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RESUMO

O presente Trabalho de Conclusdo de Curso se trata de uma monografia que
acompanha experiéncia, para adquirir conhecimento empirico sobre a influéncia da
inteligéncia artificial (IA) no processo criativo do ilustrador, tomando a ilustracéo de
moda como eixo central de analise. Considerando o avango acelerado das tecnologias
generativas, especialmente no campo de geragao de imagens, a pesquisa discute as
possibilidades dessa integracdo, refletindo sobre autoria, sensibilidade e
autenticidade artistica em um contexto permeado por algoritmos capazes de replicar
tragos e estilos. A metodologia adotada combina uma etapa exploratéria composta
por pesquisa bibliografica e um estudo de caso sobre a ilustradora Hanna Inaiah e
uma etapa experimental em que a autora realiza praticas com ferramentas de IA
generativa. A pesquisa bibliografica oferece base teérica sobre ilustracdo de moda e
IA, enquanto o estudo de caso evidencia como Hanna Inaiah integra recursos
generativos mantendo forte identidade autoral. A experimentagao pratica permite
compreender desafios, potencialidades e nuances da criacdo com |IA, especialmente
no desenvolvimento de prompts e na construgao estética das imagens. Os resultados
indicam que a IA pode atuar como ferramenta complementar ao processo criativo,
enriquecendo-o sem substituir a sensibilidade, a intuicdo e o julgamento artistico
humano.

Palavras-chave: ilustracdo de moda; inteligéncia artificial; criatividade; autoria;

ferramentas generativas; processo criativo; prompt.



ABSTRACT

This Final Course Project is a monograph that accompanies experience, for acquire
empirical knowledge about the influence of artificial intelligence (Al) on the illustrator's
creative process, taking fashion illustration as the central axis of analysis. Considering
the accelerated advancement of generative technologies, especially in the field of
image generation, the research discusses the possibilities of this integration, reflecting
on authorship, sensitivity, and artistic authenticity in a context permeated by algorithms
capable of replicating traits and styles. The methodology adopted combines an
exploratory stage composed of bibliographic research and a case study on the
illustrator Hanna Inaiah, and an experimental stage in which the author performs
practices with generative Al tools. The bibliographic research provides a theoretical
basis on fashion illustration and Al, while the case study shows how Hanna Inaiah
integrates generative resources while maintaining a strong authorial identity. The
practical experimentation allows for an understanding of the challenges, potential, and
nuances of creation with Al, especially in the development of prompts and the aesthetic
construction of images. The results indicate that Al can act as a complementary tool
to the creative process, enriching it without replacing human sensitivity, intuition, and
artistic judgment.

Keywords: fashion illustration; artificial intelligence; creativity; authorship; generative

tools; creative process; prompt.
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1 INTRODUGAO

Nos ultimos anos, com o0 avango acelerado das tecnologias, especialmente da
inteligéncia artificial (IA), surgiram novas possibilidades e novos desafios.
Ferramentas de IA tém sido usadas para gerar imagens, imitar estilos artisticos e
produzir imagens em segundos, o que levanta questionamentos importantes: a IA
realmente pode ser uma ferramenta criativa para um ilustrador? O ilustrador pode ser
substituido por uma IA? O presente trabalho tem como tema a ilustragcdo de moda na
atualidade, quando emerge fortemente o uso de ferramentas de |IA generativa.

A ilustracido de moda comunica valores, sentimentos e estilos de vida da prépria
moda. Em um cenario em que algoritmos sao capazes de aprender e replicar tragos e
estilos com precisao, torna-se cada vez mais necessario refletir sobre o que, de fato,
torna uma ilustragdo auténtica e expressiva.

A metodologia adotada neste Trabalho de Conclusdo de Curso justifica-se pela
necessidade de unir fundamentagao tedrica e pratica para compreender, de forma
abrangente, como se da a integragao da |IA a ilustragcdo de moda. A combinagao de
pesquisas exploratdérias e experimentais mostrou-se adequada por permitir o
aprofundamento conceitual e a vivéncia pratica necessaria ao tema.

A pesquisa bibliografica e o estudo de caso forneceram uma base sélida sobre os
aspectos de elementos visuais, ferramentas e tedricos da ilustragcdo de moda com IA,
enquanto a experimentacao direta com ferramentas generativas possibilitou
desenvolver habilidades técnicas, especialmente na criacdo de prompts, e construir
um conhecimento empirico essencial para analisar o uso dessas tecnologias. Dessa
forma, a metodologia adotada garante uma compreensao integrada, unindo teoria e

pratica de maneira coerente com os objetivos da pesquisa.

1.1 Objetivo

O objetivo geral deste trabalho é fazer uma reflexdo a partir da pratica sobre a
influéncia da inteligéncia artificial no processo criativo de um ilustrador, abordando
principalmente a ilustracdo de moda como parametro e buscando compreender de
gue maneira a interacao entre ser humano e IA pode ocorrer de forma ética, sensivel
e autoral. Mais do que apontar riscos ou beneficios isoladamente, a pesquisa busca

valorizar o equilibrio entre inovagao tecnoldgica e subjetividade criativa através da
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hipétese de que a IA pudesse ser utilizada como uma ferramenta e ndo substituta da
sensibilidade, da intui¢cao e do julgamento criterioso e artistico humano.

Diante disso, os objetivos especificos deste trabalho foram elaborados para
compreender tanto a analise critica quanto a vivéncia pratica da relagao entre IA, e
expressividade e autoria na ilustracédo de moda, sendo eles:

a) Compreender a ilustracdo de moda e a |IA buscando estabelecer pontes
tedricas entre a atividade realizada “manualmente” e através de prompts

b) Estudar o trabalho da ilustradora e designer Hanna Inaidh como um caso
de utilizacao de ferramentas de IA que resulta em imagens com fortes tragos
autorais.

c) Investigar na pratica como sensibilidade, autoria e intencédo artistica
poderiam se implicar na criagao com I|A.

d) Experienciar os desafios enfrentados por artistas iniciantes no uso de IA
generativa e avaliar suas potencialidades na criagédo visual, com base na
propria experiéncia da autora durante o processo de aprendizagem e
experimentagao.

e) Desenvolver exercicios nos quais se a IA pode ser uma aliada no processo

criativo de ilustracbes de moda com o uso de ferramentas generativas

1.2 Justificativa

A escolha deste tema inicialmente surgiu da jungdo do meu envolvimento
pessoal com a ilustragdo de moda e da curiosidade que desenvolvi pelas ferramentas
de IA. Além do interesse da autora de compreender o tema ilustragdo de moda e IA,
ha uma percepcao da escassez de pesquisas que abordem especificamente e de
maneira integrada a ilustragdo de moda e o uso de IA no contexto criativo de forma
tedrica e empirica. Em um cenario cada vez mais permeado por tecnologias
generativas, torna-se necessario refletir ndo apenas sobre o impacto dessas
ferramentas, mas também sobre o papel do olhar humano na construgao de imagens
com significado simbdlico e artistico.

Diante disso, € de grande importancia abrir espago para uma reflexao critica e

experimental sobre as oportunidades que essas tecnologias oferecem. Sendo este um
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tema emergente na atualidade, e que contribui para a discussao sobre a ilustragao de
moda em tempos de transformacao digital.

O capitulo a seguir, Metodologia, assim como o capitulo intitulado
Experimentagdes, toma como principal a voz ativa em primeira pessoa do singular,
como forma de expressar as escolhas, atividades e percepgdes particulares da autora
deste TCC.
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2 METODOLOGIA

Neste trabalho adotei uma abordagem exploratéria (etapa 1), seguida de uma
pesquisa experimental (etapa 2), sendo que a combinagao dessas posturas teve como
intencdo a familiarizagdo com os temas da IA e da criagao de ilustragdes de moda
com |IA, e o desenvolvimento de um conhecimento empirico que complementasse os
estudos iniciais.

A etapa 1, da pesquisa exploratdria, foi realizada combinando pesquisa
bibliografica e um breve estudo de caso. A pesquisa bibliografica teve o intuito de
embasar teoricamente os temas da ilustracdo de moda e da IA. Para isso, consultei
livros, dissertagdes, artigos cientificos e periddicos especializados. Essa revisdo
permitiu uma compreensdo das questbes estéticas, conceituais e tecnoldgicas
envolvidas nos temas. Dentre os principais autores e autoras incluidos nas leituras,
destacam-se Ana Paola dos Reis, Luciana Gragnato, Renata Lédi, relacionados a
ilustracdo e ao desenho na moda; e Lucia Santaella, Dora Kaufman e Tom Taulli
relacionados a IA.

O breve estudo de caso da etapa 1 consistiu na analise do trabalho da ilustradora
brasileira Hanna Inaiah. Selecionei a artista pela relevancia de sua produ¢ado com |IA
no cenario nacional e internacional, O estudo de caso envolveu consulta a entrevistas
e de publicagcbes e a analise visual de obras da ilustradora. Analisei os trabalhos da
artista desde periodo de 2018 até atualmente(2025), incluindo todo trabalho feito
manualmente digital para entender os elementos, temas, paleta de cores e conceito
da artista e observar o quanto que tem da esséncia da artista e até onde vai a
interferéncia da IA na geracao de imagens. Busquei compreender de que maneira
Hanna Inaiah integra a IA em seu processo criativo, mantendo fortes caracteristicas
autorais que se expressam pelas tematicas e pela poética proprias a sua linguagem
visual. A investigagao revelou que a artista mantém sua identidade em nas criagdes,
mesmo ao incorporar recursos generativos automatizados.

