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Neste artigo, relatamos uma experiéncia pedagdgica em um curso superior de tecnologia em design
grafico com a aplicagéo critica de inteligéncia artificial generativa no ensino de histéria. Partindo do
principio da educacéao critica de compreenséo da realidade, descrevemos a atividade realizada
semanalmente durante oito encontros, com o objetivo de estimular competéncias de repertorio e
reconhecimento dos elementos proprios de cada “estilo histérico” do design grafico. A elaboragao de
prompts para gerar imagens segundo estilos historicos do design propiciou didlogos criticos sobre a
realidade dos estudantes, a histéria do design e vieses das tecnologias.

educacion critica, inteligencias artificiales generativas, historia del disefio grafico, posmodernismo

En este articulo, relatamos una experiencia pedagdgica en un curso superior de tecnologia en disefio
grafico con la aplicacién critica de inteligencia artificial generativa en la ensefianza de historia. Partiendo
del principio de la educacion critica de comprension de la realidad, describimos la actividad realizada
semanalmente durante ocho encuentros, con el objetivo de estimular competencias de repertorio y
reconocimiento de los elementos propios de cada “estilo historico” del disefio gréfico. La elaboracion de
prompts para generar imagenes segun estilos historicos del disefio propicio dialogos criticos sobre la
realidad de los estudiantes, la historia del disefio y sesgos de las tecnologias.

critical education, generative atrtificial intelligences, history of graphic design, postmodernism

In this article, we report a pedagogical experience in a higher education course in graphic design
technology with the critical application of generative artificial intelligence in the teaching of history. Starting
from the principle of critical education for understanding reality, we describe the activity carried out weekly
during eight meetings, with the aim of stimulating repertoire skills and recognition of the elements specific
to each "historical style" of graphic design. The elaboration of prompts to generate images according to
historical styles of design fostered critical dialogues about the students’ reality, the history of design, and
biases of the technologies.
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ferramenta para o ensino de historia do design grafico: um
relato de experiéncia

1 Introducgao

Good history/Bad history [Historia boa/Histéria ruim) foi escrito por Tibor Kalman e J. Abbott
Miller para o simpdsio Modernism & Eclecticism na School of Visual Arts em Nova York em
1987. Com a ajuda de Karrie Jacobs, o texto foi posteriormente publicado na Print Magazine
em 1991 e, finalmente, integrado a coletanea Looking closer: critical writings on graphic design
(1994). Passada a euforia dos anos 1980, que Kalman et al. (1994) consideram um momento
de retornos, seria possivel avaliar seus efeitos: “suspensoérios, minissaias, Roy Orbison, Sugar
Ray Leonard..., mas, na verdade, o grande retorno foi da histéria” (p. 25). Naquele momento,
seria possivel apresentar a sua tese central: ha bons e maus usos da histéria no design grafico.

A boa histéria é aquela que, contraintuitivamente, “nem sequer é uma histéria do design. E
uma histdria de ideias e, portanto, de cultura” (Kalman et al., 1994, p. 32). Nessa abordagem, o
foco da atencéo é nos processos histoéricos, sociais, politicos e econdmicos que condicionam
as produgdes dessas pessoas situadas em seus contextos — ora resistindo, ora cedendo as
determinagdes sociais. Os produtos do design, dessa perspectiva, surgem “ndo como um ponto
de perfeicao destinado ao Museu de Arte Moderna, mas como a culminancia de um processo”
(ibid.).

Por outro lado, um dos sintomas da histéria ruim, para Kalman et al. (1994), seria a
tendéncia da “producéo de design grafico em que o estilo € um atributo destacavel, um verniz
em vez de uma expressao de conteldo” (p. 29), caracterizada pela descontextualizacdo. Essa
abordagem apresenta semelhancgas muito significativas com a concepgéo de pés-modernismo
de Fredric Jameson (1997) como a légica cultural do capitalismo tardio, na qual a cultura esta
“‘integrada a producgéo das mercadorias em geral: a urgéncia desvairada da economia em
produzir novas séries de produtos que cada vez mais paregam novidades (...) [atribuindo] uma
funcéo estrutural cada vez mais essenciais a inovacao estética e ao experimentalismo” (p. 30).

