no que se refere a criacdo de logotipos: logotipo baseado no icone, no nome do servico ou
produto e nas iniciais. Também deve-se observar que seus recursos graficos, como fontes e
icones, estdo disponiveis em quantidades relativamente limitadas e em categorias de estilo
que correspondem a concepcdes arbitrarias. Ainda assim, segundo o site, desde sua fundacgdo
em 2015, a empresa somou cerca de 14mil usuarios cadastrados e 500mil projetos realizados,
com frequéncia média de um projeto por segundo™.

5 Consideragoes finais

Os rumos do debate sobre o futuro do trabalho dependem de iniUmeros fatores. O que temos
por certo é que a tecnologia pode substituir com eficacia humanos em diversas atividades,
como o vem fazendo ha séculos, e agora inclusive em atividades racionais e criativas. Também
é certo que o desenvolvimento tecnoldgico ndo pressupde necessariamente a criacdo de novas
ocupacdes e vivemos um momento crucial, em que refletir sobre a consequéncias a médio e
longo prazo da revolucgdo tecnolégica atual é urgente. Embora seja importante considerar as
previsdes pessimistas de alguns autores (que ndo sdo de forma alguma feitas sem
embasamento), é igualmente importante manter no horizonte as previsGes otimistas, no
sentido de construir possibilidades de coexisténcia sauddvel do trabalho humano e maquinico.

s

O avango tecnoldgico, por si s6, € um sinal extremamente positivo do que alcangamos,
enquanto humanidade, em termos de conhecimento. Sendo assim, casos como o do Nikolai
Ironov devem ser encarados com admira¢do. O que pode, e deve, despertar reflexdes criticas,
inclusive de designers, sdo as discussGes de ordem social que contornam o tema; afinal, a
questdo do trabalho ndo é sendo uma questio social, politica e econdmica. E fundamental ter
em mente, portanto, que o futuro do design ndo depende somente dos avangos tecnoldgicos e
da melhoria das capacidades criativas das IAs, mas também (e principalmente) das relagdes
sdocio-politico-econdmicas que envolvem o uso dessas tecnologias.

Como ja dito anteriormente, é possivel — e pertinente, embora este ndo tenha sido o foco da
proposta deste artigo —, questionar e avaliar as escolhas projetuais algoritmicas, seu valor
estético, sua funcionalidade em termos ergonémicos, seus aspectos semidticos. No entanto, é
preciso que estejamos atentos ao fato incontornavel de que solu¢Ges graficas automatizadas ja
sdo uma realidade. Plataformas como a Tailor Brands ja funcionam hoje o bastante para
atender de forma satisfatdria diversos clientes, e estdo ficando melhores e mais baratas com o
tempo. Considerando a producdo crescente de dados através do uso de ferramentas online
por um numero cada vez maior de pessoas, os algoritmos tenderdo a ficar progressivamente

2 Informacdes conferidas no site www.tailorbrands.com/pt-br/about na data de 17 de abril de 2022.
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mais assertivos. Para além do design grafico, outros segmentos da drea devem observar
impactos semelhantes, em maior ou menor tempo.

Assim, é importante, por mais dificil que seja, encarar a realidade do aprimoramento das
inteligéncias artificiais e sua eficacia e reexaminar o papel do design: autores como Sant’Anna
(2019) sustentam que o futuro (préximo) da area deve estar assentado no desenvolvimento de
habilidades e de um “pensamento computacional”, que nos transforme de usudrios a criadores
de tecnologia. Este ndo precisa ser o Unico caminho, é preciso que se discutam e construam
outros.

Mais especificamente sobre assuntos tedricos, os insights aqui obtidos apontam para uma
necessidade de rediscutir antigas questdes metodoldgicas, como, por exemplo, o design
centrado no usuario, sob novas perspectivas. Se as metodologias de design tendem a se
concentrar e desenvolver em torno de uma nocdo de “necessidade” do usudrio, as mudancas
radicais nas formas de percep¢do dessas necessidades, desejos e interesses (em forma de
dados coletados via ferramentas e servigos online) devem produzir mudancas significativas nas
formas de se pensar e fazer design.
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