A etapa 2 desta corresponde a minha experimentagdo com o uso de ferramentas
de IA aplicadas a criacdo de ilustracbes de moda. Tratou-se das primeiras
experiéncias pessoais com recursos de IA generativa, tendo sido necessario buscar
capacitagcao técnica para tanto. Realizei um curso on-line introdutérios com o
professor Paulo Andrade, da plataforma Udemy, no qual foi possivel aprender a utilizar

os principais recursos das ferramentas ChatGPT. Intuitivamente utilizei outras
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ferramentas de I|A generativa para continuar essa experimentagcdo como as
ferramentas: Leonardo Al, Midjourn-e e Manus Al. O processo de aprendizagem
envolveu, principalmente, o desenvolvimento da habilidade de criacdo de prompts,
que demandou repetidas tentativas e ajustes até que os resultados gerados se
aproximassem da proposta estética desejada.

Realizei, entdo, diferentes exercicios experimentais:

a) Elaborei prompts que gerassem imagens esteticamente semelhantes as da
artista Hanna Inaiah para compreender como a artista constréi suas
imagens, a partir de escolhas de paleta de cores, estilo visual, cenarios e
temas e entender como a IA interpreta esses aspectos.

b) Gerei ilustragbes com prompts criados por mim, com intuito de aplicar meu
gosto pessoal e os conhecimentos que adquirir durante o processo deste
trabalho de conclusao de curso em plataformas de |A diferentes.

Assim, as atividades realizadas forneceram insumos concretos para avaliar o uso
da IA como ferramenta criativa e um conteudo essencial para a conclusao obtida para

esta pesquisa.
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3 REPRESENTAGOES GRAFICAS DA MODA

No universo da moda, a comunicacgao é essencial. Representagdes graficas com
diferentes fungdes, como o desenho de moda, o desenho técnico e a ilustragao de
moda s&o categorias de imagens que cumprem fungdes distintas no campo da Moda,
cada qual elaborada por profissionais especializados, de acordo com a finalidade e a
etapa do processo em que se encontram.

A ilustracdo de moda expressa sensagoes e atmosferas ligadas ao vestuario
de forma artistica e subjetiva, inspirando e comunicando ideias estéticas. O desenho
de moda refere-se a representacgéao estilizada da roupa em figuras humanas, enquanto
o desenho técnico foca na precisao funcional, detalhando propor¢des e acabamentos.
Este capitulo se dedica a diferenciar esses tipos de representagdes graficas que o
desenho pode desempenhar na Moda, ja que nao raro sao confundidas pelos leigos

no assunto.

3.1 Desenho de Moda e Desenho Técnico

O desenho de moda é uma representacédo através da qual o estilista exprime,
idealiza, sua criagdao. Esses desenhos sao chamados também por croqui, os quais,
segundo Luciana Gragnato (2008, p. 45), cumprem a fung¢ao do “fazer e do pensar o
produto de moda em termos projetuais”, evidenciando seu carater estratégico dentro
do processo de criagdo e comunicagdo de moda. E uma extensdo da imaginacéo e
das ideias do estilista, e serve como ponto de partida para a prototipagem de uma
peca, traduzindo em linhas e formas aquilo que esta na mente do designer.

Nao existe um padrdo estabelecido para a criagdo do desenho de moda, o
estilista é livre para utilizar qualquer que seja a ferramenta, como lapiseiras, lapis de
colorir, marcadores, tintas, canetinhas hidrocor, etc, ou, mais recentemente tablets
para desenhos digitais. Os croquis de moda apresentam uma estética caracterizada
pelo alongamento vertical da figura humana, com a cabecga reduzida, membros
superiores e inferiores exageradamente estendidos, além da aparigdo da estrutura
O0ssea em algumas representagdes. Essa estilizagao busca evidenciar caracteristicas
fisicas e conceituais do produto de moda, priorizando detalhes da modelagem e
minimizando outros elementos, como o rosto e os pés, para focar na roupa (Brito,
2008; Gragnato, 2008, apud Reis, 2013).
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Na figura 1, A imagem apresenta dois croquis femininos em grafite: a esquerda,
um corpo-base alongado e simplificado, com linhas geométricas que ajudam a
construir a pose; a direita, 0 mesmo corpo vestido com um look completo, suéter
oversized de gola alta, calca justa e botas de salto fino. A figura vestida destaca o
volume e o movimento do tecido, usando sombras para dar profundidade, enquanto

rosto, maos e pés permanecem simples para manter o foco principal na roupa.

Figura 1 - Croqui de moda com propor¢ao alongada e roupa estilizada, destacando suéter oversized e
calca ajustada.

Fonte: Abling, 2011.

Como o nome ja sugere, o desenho técnico é uma representagao feita para
apresentar informagdes técnicas, idealmente realizada por um profissional que
conheca os processos da confecgao de uma peca, seja sapato, roupas ou acessorios.
Ha uma discussao sobre a escolha entre o desenho técnico e o ilustrativo, de acordo
com Camarena (2011 apud Lodi, 2013, p. 14) a decisdo depende do objetivo:
enquanto o croqui expressa o conceito € o0 movimento da pecga, o desenho técnico
detalha sua construgdo, sendo essencial para a produgdo em seérie. Ambos sao
complementares no processo de desenvolvimento do vestuario (Lodi, 2013).
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Segundo Neiva (2010 apud Lodi, 2013, p.50), o desenho técnico € uma forma
especializada de representagao grafica, que se distingue por seguir normas
especificas e utilizar conceitos da geometria descritiva e espacial para representar
diferentes vistas de um objeto, como a frontal, a posterior e a lateral. Enquanto o
desenho de moda e a ilustragdo sado produzidos de forma expressiva, o desenho
técnico é totalmente padronizado. O desenho e outras informag¢des constituem um
documento muito bem-organizado nomeado Ficha Técnica.’

A figura 2 apresenta o desenho técnico plano de uma camisa de manga longa,
voltado para desenvolvimento de ficha técnica e producgéao industrial. Um exemplo de

desenho técnico digital.

Figura 2 - Desenho Técnico da parte frontal e traseiro de uma camisa social/ por Thais Mattos

Fonte: SERVICO NACIONAL DE APRENDIZAGEM INDUSTRIAL, 2019.

Segundo Leite e Velloso (apud Lodi, 2009), o desenho técnico funciona como
um “codigo genético da roupa”, pois contém todas as informagdes necessarias para a
reproducao fiel do modelo, sendo feito apds a aprovacgao da peca-piloto.

A figura 3 mostra uma ficha técnica de uma saia evasé, com desenhos planos
da peca (frente e costas) e informacées como nome do modelo, data, tamanho, tecido,

aviamentos, medidas, acabamentos e dados de produgdo. E um registro essencial

1 A ficha técnica € um documento descritivo e padronizado, utilizado ao longo de toda a cadeia produtiva da
confecgéo da criagdo a expedi¢ao para garantir comunicagao clara, controle de custos, qualidade e repetibilidade
do modelo.(MONTE,2017)
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para orientar a produgdo industrial e garantir a comunicagdo entre criagao,

modelagem e confecgéo.

Figura 3 - Modelo de ficha técnica de desenvolvimento da instituicdo
FICHA TECNICA

COLECAO VERAO 2020
REFERENCIA 230654
DESIGNER RESPONSAVEL | Mariana

EMPRESA QUARTETO

MODELO Saia Evasé

DATA 29/05/2019

DESCRICAO: | Sala Evasé com fechamento lateral

Cds com 5¢m Ziper invisivel

. | ) N jf

Bainha de sapatilha Comprimento com 70em

Observagdes: A saia serd lavada depols de pronta.

TAMANHO
MATERIA-PRIMA FORNECEDOR €ODIGO /LARGURA QTDE CusTO
Tricoline com elastano LIRA 02145 1.40m 1.5m RS 22,00
TAMANHO
AVIAMENTOS FORNECEDOR CODIGO JLARGURA QTDE CUsSTO
Ziper TecMax 0123 12cm 1 R$ 0,89
Entretela LIRA 02547 1,45m 5cm RS 0,50
Etiqueta Grife 0458 3cm 1 R$ 0,10
CUSTO TOTAL | RS 23,49

Fonte: SERVICO NACIONAL DE APRENDIZAGEM INDUSTRIAL, 2019

Como destaca Gragnato (2008, p. 42), apesar de sua complexidade, o desenho
técnico € essencial para o processo produtivo industrial, pois garante a fidelidade entre
o projeto e sua execucdo. E recomendado que o desenho técnico seja em preto e
branco utilizando alguma cor apenas para uma informag¢ao eventual. Embora nao
exista uma norma da ABNT voltada exclusivamente ao desenho técnico de vestuario,
€ possivel aplicar os principios das normas gerais de desenho técnico, como a NBR
8403 (aplicacao de linhas), NBR 10067 (representacado grafica), NBR 8196 (uso de
escalas), NBR 12298 (cotagem) e NBR 10582 (apresentacdo de folhas). Essas
normas sao fundamentais para garantir a padronizagdo e a comunicagao eficiente

entre os profissionais envolvidos no processo de criagao e produgao na industria.
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3.2 llustracdo de Moda

A ilustragdo de moda pode ser compreendida como um registro visual dos
comportamentos, dos costumes e das transformagdes sociais que ocorrem ao longo
do tempo. Nesse sentido, ela atua como uma fonte documental e simbdlica, revelando
tragos marcantes da cultura de cada época. Assim como um relato escrito, a ilustragao
de moda narra visualmente os modos de vestir e de viver, oferecendo um olhar
sensivel e interpretativo sobre a sociedade em diferentes momentos historicos (Reis,
2021).