Dando continuidade a essa compreensao de Jameson, Mark Fisher (2020) apresenta uma
analogia com o protagonista dos filmes trilogia cinematografica Bourne, que “carece de
memoria narrativa, mas conserva aquilo que se pode chamar de memaéria formal: uma memoaria
(de técnicas, praticas, a¢des) literalmente encarnada em um conjunto de tiques fisicos e
reflexos condicionados” (p. 99). Nesse sentido, Souza (2021) estabelece a relagdo do mau uso
da histéria no design com a cultura pés-moderna: “o ‘cancelamento do futuro’ implementado
pelo neoliberalismo nos faz apenas revisitar nostalgias e repetir gestos, mas sem o espirito,
sem o otimismo e sem a convicgao” (p. 189).

Curiosamente, nos ultimos anos, a tecnologia das chamadas inteligéncias artificiais
generativas (IAGs) parecem ter cristalizado de maneira inequivoca a loégica cultural do
capitalismo tardio, conforme delineada por Jameson (1997): “os estilos modernistas se
transformaram assim nos cédigos pos-modernistas” (p. 44). Se o processo que ele descreve da
parédia moderna para o pastiche pds-moderno consiste no esvaziamento de qualquer
contextualizagédo dos produtos culturais para se tornarem apenas mais um cédigo em um

sistema de cddigos mercantilizados, entao as IAGs viabilizam tecnicamente esta légica. Como
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Meyer (2023) aponta, o funcionamento ideal desses sistemas dependem de padrdes que

emergem dos bancos de dados com muitas imagens, de modo que

para esses modelos, tudo, modos artisticos individuais de expressao, esteredtipos visuais de
géneros comerciais, assim como a aparéncia de uma midia mais antiga como filme ou fotografia,
tornam-se um ‘estilo’ reconhecivel e vendavel, um padrao visual repetivel extraido das imagens do
passado digitalmente mobilizadas. (Meyer, 2023, p. 100)

No ensino da histéria do design, lidamos com as contradigdes da boa e da ma histéria
cotidianamente. Por um lado, Kalman et al. (1994) ja denunciavam os estudiosos e
pesquisadores que limitavam a histéria do design a uma sequéncia de estilos, realizando uma
curadoria daquilo que era “lembravel”, ao passo que excluiam muitas das producdes
marginalizadas. Hoje, no Brasil, ha significativas contestagdes do canone histérico. Desde
questionamentos historiograficos como o de Cardoso (2021), ou mesmo a chegada do debate
sobre tecnologia e trabalho por meio de tradugbées como Automagéo e Autonomia: dois ensaios
sobre design (Brown, 2024), até iniciativas que explicitam os seus vieses de raga, género e
classe, resultando em agbes como o Negras Memorias do Design Brasileiro®. Portanto, ensinar
uma boa histéria do design grafico implica ndo se furtar ao questionamento dos canones que,
sobretudo no Brasil, adquirem contornos opressivos.

Por outro lado, as disciplinas de histéria dos cursos superiores de design no Brasil sédo
frequentemente as primeiras — e, por vezes, as Unicas — oportunidades que temos para
construir algum debate disciplinar sobre o desenvolvimento do nosso campo e da nossa
profissdo. Portanto, isso implica, em alguma medida, na reprodugéo dos valores, ideias e
convengdes que constituem o nosso campo, como bem caracterizado por Berwanger et al.
(2022). Em outras palavras, na sala de aula de histéria, é preciso fazer com que os estudantes
partilhem de certos repertérios, reconhegcam certas convengdes graficas e se valham de
recursos visuais desenvolvidos ao longo da histéria. Um atalho para isso é apelar para alguns
recursos da ma histéria: as periodizagdes e seus respectivos “estilos”.

Este artigo parte das contradi¢des postas no cenario contemporéneo e relata uma
experiéncia pedagdgica realizada no curso superior de tecnologia em design grafico do Instituto
Federal de Pernambuco (IFPE) — Campus Recife com a aplicagao critica de IAGs no ensino de
histéria. Nosso objetivo é contribuir com direcionamentos para o ensino da boa historia em
nosso contexto — com todas as contradi¢gdes que isso implica — a partir do relato da atividade e
da reflexao sobre ela.