A ilustragdo de moda teria se originado na Europa durante o século XVI, no
encalgo do surgimento da prépria Moda, e quando o espirito de exploragéo e as novas
descobertas despertaram o interesse pelos costumes e vestimentas de diferentes
povos. Entre 1520 e 1610, mais de duzentas colegdes de gravuras e xilogravuras
foram feitas mostrando pessoas com trajes tipicos de suas nacionalidades e classes
sociais. Essas imagens n&o s6 documentavam a diversidade cultural da época, mas
também mostravam o crescente interesse europeu pela moda e pelas expressdes
visuais do vestuario. Esses registros visuais foram um marco importante na historia
da arte porque eram as primeiras producdoes dedicadas especificamente a
representacdo do vestuario. A partir delas, a moda passou a ser vista como parte
central da identidade e da cultura, marcando o comeco da ilustracdo de moda como
uma forma independente de expresséo artistica e comunicativa (Blackman, 2007).

As ilustragdes de moda tém como proposito principal comunicar valores e
referéncias associados a moda e ao estilo, muito além da representacdo de um
produto. Na ilustracdo o importante é repassar a mensagem de moda para seu
receptor, e para isso pode-se utilizar de formas conativas para que este mesmo
receptor compreenda e interprete a mensagem. Quanto as formas conativas, é
possivel que um ilustrador utilize do real e da fantasia para transmitir a mensagem
que deseja. Ou seja, pode fazer sentido para um ilustrador apresentar uma zebra
vestido um suéter, e de fato vai fazer sentido para o receptor também desde que este
receptor conhega os codigos propostos pelo ilustrador.

A marca manual da ilustracdo de moda carrega um sentido de personalidade e

subjetividade. Por surgir da imaginagao e do olhar do ilustrador, ela transmite uma
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dimensao pessoal e unica, o que pode gerar uma conexao empatica e intima entre
quem cria e quem observa a imagem (Reis, 2013).

Para uma melhor descri¢ao do que sao ilustragdes de modas bem representadas
independente da época, podemos tomar os trabalhos de René Gruau e René Bouché.
René Gruau tem um estilo manual distintivo, que contribui significativamente para a
construcado de uma narrativa visual envolvente e eficaz na transmissédo da mensagem
ao publico. René Gruau foi um dos maiores nomes da ilustracdo de moda durante a
primeira metade do século XX. Ele ndo se preocupava em mostrar detalhes
excessivos das roupas, mas sim em capturar a esséncia e a atitude dos modelos e
das pecas de vestuario. Na figura 4 mostra a ilustragao “Boina — Le Rouge Baiser” de
René Gruau, criada por volta de 1950, mostra uma mulher elegante com uma boina
cobrindo parcialmente o rosto e os labios em vermelho intenso. Com poucos tracos e

forte contraste, Gruau cria uma imagem marcante.

Figura 4 - llustragdo de René Gruau Boina Le Rouge Baiser
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Fonte: Gruau,1950.

A figura 5 se trata da ilustragéo Vestido Bar criada por René Gruau em 1987,
uma homenagem a primeira colecdo de moda apresentada por Christian Dior em

1947, conhecida como a colegao do New Look. A estética do desenho se relaciona ao
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universo da alta-costura das décadas de 1940 e 1950, evidenciando a forte ligacao
entre René Gruau e a maison Dior. A ilustragdo ndo apenas homenageia Dior, mas
também destaca a importancia da ilustragdo como forma expressdo4 artistica e

registro histérico da moda.
Figura 5 - Homenagem a Christian Dior por René Gruau -1987
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Fonte: Gruau,1987.

O ilustrador René Robert Bouché teve uma carreira marcada por sua atuagao
nas revistas Vogue New York e Harper’'s Bazaar. Bouché tinha foco na atitude e no
estilo de vida das figuras femininas, enfatizava a naturalidade e a espontaneidade,
retratando mulheres em movimento, em ambientes urbanos e sociais.

A figura 6 mostra uma ilustracdo de Bouché publicada na edicédo de 15 de
setembro de 1954 da Vogue New York, na pagina 144, e mostra duas figuras
femininas em pé, portando vestidos vermelhos de cintura marcada e saias amplas. A

ilustracao reflete o retorno ao luxo e da elegancia no pds-guerra.
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Figura 6 - Red Jersey Dresses. René Bouché, 1954

Fonte: Bouché, 1954a

A figura 7 se refere a uma ilustracao de René Bouché, publicada na revista
Vogue New York em 1° de dezembro de 1957 (p. 109), e apresenta uma figura
feminina, retratada em meio a um gesto cotidiano: a aplicagcédo de maquiagem, mais

precisamente utilizando um rimel.

Figura 7 - Navy Women's Suit with Framed Handbag. René Bouché, 1954

Fonte: Bouché,1954b.
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Na construcdo de uma ilustracdo, € cabivel ao ilustrador trabalhar com
materiais que favorecem nao apenas a representacao visual da proposta criativa, mas
também a comunicacao eficiente de contexto e sentido. A ilustragdo de moda exerce
um papel importante na construcao de significado, promovendo uma interagao ativa

com o observador.

Ainda que uma ilustragdo de moda nao represente mimeticamente um
objeto de moda, acreditamos que o repertério do observador venha
completar as lacunas propostas pelo ilustrador e, a partir dessas
lacunas, favorecer ao observador o estabelecimento de significados,
valores e percepgdes que possam surgir a partir da imagem (Reis,
2013, p. 57).

Reis (2013) propbée que embora estilistas e designers de moda tenham
capacidade de produzir ilustragdes, essa funcao € predominantemente exercida por
ilustradores, pois a atividade exige um conjunto técnico e poético especifico que vai

além da preocupacgado com a representagao de um produto.

3.2.1 llustragéo Digital na area da moda

No contexto da ilustracdo de moda digital, € essencial compreender como a
relagéo entre arte e tecnologia se consolidou ao longo do tempo. O surgimento da arte
feita com o uso do computador marcou uma grande mudanga, permitindo novas
maneiras de criar e expressar ideias por meio das imagens.

Segundo Steagall (2008), esse movimento de arte computadorizada teve inicio
na década de 1980, quando o desenvolvimento dos graficos, animagbes e imagens
digitais transformou a producéo artistica, tornando a tecnologia um meio inovador de
manifestacdo da expressao artistica.

A ilustragdo de moda abrange uma ampla variedade de técnicas que os artistas
podem explorar para expressar suas ideias e estilos. No contexto atual, a presenca
da tecnologia tornou-se cada vez mais significativa nesse campo, dando origem a
ilustracdo de moda digital — um formato que utiliza dispositivos eletrbnicos, como
smartphones, tablets e computadores, em conjunto com softwares especializados,
como os amplamente conhecidos Adobe Photoshop, Adobe lllustrator e Corel Draw.

Essa integracdo entre arte e tecnologia nao apenas tornou o processo de
desenvolvimento mais rapido e dinamico, de acordo com Steagall (2008), como

também transformou a maneira como se percebia e se produzia arte. Assim, a
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incorporagao das ferramentas digitais na ilustracdo de moda acompanhou as
transformacgdes tecnoldgicas e estéticas da contemporaneidade, permitindo que o
ilustrador ampliasse suas possibilidades criativas e dialogasse com as novas
linguagens visuais da cultura digital. (Steagall, 2008)

Jason Brooks € um ilustrador britdnico formado em Design Grafico pelo St
Martin’s College e mestre em llustragcdo pelo Royal College of Art. O ilustrador
destacou-se por integrar de forma inovadora as técnicas tradicionais de desenho com
ferramentas digitais, tornando-se uma referéncia na ilustracdo de moda
contemporanea e colaborando com importantes marcas do setor (Cooper, 2010). No
Brasil, Brooks ilustrou uma campanha publicitaria para a marca de bolsas e calgados
Arezzo, no inicio da década de 2000.

Suas obras, retratam um universo glamoroso e sofisticado, servindo como uma
poderosa forma de expressao para diversas marcas de luxo e estilo de vida.

A seguir, nas figuras 8 e 9, sao apresentadas duas ilustragdes de Jason Brooks, que
exemplificam seu estilo caracteristico e o uso criativo da tecnologia digital na
representacao do universo da moda. A figura 8 retrata uma mulher elegante, de 6culos
escuros e macacao laranja, posando ao lado de um carro conversivel branco em um

cenario costeiro luxuoso.

Figura 8- llustragdo da capa da revista de viagens de luxo BK, Suiga. Jason Brooks- 2025

Fonte: Brooks, 2025.
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A figura 9 é uma ilustragdo de moda que consta no portfolio de Brooks, e retrata
uma mulher elegante usando um vestido preto com decote nas costas e chapéu de
abas amplas. A composigao destaca-se pelos tragos precisos, cromatismo intenso e

estética que evoca o charme e o refinamento caracteristico atemporal.

Figura 9-'Sun Hat Chic'. Jason Brooks, em exposi¢cao na Society of lllustrators, Nova York — 2025

Fonte: Brooks, 2025.

A obra de Jason Brooks representa um exemplo significativo da aplicacdo da
tecnologia digital como meio de expressao artistica nos contextos da ilustragcao de
moda. Sua produgdo demonstra como o0 uso de recursos digitais pode ampliar as
possibilidades estéticas e técnicas do ilustrador, sem eliminar o valor da
expressividade, da criatividade e da identidade criadora. Nesse sentido, a ilustragao
de moda digital evidencia a integracado entre arte e tecnologia como um campo de
experimentagdo continua, que reflete as transformagdes visuais e culturais da

contemporaneidade.
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4 INTELIGENCIA ARTIFICIAL

O conceito de "inteligéncia" pode assumir definigdes subjetivas, o que torna sua
descrigdo algo complexo. Em um entendimento popular e amplo, inteligéncia € a
capacidade de alguém compreender e desempenhar atividades com capacidades
superiores a outras pessoas. Ou seja, uma caracteristica humana, ou em termos mais
especificos, trata-se da habilidade cognitiva de um ser de aprender, interagir,
reproduzir informacdes e resolver problemas.

De acordo com Howard Gardner (1994), a inteligéncia ndo deve ser vista como
uma habilidade unica e mensuravel, mas como um conjunto de capacidades distintas.
Entre elas, destacam-se a inteligéncia ldgico-matematica, linguistica, espacial,
corporal-cinestésica, musical, interpessoal e intrapessoal. Essa abordagem amplia o
conceito tradicional de inteligéncia, reconhecendo que diferentes individuos aprendem
e se expressam de formas variadas.

Quando se trata da chamada "Inteligéncia Artificial", estamos nos referindo ao
nome atribuido ao campo de estudo dedicado a simulagéo da inteligéncia humana por

meio de maquinas.

4.1 |IA: Das origens ao primeiro inverno

Embora sua presenca no cotidiano tenha se intensificado apenas recentemente, o
termo inteligéncia artificial foi oficialmente adotado na area da tecnologia em 1956. No
entanto, para compreender melhor essa trajetoria, € necessario voltar um pouco no
tempo, mais precisamente as décadas de 1940 e 1950, quando o matematico britanico
Alan Turing, considerado o “pai da inteligéncia artificial”> comegou a se questionar
sobre a possibilidade de maquinas pensarem. Entre suas reflexdes, uma das mais
provocativas ainda ressoa atualmente: as maquinas vao dominar o mundo? (Taulli,
2020).

2 Segundo Taulli (2020), Turing € reconhecido como o “pai da inteligéncia artificial” porque, no artigo Computing
Machinery and Intelligence, introduziu o Teste de Turing e propds, pela primeira vez, uma forma sistematizada de
avaliar a inteligéncia de uma maquina. Mesmo antes da IA existir como campo definido, ele ja discutia o
pensamento mecanico e estabelecia bases tedricas essenciais para o desenvolvimento das tecnologias que viriam
a compor a area. (TAULLI, 2020).
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O Teste de Turing foi uma proposta elaborada por Turing em 1950, com o objetivo
de avaliar a capacidade de uma maquina em simular o comportamento humano de
forma convincente. O Teste de Turing foi proposto com a seguinte estrutura:
participariam dois seres humanos e um computador. Um dos seres humanos atuaria
como avaliador, responsavel por fazer perguntas tanto ao outro ser humano quanto a
maquina, sem saber qual é qual. O objetivo do teste era avaliar se o computador
poderia ser considerado inteligente. Caso o avaliador ndo conseguisse distinguir, com
base nas respostas, quem era o ser humano e quem era o computador, entdo a
maquina seria considerada capaz de simular o comportamento inteligente de um ser
humano. entre o computador e o ser humano, era fato que o computador era
inteligente.

E necessario evidenciar, de acordo com Taulli (2020), os computadores da época
de Alan Turing eram muito diferentes dos dispositivos que conhecemos hoje. Naquele
periodo, ainda nao existiam computadores pessoais ou sistemas com interfaces
graficas. As maquinas eram enormes, baseadas em valvulas ou relés, extremamente
lentas, e exigiam grande conhecimento técnico para serem operadas. Em contraste,
os computadores atuais sdo compactos, rapidos, amplamente acessiveis e contam
com capacidades avangadas de processamento e inteligéncia artificial (Taulli, 2020).

E importante destacar que, nesse teste, ndo se avaliava se a maquina podia
pensar ou reagir como um ser humano de verdade. O foco principal era na sua
capacidade de processar informagdes e na sua habilidade de interagir com as
pessoas (Taulli, 2020). A ideia de Turing foi muito a frente do seu tempo, porque ele
ja levantava a discussao sobre a inteligéncia das maquinas numa época em que 0s
computadores ainda eram simples, mas dificeis de usar. Mesmo assim, ele ja
acreditava que, no futuro, essas maquinas poderiam ser capazes de pensar como 0s

seres humanos.

4.1.1 Nomeando a IA

Em 1956, John McCarthy, com seu enfoque por computadores, coordenou um
projeto de verao na universidade estadunidense Dartmouth College, na cidade
Hanover, estado de New Hampshire, com apoio da fundagédo Rockefellers. E foi ai

3 A Fundacdo Rockefeller, fundada em 1913 nos Estados Unidos, € uma das mais influentes organizagées
filantropicas do mundo. Ela esteve envolvida em varias areas, como saude publica, educagao e pesquisa cientifica,
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usado pela primeira vez o termo inteligéncia artificial, pois o nome deste projeto era
Dartmouth Summer Research Project on Atrtificial Intelligence, (Projeto de Pesquisa
de verdo de Dartmouth sobre Inteligéncia Artificial) (Kaufman, 2022).

Apesar do otimismo sobre a IA e novo ramo, os estudos iniciais sobre
inteligéncia artificial ndo foram recebidos apenas com entusiasmo, inclusive até o
nome inteligéncia artificial foi criticado, e o projeto ndo alcangou as expectativas dos
pesquisadores. McCarthy ndo desistiu de avangar com o desenvolvimento da
pesquisa sobre a Inteligéncia Artificial, e continuou estudar e progredir na area. Ele
desenvolveu uma linguagem de programacgao, criou termos utilizados na
programacao, e ajudou na fundagdo do Laboratério de IA do MIT, o Instituto de

Tecnologia de Massachusetts (Taulli, 2020).
4.1.2 Rede Neural e Machine Learning

Taulli (2020) explica que havia duas teorias sobre a IA. Uma delas foi proposta
por Marvin Minsky*, basicamente a teoria fundamenta-se na ideia de que a IA deve
seguir a légica padrao do computador, ou usar instrugdes ja programadas. A segunda
teoria foi de Frank Rosenblatt em 1957, responsavel por criar um sistema chamado
Perceptron. O Perceptron seria um neurénio artificial, um tipo de tecnologia de
aprendizado que funcionaria como uma rede neural de apenas uma camada. Rede
neural € um sistema inspirado no funcionamento do cérebro humano.

A A aprende a identificar padrées com base em dados fornecidos por seres
humanos. Esse desenvolvimento representou um avanco significativo no progresso
da area, marcando uma etapa crucial na construgcido de sistemas capazes de simular
aspectos do raciocinio humano (Taulli,2020).

Os anos entre 1956 e 1970 foram um periodo considerado de ouro pelas
descobertas em torno da tecnologia. Em 1959, um precursor de jogos de computador
e de IA, Arthur Lee Samuel, que na época trabalhava para a IBM, batizou como

financiando muitos projetos de grande impacto global. embora tenha contribuido significativamente para o avango
de diversas areas cientificas, também é alvo de polémicas, especialmente em relagdo ao seu apoio a eugenia nas
décadas de 1920 e 1930. Durante esse periodo, a fundagao financiou pesquisas que buscavam ‘melhorar’ a saude
publica e a genética humana, apoiando politicas de esterilizagao forgada e promovendo a ideia de 'raga superior'.
(KOBAYASHI, E. M.; FARIA, L.; DA COSTA, M. C. 2020)

6 Marvin Minsky esteve no Dartmouth Summer Research Project on Artificial Intelligence e foi um dos pioneiros da
inteligéncia artificial, tendo desenvolvido uma maquina neural rudimentar nos anos 1950 e posteriormente
publicado, com Seymour Papert, o influente livro Perceptrons, no qual criticou os modelos de Rosenblatt. (TAULLI,
2020).
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Machine Learning °(ML), uma funcionalidade que permite a um computador aprender
sem ter necessidade de ser programado, ou seja, ele faria previsbes ou tomaria

decisdes conforme os dados (Kaufman, 2022).

4.1.3 Primeiro Inverno IA

Segundo Kaufman (2022), muitos projetos de IA nao alcangaram os resultados
esperados, o que contribuiu para o Primeiro Inverno da |A, periodo caracterizado pela
queda no financiamento e pelo aumento do ceticismo em relagdo a tecnologia.

Esse periodo de decaimento do progresso e do numero de estudos sobre |A
percorreu toda a década de 1970, as duas ultimas décadas do século XX foram
marcadas por um renovado interesse pela inteligéncia artificial e pela demonstragao
de suas aplicacdes praticas.

A partir de 1980, com o surgimento de novas abordagens, como os Sistemas
Especialistas, a pesquisa em IA retomou seu impulso. Baseados na teoria de Marvin
Minsky, o Sistemas Especialistas sdo programas desenvolvidos por profissionais
altamente especializados em determinadas areas usando uma base de conhecimento
e regras pré-definidas. Apesar de surgirem durante a década de 1960, foram
fomentados e comercializados a partir de 1980, ainda no final dos anos 1980, os
sistemas especialistas comegaram a perder relevancia no setor empresarial devido as
limitagdes tecnoldgicas e ao surgimento de novas metodologias (Taulli, 2020).

A figura 9 evidencia o a linha do tempo do desenvolvimento tecnoldgico

explanado neste capitulo até entao.

5 Traduzido para o portugués “Aprendizado de Maquina, em vez de seguir regras rigidas, esses sistemas analisam dados e
identificam padrbes para tomar decisdes ou fazer previsdes.
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Figura 10- Breve linha do tempo sobre os assuntos tratados
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Fonte: Elaborado pela Autora, 2025.