! Esta iniciativa foi langada como exposicdo na Bienal de Design Grafico de 2024, em Aracaju,
Sergipe, como o resultado de um processo de pesquisa do grupo de trabalho PretADG, vinculada a
Associagao de Designers Graficos no Brasil. O catalogo que registra esta pesquisa esta disponivel no
site: <https://pretadg.com.br/>
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2 Fundamentacao tedérico-metodolégica: praxis docente

Compreendemos a atividade docente como um processo continuo de elaboracéo e reflexao. O
principio de refletir sobre o contexto em que estamos inseridos corresponde a base do
pensamento pedagogico de Freire (1968/2020) e compde uma de suas formulagdes mais
reconhecidas da pedagogia do oprimido: a oposi¢ao entre educagao bancaria e educagao
libertadora (ou problematizadora). Por isso a ideia de praxis implica que “reflexdo e mundo,
subjetividade e objetividade ndo se separam: opdem-se, implicando-se dialeticamente” (Freire,
1968/2020, p. 20).

Nesse sentido, a contribuicdo de hooks (2013) é fundamental. Ao reconstruir o cenario das
criticas do feminismo negro ao feminismo branco, a autora propde critérios fundamentais para
uma teoria que se configure como pratica libertadora — ou seja, que funcione como uma pratica
critica. Para ela, “essa teoria nasce do concreto, de meus esforgos para entender as
experiéncias da vida cotidiana, de meus esforgos para intervir criticamente na minha vida e na
vida de outras pessoas” (p. 97). Assim, as pedagogias criticas “abragam a experiéncia, as
confissdes e os testemunhos como modos de conhecimento validos, como dimensodes
importantes e vitais de qualquer processo de aprendizado” (p. 120). Esta é a acepgao que
adotamos e pela qual esperamos que este relato de experiéncia possa contribuir para o ensino
critico da histdria do design.

Assim, podemos enquadrar a atuagédo docente a partir da ideia de investigagdo-acao:
“qualquer processo que siga um ciclo no qual se aprimora a pratica pela oscilagao sistematica
entre agir no campo da pratica e investigar a respeito dela” (Tripp, 2005, pp. 445-6). Diante
dessa énfase na pratica, Tripp (2005) delineia um continuum que vai da pratica rotineira a
pesquisa cientifica, localizando a pesquisa-agao entre esses dois polos, conforme a Figura 1,
embora ainda alerte que esses polos ndo séo “categorias ‘puras’, mas oposicdes mistas” (p.
448). Ainda na Figura 1, sintetizamos as principais caracteristicas apontadas por Tripp (ibid.).
Assim, 0 que nos parece mais relevante evidenciar é que a pesquisa-acao implica estar
consciente em nossa pratica: “temos de ter clareza a respeito, tanto do que estamos fazendo,
quanto do porqué estamos fazendo” (Tripp, ibid., p.449). Isso requer, entretanto, mais esforgo:
“Um dos aspectos mais intensos da pratica pedagogica libertadora é o desafio, da parte do

professor, de mudar o programa predeterminado” (hooks, 2013, p. 208).
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Figura 1: Grafico que sintetiza o que Tripp (2005) descreve como um continuum em que localiza a
pesquisa-agao entre a pratica rotineira e a pesquisa cientifica.
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Da perspectiva da pedagogia critica, compreendemos que é importante que o(a) estudante
se engaje no nivel pessoal. Isso se expressa pela compreensdo de autonomia, segundo Freire
(1996/2021), que consiste no processo de tomar decisdes: “ninguém é autbnomo primeiro para
depois decidir. A autonomia vai se constituindo na experiéncia de varias, inumeras decisdes
que vao sendo tomadas” (p.105). Nesse sentido, a educacéo libertadora engaja na
compreensao da realidade empirica e na apreensao de suas causas subjacentes, o que
permite entender os problemas radicalmente — até as suas raizes — e a tomada de
consciéncia da sua historicidade.

Nesse sentido, para que seja critica, promova o pensamento critico e a autonomia, a
educacgao em design deve ser politizada. Compreendemos por politizagédo o processo conforme
Fernandes (2023) o define: tornar-se consciente dos aspectos politicos da vida comunitaria e
suas expressodes coesas e conflitantes — ou seja, classe, opressdes, agonismo, conflito social e
assim por diante. Isso pode ser compreendido pela problematizacdo que Freire acerca da
alfabetizacao de adultos. Em vez de reproduzir frases sem sentido para os educandos — como
“Eva viu a uva” —, é necessario fazer com que a educagao seja um modo de fazer com que o
individuo seja capaz de ler sua realidade de maneira critica. Serpa & Mazzarotto Filho (2021)

estabelecem um dialogo entre o procedimento de problematizagéo freireana para o design,
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enquanto Souza & Cunha Filho (2022) e Souza (2023) elaboram acerca do desenvolvimento da
consciéncia critica na dire¢do de uma pedagogia critica do design. Alternativamente,
despolitizagao significa distanciar-se da vida comunitaria e deixar de apreender a causalidade
subjacente da realidade concreta. Ou seja, o distanciamento da realidade concreta, por meio
da dissimulacao dos conflitos da arena politica, caracteriza a consciéncia intransitiva ou semi-
transitiva delineada por Freire (1968/2020), que € incapaz de apreender as relagdes politicas
de causa e efeito que constréem o mundo como ele é.

Aqui, caracterizamos a aplicagao das ferramentas de IAGs como criticas porque, no
processo pedagogico, ela é problematizada e desnaturalizada. Tal qual Kalman et al. (1994)
caracterizam a histéria ruim, a educagao bancaria denunciada por Freire (2021) reproduz aquilo
que denomina de ideologia fatalista: a ideia de que o mundo esta dado e a histéria ndo pode
ser mudada. E o que Souza (2021) aponta como “fabricar categorias e estilos que se sucedem
“naturalmente” (...) € o que chamam de descontextualizagéo, que desistoriciza a histéria” (p.
189). Nesse sentido, como apontam Mazzarotto Filho et al. (2023), este tipo de pedagogia
critica se posiciona contra a invasao cultural, “que ocorre quando modos de ser e conhecer
tidos como inferiores, como de grupos sociais periféricos brasileiros e da prépria América
Latina como um todo, sao suplantados por conhecimentos externos tidos como superiores” (p.
138). Conforme discutiremos a seguir, a utilizagéo critica das IAGs consistiu em reconhecer o
cerceamento que essas ferramentas implicam em termos de dependéncia tecnoldgica, um dos
aspectos do colonialismo digital (Faustino & Lippold, 2023), e rejeitando a ideologia do
solucionismo tecnoldgico (Morozov, 2018).

Por fim, ao planejar a designagéo da atividade, ha trés atitudes apontadas por Heller &
Talarico (2009) para que seja bem sucedida: desafiar, informar e elevar o(a) estudante. Assim,
“as perguntas mais importantes sdo: como o projeto incentivara o aprendizado? e quais ligdes
s&o essenciais para aprender?” (p. 12). Uma das principais competéncias a serem trabalhadas
com estudantes é a formacgao de repertdrio visual e reconhecimento dos “estilos” histéricos do
design grafico. Um dos fatores importantes para a aplicagdo deste exercicio € o fato de que as
IAGs sdo um “tema quente”, que tém tomado o debate publico — sobretudo, no que diz respeito
as rapidas mudancas no mercado de trabalho. Assim, o carater operacional da ferramenta,
ainda que nao seja central, € um efeito colateral que instiga o engajamento dos estudantes.

A seguir, descreveremos o contexto de designagao da atividade e as dindmicas realizadas
em sala de aula a partir de seus resultados. Em seguida, procederemos para a apresentagao

de alguns resultados e as reflexdes construidas no dialogo com os estudantes.