4.2 Inteligéncia artificial generativa

7

Inteligéncia artificial generativa € um tipo de tecnologia capaz de produzir
conteudo originais a partir de grandes volumes de dados, sintetizando textos,
imagens, videos, audios e até codigos. Em vez de apenas reproduzir informacgdes, ela
cria novos materiais com base em padrdes aprendidos durante o treinamento.
Segundo Davenport e Mittal (2022 apud Santaella; Kaufman,2024), esse tipo de IA
tem potencial para transformar a economia criativa ao automatizar a producédo de
conteudos, elevar sua qualidade por meio de algoritmos avangados, diversificar
formatos e possibilitar a personalizagdo conforme o perfil de cada usuario. Dessa
forma, a |A generativa amplia as possibilidades criativas e redefine processos de
criacdo em diferentes areas.

Depois de conhecer a origem da IA, pulamos bem a frente, quando a IA ja

alcanca um grande e significativo desenvolvimento. O ano de 2022 marcou um
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momento crucial no avango da inteligéncia artificial generativa, com a introducao de
varias ferramentas de largo alcance para a geragcdo de imagens, foi langado o
Stability.Al e Stable Diffusion em agosto, DALL-E e DALL-E 2 (OpenAl) entre julho e
setembro, e ChatGPT em novembro. Esses lancamentos atrairam a atencédo dos
investidores, resultando em investimentos bilionarios em startups do setor, como
Jasper e Stability.Al, que agora possuem valor de mercado na casa das centenas de
milhdes de dblares (Santaella; Kaufman, 2024).

A arquitetura Transformer, desenvolvida pelo Google Brain (2017), foi a base
para o surgimento de diversos modelos de |IA generativa, incluindo o ChatGPT, que
se tornou a ferramenta mais popular do género apés ser langada publicamente pela
OpenAl em novembro de 2022. Essa arquitetura permite que os modelos
compreendam padrdes linguisticos complexos, gerando respostas com fluidez e
coeréncia textual (Santaella; Kaufman, 2024).

A A generativa é capaz de sintetizar e criar elementos. Para Kaufman (2024),
seu uso tem se expandido na economia criativa, promovendo mais diversidade e
personalizacdo na criagao de conteudo, além de influenciar a forma como se da o

processo de comunicagao visual.

Esses modelos tém o potencial de impactar significativamente a
chamada economia criativa com aplicagbes praticas: a) na geragéo
automatizada de conteudo em artigos, postagens em blogs e midias
sociais; b) no impulsionamento da qualidade do conteudo, em funcgéo
do treinamento de seus algoritmos, e na utilizacdo de grandes bases
de dados para identificar padrées que ultrapassam a cognigdo humana;
c¢) na produgao de conteudo mais diversificado, incluindo texto, imagem
e video; e d) na geragao de conteudo personalizado com base no perfil
e nas preferéncias dos usuarios. (Davenport & Mittal, 2022 apud
Santaella & Kaufman,2024, p. 39)

Contudo, embora as possibilidades sejam amplas, o uso da |A generativa
também levanta discussdes éticas e criativas, principalmente quando se trata de
autoria, originalidade e o papel do olhar humano nas producdes artisticas.

Os debates éticos e criativos sobre a inteligéncia artificial (IA) generativa sédo
extensos e complexos, incluindo questdes essenciais como autoria, originalidade e a
relevancia do olhar humano nas criagdes artisticas. Um dos principais debates refere-
se a autoria das obras desenvolvidas por |IA: questiona-se quem deve ser reconhecido
como o criador original; o programador que criou o algoritmo, o usuario que pediu a

geragcdo ou a prépria maquina que elaborou o conteudo. Essa questédo é
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extremamente complicada, uma vez que as leis de direitos autorais em vigor nao estao
totalmente ajustadas para incluir obras desenvolvidas através de sistemas
autbnomos.

Kaufman (2022) aborda detalhadamente esse tipo de debate em seu livro
Desmistificando a inteligéncia artificial em titulos e subtitulos como: IA e mercado de
trabalho, vocé esta preparado para trabalhar no século XXI? Desigualdade crescente
no mercado de trabalho, Justica e ética na IA, os algoritmos de inteligéncia artificial
podem ser éticos? entre outros topicos.

A autora examina uma ampla gama de informacgdes e, ao final de determinados
topicos, apresenta novos questionamentos que ampliam a discussao. Apresento esse
material de forma sintetizada, considerando que nao ha respostas definitivas para
indagagdes dessa natureza. Ainda assim, € possivel delinear alguns caminhos a partir
de relatos que indicam que a inteligéncia artificial ja desempenha tarefas repetitivas e
opera com grandes volumes de dados fornecidos por seres humanos, o que a torna
capaz de produzir conteudo considerados “novos”. Diante desse cenario, a postura
mais adequada consiste em buscar constante atualizagdo, ampliar o acesso a

informacgao e promover a conscientizagao entre os individuos.
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5 O TRABALHO DE HANNA INAIAH COM A IA GENERATIVA

No cenario contemporaneo da ilustragdo de moda, onde novas tecnologias vém
ganhando espagco em meio a pratica artistica, destaca-se o trabalho da ilustradora
brasileira Hanna Inaiah, designer de moda e de estampas (Surface Design), que
realiza imagens com o auxilio de ferramentas de |A generativa.

Nascida no Rio de Janeiro e com uma trajetdria que representa uma ponte
sensivel entre tradicdo e inovagao, o trabalho de Inaiah € um exemplo de como a
inteligéncia artificial pode ser integrada ao processo criativo de maneira ética,
respeitos e autoral. Em vez de substituir o olhar humano, Hanna Inaiah utiliza a 1A
como ferramenta, sempre preservando o sentimento, a subjetividade e a intengao
artistica por tras de suas criagbes (Padula, 2024).

Em 2024, Hanna Inaiah foi reconhecida internacionalmente ao ser destaque em
uma edicdo especial da VIEW Publications®, uma das principais referéncias em
analise de moda e tendéncias. A matéria fala sobre sua trajetéria artistica e as
colaboragbes criativas que marcam seu trabalho, além de abordar o uso da
inteligéncia artificial como ferramenta no seu processo de criagdo e os significados
sutis que compdem sua linguagem visual (Inaiah, 2024).

Foram selecionadas, a seguir, algumas estampas e ilustragdes de Hanna
Inaiah, registradas pela prépria ilustradora e retiradas da sua rede social, no periodo
entre 2018 e os anos recentes (2025) observando tanto suas criagdes manuais digitais
quanto as realizadas em com IA. Foi possivel identificar elementos estruturais
recorrentes, como escolhas de cores intensas, construcdo das formas, tematicas
predominantes, atmosfera narrativa e relagdes simbdlicas — que constituem a base
de sua expressao artistica. om o objetivo de observar a evolugdo de seu estilo e
técnica.

A artista atua principalmente com estamparia digital, fator que provavelmente
favoreceu a incorporagcdo bem-sucedida da inteligéncia artificial em suas producgoes.
Segue a figura 13 como seu primeiro trabalho em analise, trata-se de uma ilustragéo

botanica composta por trés caules com folhagem linear e flores pontiagudas, tracadas

6 VIEW Publications. Viewpoint Color Magazine 16 [104-109/111]. View Publications, s.d. Disponivel em: https://www.view-
publications.com/publications/viewpoint-color-magazine-16. Acesso em: 10 nov. 2025.
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com linhas e cores limitadas em verde e rosa, simulando um desenho a méao livre

digitalizado usado como mdédulo de estampa.

Figura 11 - llustragdo por Hanna Inaiah-2018

Fonte: Inaiah, Hanna, 2018.

A figura 15 representa a cabeca de uma oncga-pintada em tons de laranja e
marrom, adornada por flores e sobre um fundo azul com padrao de animal print,
criando alto contraste visual. Também no estilo ilustracdo digital a méo livre, mas

aparenta mais uma estampa de superficie.
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Figura 12- llustragédo por Hanna Inaiah-2019
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Fonte: Inaiah, Hanna, 2019.
A figura 16 apresenta um padrao de repeticdo composto por maracujas, péras
e morangos dispostos sobre um fundo rosa claro quadriculado. Os frutos sao
representados com formas simples e cores marcantes. Entre os elementos principais,
pequenas flores brancas contribuem para um aspecto ornamental suave, mantendo o
visual leve e decorativo. Trouxe essa figura pois Hanna Inaiah demonstra seus

interesses nas frutas como tema dos seus trabalhos.
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Figura 13-llustragdo por Hanna Inaiah- 2020
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Fonte: Inaiah, Hanna, 2020.

A figura 17 apresenta um padrao em tons suaves de lilas e rosa, combinando
flores estilizadas com formas marinhas, como peixes e crustaceos. Detalhes
semelhantes a renda ou escamas acrescentam delicadeza e complexidade ao
conjunto. A fusdo entre motivos botanicos e da fauna aquatica cria uma atmosfera

poética e meio non sense, adequada para aplicagdes téxteis leves ou projetos de
papelaria.
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Figura 14-llustragédo por Hanna Inaiah- 2020

Fonte: Inaiah, Hanna, 2020.

A figura 18 exibe um padrao floral sobre fundo preto, composto por flores
estilizadas em cores vibrantes como rosa, azul, amarelo e vermelho. Pequenos pontos
claros adicionam luminosidade as pétalas e reforcam o contraste entre os elementos
e o fundo escuro. O resultado é um padrao de forte impacto visual, adequado para

aplicagbes em moda ou interiores.



38

Figura 15-llustragdo por Hanna Inaiah- 2020

Fonte: Inaiah, Hanna, 2020.