3 Descricao da atividade: Prompts anacrénicos

A atividade, intitulada Prompts anacrénicos, foi designada no terceiro encontro do componente
curricular de Historia do Design, do segundo semestre letivo 2024, apds uma aula expositiva
acerca do contexto da Revolugéo Industrial, e perdurou ao longo das oito semanas seguintes.

Na designhacao, as instrugbes constavam como: “A cada aula, individualmente, vocés deverao
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usar uma inteligéncia artificial generativa para criar uma pega grafica no estilo do movimento
tratado na semana. Cada um devera submeter o prompt (comando) utilizado e uma das
imagens geradas pela maquina”. Além disso, havia uma indicagdo de constru¢do de prompts:
“no prompt, vocés devem indicar: 1) o conteudo da pega grafica; 2) o estilo que desejam
emular; 3) o nome de um(a) designer; 4) submeter uma referéncia para a maquina”. As
submissdes da atividade foram realizadas na plataforma Google Classroom, em atividades
semanalmente atribuidas aos estudantes. Por ultimo, os estudantes deveriam fazer o upload
das imagens em um painel da plataforma Miro, para que pudéssemos visualizar todas as
contribuigdes e discutir as semelhancas e distingoes entre elas.

Os critérios para construgao de prompts foram estabelecidos a partir dos objetivos de
aprendizagem da disciplina: estimular competéncias de repertorio e reconhecimento dos
elementos préprios de cada “estilo histérico” do design grafico. Ou seja, ao passo que o
primeiro critério ndo apresentasse restricdes — o “conteudo” da imagem ficava a critério do(a)
estudante —, os demais critérios necessarios para elaborar o prompt — o estilo que seria
emulado; o nome de um(a) designer; uma referéncia para a maquina —, requeriram a
articulagdo dos conteudos apresentados em sala de aula, além de pesquisar referéncias
especificas para a formagao de repertério. No que diz respeito ao instrumento de avaliagéo, o
unico critério para pontuagéo foi a entrega semanal das imagens e seus respectivos prompts.

Além disso, a cada semana, antes de iniciarmos a aula expositiva sobre um tépico,
acessavamos o painel no Miro em sala de aula e discutiamos os resultados. Frequentemente,
os estudantes submeteram memes, imagens de animagdes, capas de albuns ou fotos de suas
préprias convivéncias académicas como referéncia para as IAGs. Essas referéncias inusitadas
criavam expectativa para esse momento da aula, instigando os estudantes e gerando
momentos extrovertidos, o que semanalmente estimulava o interesse na discussao. Essa
dindmica tinha como objetivo, por um lado, identificar se as imagens geradas apresentavam
alguma consisténcia estilistica entre si e, por outro, relacionar as referéncias e aos contetdos
apresentados na aula expositiva sobre o tema, na semana anterior — o que gerava uma
oportunidade de fixagdo do conteudo. As oito semanas da atividade tiveram como estilos a ser
emulados, na seguinte ordem: 1) Estilo Vitoriano, 2) Artes e oficios, 3) Art Nouveau, 4)
Vanguardas artisticas, 5) Construtivismo, 6) Art Déco, 7) Neofuncionalismo, e 8) Contracultura
e poés-modernismo.

A seguir, apresentaremos algumas das imagens produzidas pelos estudantes, a fim de
identificar como se deu a articulagdo dos conteudos apresentados em sala de aula com a
utilizacao de referéncias especificas para a formacgao de repertério. Dado que 0s nossos
objetivos de aprendizagem nao diziam respeito as competéncias de uso das ferramentas de
IAG — ou seja, se as imagens geradas seriam boas ou ruins, ou se os prompts estavam bem
construidos ou ndo —, a discussao estara circunscrita pela analise das referéncias utilizadas e
das imagens geradas, a fim de explicitar como os estudantes relacionaram seu proprio

repertdrio — sua leitura de mundo — as referéncias histéricas apresentadas.
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4 Discussao dos resultados

No nivel operacional, é preciso destacar a dificuldade de acesso a ferramenta, relacionado a

problematizacdo das tecnologias. Na maioria das vezes, entretanto, para utilizar essas
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ferramentas, é necessario realizar um pagamento — frequentemente em moeda estrangeira. Via

de regra, essas ferramentas concedem alguns créditos gratuitos por perfil para a geragéo de
imagens para, entdo, cobrar pelo seu uso — como € o caso da OpenArt?2. Como um meio de
contornar essa limitagdo, os estudantes passaram a utilizar outra ferramenta, o Temp Mail®,
para criar emails temporérios. A cada novo email criado, eles dispunham de alguns créditos
para experimentar com a ferramenta; quando os créditos findavam, criava-se outro email —

portanto, com novo crédito — para continuar o trabalho.

Os estudantes relataram essa alternativa em sala de aula, quando perguntados como havia

sido o processo de realizar a atividade. Ao apontar como foi significativo como eles utilizaram

uma brecha no cerceamento da ferramenta, isso provocou algumas questdes sobre acesso das

instituicbes de ensino superior publico as ferramentas digitais internacionais — dentre as quais,
destacariamos o problema do colonialismo digital (Faustino & Lippold, 2023). Uma vez que um

grupo de estudantes relatou esse processo, outros estudantes passaram a utilizar essa mesma

ferramenta de IAG, por ser mais robusta e permitir o upload de uma imagem de referéncia.

Como mencionamos, as imagens utilizadas como referéncia para as IAGs variaram desde

fotos dos proprios estudantes de seu dia-a-dia, fotos da cidade e obras de artistas regionais até

pinturas, cenas de filmes, personagens de animes, personagens de jogos, entre outras coisas.

Essa variedade de referéncias enriqueceu muito a discusséo e serve como um forte indicio de

que os estudantes engajaram na atividade no nivel pessoal, usando de suas proprias

referéncias para cumprir com os requisitos. Nesse sentido, a entrega apresentada na Figura 2

é significativa. A partir de uma foto da prépria estudante, em seu prompt para o ChatGPT, ela

cita como referéncia o movimento do Art Nouveau e, especificamente, o artista Gustav Klimt,

indicando o interesse em uma das referéncias apresentadas na aula expositiva.

2 https://openart.ai’lhome
3 https://temp-mail.org/pt/
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Figura 2: Imagem de referéncia (esq.) e as imagens geradas pelo ChatGPT com o prompt abaixo.

Prompt: “A partir da imagem que mostra duas méos segurando uma tira de papel com a palavra "Experimente" escrita em
negrito. Ao fundo, é possivel ver uma mesa cheia de materiais de arte e colagem, como tesoura, revistas, lapis e pedacos de
papel. O ambiente sugere uma atividade criativa, provavelmente relacionada a artesanato, colagem ou algum projeto de design.

Um grupo significativo de entregas usaram como referéncia imagens da paisagem local, de
simbolos da cultura regional ou ainda de obras que carregam algum senso de identidade
nacional. Alguns desses estao apresentados na Figura 3. Esses exemplos sao significativos da
discussao que foi gerada durante a analise das imagens acerca da limitagdo dos bancos de
dados utilizados por essas ferramentas de IAG e como as expressdes locais sdo
homogeneizadas a partir de um referencial imagético candnico. Na figura 4, a imagem de
referéncia de uma manifestagao cultural regional, ainda que descrita verbalmente no prompt, é
literalmente apagada e substituida por grafismos semelhantes ao cartaz de Saul Bass,
colocado como referéncia para geragao das imagens.
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Figura 3: Referéncias de imagens da cultura nacional (esq.) e as imagens geradas pelo ChatGPT (dir.), os
prompts variaram em cada caso.
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Figura 4: Imagem de referéncia (esq., acima) a referéncia de estilo (esq., abaixo) e as imagens geradas
pelo OpenArt (dir.) com o prompt abaixo.