A figura 19 mostra dois coelhos em primeiro plano, vestidos com roupas
detalhadas em tons de azul e rosa, posicionados diante de um fundo altamente
ornamentado. O cenario combina uma base de estampa animal com uma
sobreposi¢cao densa de flores coloridas, criando um visual intenso e festivo. A paleta
vibrante e a estética geral remetem ao folk art e a ilustragdo infantil, em um estilo

bastante presente nos designs de Hanna Inaiah.
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Figura 16-llustracdo por Hanna Inaiah- 2022

Fonte: Inaidh, Hanna, 2022.
A figura 20 mostra um padrao de repeticao que integra animais tropicais; como

macacos, ongas, tucanos, elementos florais e folhnagens sobre um fundo escuro. As
cores utilizadas sao intensas. A densidade dos elementos remete a bordados, porém
com uma abordagem contemporanea e tropical, Hanna Inaiah comegou o uso do estilo

de bordado criado a partir de pincéis de softwares no meio digital em 2022.
Figura 17 - llustracdo por Hanna Inaiah - 2022

Fonte: Inaiah, Hanna, 2022
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A partir daqui ja apresento os designs da Hanna Inaiah feitos com ferramenta
IA, ao longo do ano de 2023, 2024 e 2025. Hanna Inaiah arrisca sem medo em integrar
a |IA ao seu trabalho. A figura 21 se trata de um cenario na qual ha trés modelos
vestindo casacos longos bordado, decorados com aplicagdes em relevo, a figura
central usa um adorno de cabega em formato de peixe e um sobretudo, e, em segundo
plano, duas modelos com cabega humana. A paleta predominante é rosa, azul-celeste
e verde-agua o que reforga a estética marinha da composicéo. Elementos do cenario
remetem ao fundo do mar. Essa imagem da Hannah Inaiah é apenas uma de muitas
a qual ela mescla algo que remete um ser humano que aparenta ser hibrido, ou seja,
cabeca de animal e corpo de um ser humano, como na figura 16. As imagens geradas
pela Hanna Inaiah com a IA tem um aspecto fortemente parecido com imagens feitas

para editoriais de moda.

Figura 18 - llustragcdo por Hanna Inaidh- 2023

Fonte: Inaiah, Hanna, 2023

A figura 22 retrata uma modelo utilizando um adorno de cabega inspirado no
rosto de um jaguar cor de rosa, decorado com flores téxteis, fitas e bordados em
migangas em tons de rosa e verde, detalhes minuciosos parecidos com pérolas e
strass. O cenario com folhagens e a iluminagdo dramatica criam um ambiente de
fantasia tropical. A composi¢cdo enfatiza a mistura entre moda, artesanato e
performance, destacando o impacto visual do figurino. A imagem tem foco no rosto,

uma riqueza de detalhes nas texturas.
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Figura 19 - llustragado por Hanna Inaiah -2024

Fonte: Inaiah, Hanna, 2024

A figura 23 apresenta uas figuras lado a lado vestidas com roupas de tricé
multicoloridas, repletas de texturas e padrdes geométricos. Ambas utilizam mascaras
faciais elaboradas que lembram a aparéncia de macacos, sugerindo um figurino
teatral ou folcldrico feito de materiais téxteis. acompanhadas de roupas feitas de uma
mistura de texturas parecidos com tecelagem, ou croché&, com grande variedade de

cores e volumes. A composi¢ao geral evoca um clima surreal e artesanal.
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Figura 20 - llustragado por Hanna Inaiah- 2024

Fonte: Inaidah, Hanna, 2024.

A figura 24 Retrato de perfil de uma mulher cuja face se funde a uma pintura
ou mascara estilizada de felino, as cores se destacam em tons de azul, rosa, laranja
e marrom. A composigao integra a figura humana a um fundo preenchido por flores
graficas grandes, criando uma continuidade visual entre a roupa estampada da
modelo e o cenario. O figurino consiste em um casaco volumoso de tecido acetinado
com estampas florais de grande escala, posicionado diante de um fundo igualmente

composto por flores ainda maiores.
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Figura 21-llustragdo por Hanna Inaiah- 2024

Fonte: Inaidah, Hanna, 2024.
A figura 22 retrata uma modelo com anatomia e aparéncia humana realisticas,

diante de um cenario de estética subaquatica ou praiana, cercada por conchas,
caramujos e corais em tons terrosos e claros, gigantescos. O vestido, pecga principal
da composi¢do, aparenta uma estampa de grandes conchas marinhas em tons de
laranja e off-white. A figura central emerge de um cenario que confunde as dobras do
vestido com o ambiente de areia e corais, sugerindo uma estética de fantasia

mitoldgica.
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Figura 22-llustragdo por Hanna Inaiah- 2025

Fonte: Inaiah, Hanna, 2025.

A figura 23 é uma ilustragdo que apresenta trés figuras antropomérficas de
felinos vestidos com roupas de alta costura estilizadas, marcadas por cores intensas
e padrdes de patchwork. A frase “latina demais para ser minimalista” aparece como
cabecalho, situando a obra dentro de um discurso de identidade cultural que valoriza
a exuberancia, a cor e a expressividade visual. O fundo rosa suave funciona como
contraponto, permitindo que o maximalismo cromatico e simbdlico das figuras

permanega em destaque.
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Figura 23-llustragdo por Hanna Inaiah- 2025
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Fonte: Inaidh, Hanna, 2025.
Contudo a producgao da artista se caracteriza pelo uso constante de cores

vibrantes e saturadas, articuladas a temas ligados a natureza, com destaque para a
flora e a fauna e inspiracao tropical, além de elementos de carater ludico e fantasioso.
Essa combinagdo resulta em uma linguagem visual propria, marcada pelo
maximalismo e pela ornamentacgao. O conjunto de sua obra evidencia uma abordagem
sensivel e imaginativa, capaz de transformar temas naturais e simbdlicos em
experiéncias visuais intensas e criativas.

A adocédo da IA generativa por Hanna Inaidh é uma extenséo criativa do seu
trabalho, ela utiliza a IA para ampliar possibilidades compositivas em colagens digitais
ou paletas cromaticas. Sobre suas escolhas e seu trabalho, Inaiah (2024 ) se expressa
assim: “eu gosto muito desse efeito manual e de trazer bastante informagédo na
imagem, como nas estampas, assim elas ficam mais surreais... a IA ainda tem uns
erros que as vezes ficam muito legais” (Padula, 2024), revelando como ela vé as
falhas da IA como elementos estéticos a serem explorados, e ndo apenas corrigidos.

Com base na analise das figuras e na trajetéria da artista, compreende-se que
nao se estabelece uma comparacao direta entre as artes digitais tradicionais,
produzidas em softwares convencionais, e aquelas desenvolvidas com o auxilio de
inteligéncia artificial no trabalho de Hanna Inaiah. Observa-se, antes, um refor¢o da

ideia de que a IA ndo é empregada com o propoésito de substituir trabalho criativo de
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uma artista, mas de acelera-lo, amplia-lo e eleva-lo a um patamar de complexidade e
fantasia até entao inalcangcavel em um intervalo de tempo viavel.

A artista reafirma sua identidade estética ao recorrer a cores saturadas,
elementos de fauna e flora e ao maximalismo, utilizando a IA ndo como substituto
dessa linguagem, mas como um recurso para incorporar maior realismo, volume e
imaginacdo. Desse modo, produz-se um hibrido em que o controle autoral é
potencializado pela capacidade generativa da maquina, permitindo uma produgao
ampliada, mais estavel e menos exaustivo, ou seja, a autora mantém sua esséncia

independente da fermenta ou técnica utilizada.
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6 EXPERIMENTAGCAO PESSOAL

A experimentagdo pessoal eu dividi em 3 partes, a primeira eu explico os
exercicios que fiz a partir de um curso de média duragao, a segunda parte foi minha
compreensao de como funciona, atualmente, o processo de geracdo de imagens por
IA, prontamente fiz uma pesquisa superficial sobre quais as ferramentas de IA mais
acessiveis, e encontrei o ChatGPT’, que até entdo contém uma versao gratuita que
funciona bem para quem esta iniciando. Encontrei outras ferramentas bem
recomendadas, como Leonardo IA8, Midjourn-e® e Manus Al°.

ApoOs uma busca por cursos sobre IA, encontrei um curso online na Udemy,
uma plataforma global de aprendizagem que permite a compra de cursos sobre
diversos temas, e que oferegam seus proprios cursos para venda. Adquiri dois cursos
do professor Paulo Andrade chamado ChatGPT Image 1 - Crie Imagens de IA de
Graga com o ChatGPT.

No curso aprendi a elaborar prompts, que sdo os comandos em forma de texto
utilizados para fazer com que uma IA realize algum tipo de agédo, como a geragéo de
imagens de acordo com o requisito descrito no prompt. No curso, o professor
apresenta o aplicativo ChatGPT, e em cada médulo ensina prompts com estruturas
semelhantes para gerar estilos de imagens diferentes. Ao inicio do curso o professor
apresenta a interface do ChatGPT. A figura 24 mostra exatamente como funciona

cada opcao da ferramenta.

7 ChatGPT. Um software desenvolvido pela da OpenAl, é um chatbot de IA generativa de facil acesso, basta
instalar o aplicativo ou utilizar em versao site no navegador da internet.

8 Midjourn-e foi desenvolvida pela empresa Midjourn-e Inc, é uma ferramenta de inteligéncia artificial que gera
imagens a partir de descri¢Ges de texto e estd integrada com o aplicativo de mensagens chamado Discord.

9 Leonardo.Al. Adquirida pelo Canva, Leonardo.Al é uma plataforma de inteligéncia artificial de geracéo de
imagens e videos.