HUMAN RIGHTS WEEK: DECEMBER 10TH THROUGH 17TH

Ay,
1\\ 'y
Avwan

ALLHUMAN BEINGS ARE BORN FREE & EQUAL IN DIGNITY & fRIGHTS: EVERYONE HAS THE RIGHT TO LIFE.
LIBERTY & SECURITY OF PERSON; ALL ARE EQUAL BEFORE THE LAW: NO ONE SHALL BE SUBJECTED TO
ARBITRARY ARREST; EVERYONE HAS THE RIGHT TO FREEDOM OF MOVEMENT; EVERYONE HAS THE RIGHT
TO OWN PROPERTY; EVERYONE HAS THE RIGHT TO FREEDOM OF THOUGHT, CONSCIENCE & RELIGION.
EVERYONE HAS THE RIGHT TO FREEDOM OF OPINION & EXPRESSION: EVERYONE HAS THE RIGHT TO FREEDOM
OF PEACEFUL ASSEMBLY: EVERYONE HAS THE RIGHT TO TAKE PART IN THE GOVERNMENT OF HIS COUNTRY,
DIRECTLY OR THROUGH FREELY CHOSEN REPRESENTATIVES: EVERYONE HAS THE RIGHT TO EDUCATION.

Imaged by Heritage Auctions, HA.com

Prompt: A partir da imagem mostra trés pessoas vestindo trajes coloridos e
adornados com franjas, participando de uma manifestacao cultural. Os trajes
sdo vibrantes, com uma combinacgao de cores como vermelho, azul, amarelo e
verde, e incluem capas bordadas e chapéus cobertos de longas franjas. Eles
parecem estar dangando ou se movimentando em um evento ao ar livre, com
espectadores ao fundo. A cena sugere uma festividade tradicional brasileira,
possivelmente relacionada ao Maracatu Rural, conhecido pelo uso dos trajes de
"Caboclo de Langa" Produza uma imagem com base no estilo de Saul Bass

Outra discussao critica engendrada pela criagdo de imagens foi acerca dos vieses de raga e
género das IAGs. Um exemplo é a imagem da Figura 5, que recriou a capa do album,
substituindo a cantora Beyoncé a cavalo por um homem branco. Essa mudanga € significativa,
considerando que a criagdo da imagem da cantora — uma mulher negra — a cavalo é um
discurso de ruptura com o estereétipo de caubdi estadunidense. Nesse sentido, a imagem
gerada pela OpenArt neutraliza e reestabelece a representagao hegemoénica. Esse tipo de
discussao se repetiu quando alguns estudantes relataram a dificuldade de fazer com que a IAG
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gerasse uma imagem com uma pessoa negra, precisando reiterar, no prompt, que a pessoa

deveria ser negra, mesmo quando a imagem de referéncia ja a caracterizava (Figura 6).

Figura 5: Imagem de referéncia (dir., acima) a referéncia de estilo (esq., acima) e as imagens geradas
pelo OpenArt (abaixo) com o prompt acima.

Prompt: recrie a capa do album "cowboy carter" de Beyoncé no estilo
tipografico internacional tomando como referéncia a obra “pferd und
mensch” de Ernst Keller

Imagens de referéncia:

UN]MESC]‘U UNEN
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Figura 6: Imagem de referéncia (esq., acima) e as imagens geradas pelo OpenArt com o prompt abaixo.

Prompt: Faga uma ilustracdo do artista xxxtentacion, que é um
um homem negro com dreads azuis, a ilustra¢do sendo feita no
estilo do designer britanico Jamie Reid, influenciado pelo
movimento de contra cultura britanica do design.

Por fim, a comparagao dos painéis de dois movimentos gerou debates relevantes sobre o
funcionamento das IAGs. As Figuras 7 e 8 apresentam, respectivamente, os painéis do
movimento Art Nouveau e de Contracultura e pés-modernismo. A partir dos painéis, foi possivel
discutirmos como o movimento do comeco do século 20 apresentou imagens com estilos muito
mais consistente e com elementos estilisticamente marcados: as molduras, curvas sinuosas,
motivos florais, ornamentos curvilineos, predominancia da figura feminina idealizada, entre
outros. Por outro lado, no outro painel, ndo ha quase nenhum elemento ou aspecto visual
recorrente entre as referéncias ou imagens geradas. Isso aponta para a falta de codificagao
estrita do que caracterizaria um “estilo pés-moderno”, segundo a classificagéo das IAGs. Essa
comparagao também explicita o uso mais sofisticado das ferramentas, pois ao longo do
semestre, passamos a utilizar duas referéncias: uma para estilo e outra para composigcéo na

plataforma OpenArt.

Anais do CIDI 2025 - 12° Congresso Internacional de Design da Informacao
Proceedings of CIDI 2025 - 12th Information Design International Conference
Actas de CIDI 2025 - 12° Congreso Internacional de Disefio de la Informacion



Eduardo A B M Souza Aplicacao critica de inteligéncias artificiais generativas como
ferramenta para o ensino de histéria do design grafico: um
relato de experiéncia

Figura 7: Painel do movimento Art Nouveau; referéncias a esquerda, imagens geradas a direita. Os
prompts variaram em cada caso.

Art Nouveau

Figura 8: Painel de Contracultura e P6s-modernismo; referéncias a esquerda, imagens geradas a direita.
Os prompts variaram em cada caso

Contracultura e p6s-modernismo
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5 Consideragoes finais

Neste artigo, realizamos um relato de experiéncia pedagdégica realizada no curso superior
de tecnologia em design grafico do Instituto Federal de Pernambuco (IFPE) — Campus Recife
com a aplicacao critica de IAGs no ensino de histéria. Partimos da nog¢éo apresentada por
Kalman et al. (1994) de histéria boa e historia ruim para explicitar as contradigdées da cultura no
que Jameson (1997) denomina como légica cultural do capitalismo tardio: o p6s-modernismo.
Entao, reiteramos que as imagens geradas pelos algoritmos aprofundam a légica de
transfiguracédo de cultura em mercadoria por viabilizar esse processo.

Encarando as contradigbes imbricadas nesse processo, apontamos nossa perspectiva de
pratica docente a partir da pedagogia critica de Freire (1968/2020; 1996/2021) e de hooks
(2013). Por principio, isso significa buscar compreender como e porqué a realidade € como é.
Assim, descrevemos e refletimos sobre uma atividade do componente curricular de Histéria do
Design, que utilizou as IAGs para estimular competéncias de repertorio e reconhecimento dos
elementos proprios de cada “estilo historico” do design grafico. Entdo, apresentamos alguns
dos resultados dessa atividade — tanto as imagens geradas quanto os prompts que a geraram
—, relatando as problematiza¢cdes que surgiram no didlogo com os estudantes. Adotar a
abordagem de pesquisa-agéao foi produtivo, uma vez que, a cada semana, refinamos os
processos, compartiihamos as melhores ferramentas de IAG e elaboramos as discussoées tanto
da tecnologia, quanto da histéria do design. Nesse sentido, acreditamos que articulamos a
pratica rotineira a pesquisa cientifica, como Tripp (2005) sugere.

Este relato, entretanto, & apenas um relato. E importante que esse tipo de experiéncia seja
enriquecida com a palavra dos préprios estudantes, o que implica a adogao de outras
ferramentas de pesquisa qualitativa como grupos focais, entrevistas semiestruturadas, entre
outras. Além disso, outras contextos pedagogicos, com relatos de outros docentes, devem
enriquecer muito a atividade relatada aqui. Outras experiéncias — inclusive dedicadas ao
desenvolvimento de ferramentas ou bancos de dados — podem indicar outros caminhos
emancipadores.

Acreditamos que essa abordagem pode ser utilizada em outros contextos educacionais e
situacbes pedagdgicas a fim de engajar os estudantes em atitudes criticas frente as
ferramentas a disposicao. O ensino de histéria nos parece uma situagao particularmente
proficua para esse tipo de problematizacao, pois oferece um espelho — necessariamente
deformador — a partir do qual designers produzem e reproduzem todo tipo de ideias e valores
sobre sua pratica profissional e sua subjetividade. Desse modo, intervir nesse processo pode
fazer com que, em vez de lecionarmos a histéria ruim — em que o passado € nada mais do uma
prateleira de estilos —, sigamos para uma histéria boa, a partir da qual os estudantes
compreendam as forgas determinantes de outros tempos histéricos para que possam pensar

sua propria condicao e seus futuros.
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