10 Manus Al Foi desenvolvida por uma startup chinesa chamada Monica (ou Butterfly Effect), diferente de
outras ferramentas de IA, Manus Al é capaz de executar tarefas complexas e automatizar processos para
alcancar objetivos concretos.



48

Figura 24 — Interface do ChatGPT- 2025
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Fonte: Elaborado pela autora, 2025.

O professor Paulo Andrade também explica que a melhor forma de se utilizar
uma ferramenta é treinando a base da IA com informagbes e também que durante o
processo de geracao de imagens com ferramentas de |IA, pode ocorrer a interrupgao
ou bloqueio da criagdo, isso acontece porque, os sistemas seguem rigorosamente
seus termos de uso e mecanismos de seguranga.

Entre os principais motivos para essa interrupcao estdo: tentativas de
representar pessoas reais sem consentimento, edicdo de imagens que envolvam
figuras publicas ou menores de idade, conteudos considerados prejudiciais,
enganosos ou potencialmente danosos, além de qualquer solicitagdo que viole
diretrizes éticas da plataforma. Nesses casos, a ferramenta realiza uma revisao
automatica do conteudo solicitado e orienta o usuario a ajustar o prompt antes de
continuar.

Além das restricbes por seguranga, existem também limitagdes técnicas
inerentes as proprias plataformas de IA generativa. Entre as mais comuns encontram-
se cortes involuntarios na imagem final, alucinagdes visuais que sao os elementos que
nao foram solicitados, borrados ou duplicados, dificuldade em gerar graficos muito
precisos ou detalhados, renderizagao de textos multilingues e imprecisées em edigdes

que exigem alta fidelidade.
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Outra limitagao observada durante a geragcao de imagens € a dificuldade da IA
em trabalhar com fundos muito claros ou totalmente brancos. A ferramenta pode
escurecer a composi¢cao ou substituiu o branco por tons bege ou amarelados. Isso
acontece porque o modelo tende a compensar a luminosidade e acaba alterando a
cor original.

Esse comportamento mostra que a |A ainda possui limitagbes quando a
proposta exige imagens muito claras ou com alto nivel de neutralidade visual. E fatores
como esse evidenciam que, apesar dos avangos tecnoldgicos, a |A ainda apresenta
margens de erro e depende de ajustes constantes por parte do usuario para alcangar
resultados satisfatorios, mas isso pode mudar com o tempo e com atualizagées.

Na primeira atividade, foi necessario treinar a ferramenta, solicitei que o
ChatGPT listasse diferentes tipos de animacgdes utilizados em estudios de animacgao,
para perceber como o ChatGPT enxerga, ou seja, como ele capta a informagao. Com
isso o ChatGPT procura em seu banco de dados a quantidade da listagem e explica
cada um tipo de animacéo. Apds fazer isso, o professor orientou que enviassemos
uma imagem de base que seria utilizada na atividade seguinte: Criar (transformar) a
imagem baseada em um dos tipos de animagdes que o ChatGPT listou. As figuras 25
ao 31 mostram uma sequéncia de prints da interagao e prompts usados para fazer a

atividade proposta.



Figura 25 - Print de interagdo ChatGPT

@ Fazer upgrade para 0 Go X

€ 5. Cut-out Animation (Recortes)
« Técnica de stop motion ou digital que usa recortes de papel ou imagens digitais movimentados.
«  Versso digital € muito usada em TV por custo baixo.

«  Exemplos: South Park (no inicio com recortes, depois digitalizado).

wa 6. Rotoscopia

Técnica de desenhar por cima de filmagens reais, quadro a quadro.

Cria um efeito realista ou estilizado.

Exemplos: A Scanner Darkly, efeitos em filmes como Star Wars.

~

7. Animacao Experimental / Pintura em vidro

Usam técnicas artisticas fora do padrdo (pintura sobre vidro, areia, colagens, tinta sobre filme).

Muito comum em curtas-metragens artisticos e autorais.

Exemplo: Aleksandr Petrov (pintura em 6leo sobre vidro).

@ 8. Animagdo Hibrida (Live action + Animag&o)

Mistura atores reais com animag&o 2D ou 3D.

Exemplos: Space Jam, Roger Rabbit, Avatar.

9. Motion Graphics

Muito usado em publicidade, aberturas e videos explicativos.

Baseado em gréficos, textos e icones animados.

Exemplo: vinhetas de canais de TV e comerciais.

Resumindo: os grandes tipos de animagao de esttidio no mundo séo 2D tradicional, 2D digital, 3D/CGI,

stop motion, cut-out, rotoscopia, experimental, hibrida e motion graphics.

Quer que eu monte um mapinha visual com exempl \V le estudios famosos que usam cada tipo? Isso

ficaria bem didaético pra consulta rapida.

g9

Fonte: Elaborado pela autora,2025.

Figura 26 - Print de interacao ChatGPT

@ Fazer upgrade para 0 Go X

Ol4 chat, gostaria que vc listasse pra mim os principais tipos de
animagdes de estudios usados no mundo inteiro

Oi Débora! ¥ Existem varios tipos de animagdo que os estidios utilizam no mundo todo. Cada técnica tem

sua estética, ferramentas e 6sito. Vou listar os principais tipos de anil do usados

internacionalmente:

i 1. Animago Tradicional (2D Desenho & méao)

Desenhos feitos quadro a quadro, geralmente em papel ou mesa digital.

Exemplos: classicos da Disney como A Bela e a Fera e O Rei Ledo (1994).

Hoje, muitos usam softwares como Toon Boom Harmony.

& 2. Animacéo Digital 2D
* Evolugdo da animagao tradicional, mas feita diretamente no computador.
* Permite reutilizar elementos e criar movimentos mais rapidos.

Exemplos: Peppa Pig, Steven Universe, Hora de Aventura.

%, 3. Animagéo 3D (CGI)

Criada com softwares de modelagem e renderizagdo.

Hoje é o estilo mais popular em grandes estudios.

Exemplos: Toy Story (Pixar), Frozen (Disney), Shrek (DreamWorks).

E 4. Stop Motion

Animag3o feita fotografando objetos quadro a quadro.

Pode usar massinha (claymation), bonecos, recortes ou até objetos reais.

Exemplos: A Noiva Caddver (Tim Burton), Wallac Vg Gromit, Coraline.

g

Fonte: Elaborado pela autora, 2025.
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A IA é capaz de identificar um objeto mesmo em uma posi¢cao
distorcida/diferente, entdo tendo isso em perspectiva, o professor solicitou que
utilizdssemos uma imagem para fazer uma animagao semelhante a imagem fornecida.

Figura 27 — Sequéncia de conversagao

@ Fazer upgrade para o Go X

Utilizando essa foto seré que vc consegue fazer uma ilustragio baseada
no estilo 3?

Fonte: Elaborado pela autora, 2025.

Figura 28 — Sequéncia de conversagao

@ Fazer upgrade para 0 Go X

Muito bom

e vocé tenha gostado, Débora! %

bém nos outros estilos de animagao para vocé ter uma cole3o completa de

Pode fazer 0 1 por favor

Claro! Vou gerar a ilustrag3o baseada no estilo 1(Animagao Tradicional 2D, desenho & mao) usando  sua

foto como referéncia. €
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Fonte: Elaborado pela autora, 2025.

Como a segunda atividade, o professor propds gerar um tipo de imagem que
estava em tendéncia nas redes sociais: de um boneco no estilo da marca Funko Pop,
utilizando o personagem de algum filme. Nas figuras a seguir mostro como foi o
processo da criagdo. Como o prompt deveria conter uma boa quantidade de
informagdes entao era facil criar esses prompts. Na figura 29 e 30 mostra um print dos

prompts usados e do resultado que o ChatGPT gerou.

Figura 29 — prompt de boneco colecionavel

Chat, cria pra mim um modelo de boneco colecionével de algum
personagem do filme O Diabo veste Prada, colocando alguns objetos
utilizado por este personagem no dia a dia

Fonte: Elaborado pela autora, 2025.
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Figura 30 — prompt de boneco colecionavel

Utilize o tipo de boneco usado ultimamente nas trends, e que esteja na
embalagem

Fonte: Elaborado pela autora,2025.

O professor Paulo Andrade reforgou a importancia de fazer com que o ChatGPT
faga todo o processo de forma interativa, sempre gerar de passo a passo, para que o
ChatGPT nao gere imagens aleatorias, e por fim quanto mais informacgdes e detalhes
melhores o ChatGPT trabalha e esses sao pontos que também funciona com outras
ferramentas de IA generativas.

Na terceira atividade pede para que facamos um prompt que gere um
bonequinho com a aparéncia do préprio usuario, utilizando uma foto de referéncia e
caracteristicas descritas. A figura 31 seguir € um print e resultado do bonequinho

gerado.
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Figura 31— prompt de boneco colecionavel

Agora com base em tudo que vc sabe de mim, crie o mesmo boneco
com base e inspiracéo nessa pessoa da foto e faca na embalagem com
nome de Débora Eduarda, e o nome podo “filme” pode ser Atelié
Débora Rodrigues

©

Fonte: Elaborado pela autora, 2025.

Nas atividades de geragédo de imagens que o professor solicitou, os prompts
foram voltados para caracteristicas e escolhas prdprias, e algo que o professor Paulo
Andrade disse e que eu concordo plenamente foi que a IA nao vai substituir o artista,

pois a IA gera a imagem e o artista cria.

6.1 Testes Estéticos Baseados no Estilo de Hanna Inaiah

Inicialmente, meu objetivo foi compreender o funcionamento das diferentes
plataformas de IA explorando especialmente a geracado de imagens aplicadas a moda
observando como eles interpretam comandos textuais. Para isso elaborei um prompt
com detalhes e utilizei este mesmo prompt nas 4 plataformas diferentes: o ChatGPT,
Midjourne, Manus Al e Leonardo Al, e registrei o resultado de todos os processos de
geracgao. Utilizei prompts em inglés para gerar as imagens deste exercicio, pois as
ferramentas tendem a compreender melhor pois sao treinadas com uma base de
dados majoritariamente no idioma inglés.

O exercicio que fiz foi gerar imagens que se aproximassem da estética das

obras da artista Hanna Inaiah. Antes disso, analisei visualmente suas obras,
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observando caracteristicas como paleta de cores, cenario, composi¢des, elementos
visuais € a forma como ela deixa suas imagens maximalista. A partir dessas
observacgoes, criei prompts detalhados para orientar a IA buscando entender nao
apenas como ela reproduz elementos visuais, mas como interpreta a intencéo estética
da artista. Meu objetivo nao era copiar o estilo, mas compreender como a |A reage a
uma referéncia humana real e entender como a artista Hanna Inaiah consegue utilizar
a IA de forma autoral e auténtica.

Primeiro listei tudo que deveria colocar em um prompt, mas com o meu proprio
estilo, gosto de cores e elementos romanticos, bastante contraste, gosto da cultura
coreana, historias de amor e esse € o0 género que mais utilizo nas minhas criagdes.
Entdo a partir disso fiz uma série de escolhas, o conceito da imagem, coloquei como
um editorial de alta costura, quem e o que eu queria retratar, utilizei um conceito de
amor e o desaparecimento do amor e teria de ser uma mulher jovem, uma estética
bem feminina, delicada mas com elementos que desse contraste as imagens, um
roupa que houvesse detalhes, o tipo de tecido usado, como as obras da artista Hanna
Inaiah tem tudo isso aparente dei énfase nos elementos dos prompts criados por mim.
Utilizei a informacgao que o professor Andrade ensinou: detalhar e entregar o maximo
de informacgdes possiveis para a ferramenta trabalhar.

O prompt usado foi: High fashion editorial portrait of a young romantic woman,
wearing a surreal couture dress inspired by love and its disappearance. Flowing fabrics
in pink, red, black and white, with embroidered roses, delicate beads, and symbolic
details of hearts fading into abstract patterns. The outfit combines soft textures like
satin, tulle and shiny crepe with handcrafted embroidery. A surreal accessory as
headpiece, resembling a fragmented heart with butterflies and flowers, maximalist yet
poetic. Ultra-detailed embroidery, dreamy lighting, cinematic atmosphere, high-
resolution, fashion surrealism style, blending realism with fantasy.

Traducédo: Editorial de alta costura retrata uma jovem roméntica vestindo um
vestido surreal inspirado no amor e em seu desaparecimento. Tecidos fluidos em tons
de rosa, vermelho, preto e branco, com rosas bordadas, delicadas pérolas e detalhes
simbdlicos de coragcdes que se desvanecem em padrdes abstratos. A peca combina
texturas suaves como cetim, tule e crepe brilhante com bordados artesanais. Um
acessorio surreal, usado como touca, assemelha-se a um coragao fragmentado com

borboletas e flores, maximalista e poético ao mesmo tempo. Bordados
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ultradetalhados, iluminagao onirica, atmosfera cinematografica, alta resolugao, estilo

surrealista da moda, mesclando realismo e fantasia.

Figura 32- llustragédo Gerada com ChatGPT

Fonte: Elaborado pela autora, 2025.

Ao analisar as imagens produzidas pelo ChatGPT, percebi que a ferramenta
tenta seguir o significado do texto original, mas precisa de mais comandos para ficar
mais parecido com uma imagem realistica. Os conceitos de dualidade e fragmentagao
foram traduzidos de forma direta, aparecendo no figurino e nos acessorios da
personagem. A estética escolhida ndo busca o realismo fotografico, lembra mais uma
ilustracao digital. Isso me mostrou que o foco da plataforma esta em comunicar a ideia

simbdlica de maneira clara, mesmo que o resultado visual ndo seja realista.
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Figura 33- llustragdo Gerada com Manus

Fonte: Elaborado pela autora, 2025.

No Manus, aimagem gerada apresentou um estilo mais voltado para o universo
da fantasia e para o 3D. Em vez de manter a composigao restrita a figura principal, a
ferramenta ampliou o cenario e criou uma ambientagao grandiosa. Embora respeite a
paleta de cores solicitada, a estética final fica mais artificial e onirica, dando a
sensagao de um mundo imaginario. Isso me fez perceber que o Manus tende a
priorizar um visual estilizado, distante da ideia de alta-costura real e mais proximo de

uma arte digital fantasiosa.
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Figura 34- llustragdo Gerada com Leonardo Al

Fonte: Elaborado pela autora, 2025.

As imagens criadas pelo Leonardo Al mostram um estilo roméntico e
ornamental. A plataforma idealiza os rostos, deixando-os com aparéncia muito suave,
quase como bonecas de porcelana. Além disso, ha uma grande quantidade de
detalhes nos acessorios e nos bordados, o que cria composi¢des ricas em textura. A
atmosfera é delicada, com cores claras e foco suave, misturando elementos de pintura
a 6leo com tracos de realismo. A impressao que tive € de que o Leonardo Al prioriza
a beleza estética e um tom emocional mais marcante, e me leva a crer que € a estética

e a plataforma de geragao que mais se assemelha as obras de Hanna Inaiah.
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Figura 35 - llustracdo Gerada com Midjourn-e

Midjourn-e e

Fonte: Elaborado pela autora, 2025.

Por fim, o Midjourney apresentou o resultado mais préximo do realismo
fotografico. A iluminagdo, os materiais e os detalhes lembram editoriais de moda
profissionais. O surrealismo aparece de forma sutil, com elementos adicionados de
maneira integrada ao corpo da modelo, sem que paregam deslocados. A ferramenta
da mais importancia a harmonia visual e ao acabamento técnico da imagem do que a
interpretacéo literal do conceito. Entre todas as plataformas, o Midjourney foi o que

mais se aproximou de uma estética de moda real e contemporanea.

6.2 Criacdo de Prompts e Aplicagcao dos Conhecimentos Adquiridos

Neste ultimo exercicio para desenvolver um prompt que gerasse uma ilustragcéo

fiel ao meu estilo pessoal, comecei identificando os elementos que compdem minha
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estética: aquarelas suaves, tragos que preservam a sensacgao de desenho manual e
uma atmosfera inspirada em cenarios romanticos, busquei transformar em palavras
aquilo que me atrai visualmente: a delicadeza, a feminilidade, simplicidade poética e
o romantismo, combinando essas preferéncias com minha paixao pela moda.

Considerei minhas referéncias historicas favoritas, especialmente os anos 1940
e 1950, cinturas bem marcadas, roupas com estilo romantico como; vestidos rodados,
lagos, golas delicadas e tecidos com movimento sutil. Também inclui elementos
visuais que reforcam meu estilo como flores, detalhes bordados e acessoérios
romanticos. Assim, construi um prompt que nao imita nenhum artista especifico, mas
sintetiza 0 meu gosto e transformei essas influéncias em algo coerente com a
identidade visual que venho desenvolvendo.

Prompt usado: Delicate watercolor fashion illustration of a modern romantic
woman, created with soft pastel washes, transparent watercolor textures and fine
hand-drawn lines, keeping a poetic, non-realistic artistic style. She wears an outfit
inspired by 1940s—1950s fashion: defined waist, fluid midi skirt, soft rounded collar,
fabric-covered buttons, bows and subtle embroidered details, blending vintage charm
with a touch of modern elegance. Add influences of Parisian glamour and innovation,
chic accessories, effortless sophistication, light touches of haute couture styling and a
refined feminine aura. The atmosphere draws from pop-culture romance and comedy
films/series: warm cinematic lighting, soft breeze, graceful gestures, serene
expression, and a dreamy scene that feels like a moment from a heartfelt rom-com.
Surround her with pastel flowers, delicate sparkles, cozy café or romantic city scenery,
subtle humor and emotional warmth. Style focused on femininity, gentle modernity,
romantic storytelling and timeless glamour, preserving watercolor imperfections and a
soft, airy composition

Traducgao: Delicada ilustragdo de moda em aquarela de uma mulher moderna
e romantica, criada com suaves aguadas em tons pastel, texturas transparentes e
tracos finos desenhados a mao, mantendo um estilo artistico poético e nao realista.
Ela veste uma roupa inspirada na moda dos anos 1940 e 1950: cintura marcada, saia
midi fluida, gola arredondada suave, botdes forrados em tecido, lagos e detalhes
bordados sutis, combinando o charme vintage com um toque de elegéncia moderna.
Adicione influéncias do glamour e da inovagao parisiense, acessoérios chiques,
sofisticagdo descomplicada, toques leves de alta costura e uma aura feminina

refinada. A atmosfera remete a filmes e séries de romance e comédia da cultura pop:
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iluminagao cinematografica quente, brisa suave, gestos graciosos, expressao serena
€ uma cena onirica que parece saida de uma comédia romantica emocionante. A
ilustracdo € rodeada por flores em tons pastel, brilhos delicados, um café
aconchegante ou uma paisagem urbana romantica, humor sutil e calor emocional. O
estilo se concentra na feminilidade, na modernidade suave, na narrativa romantica e
no glamour atemporal, preservando as imperfeicdes da aquarela e uma composigao

suave e arejada.

Figura 36- llustragdo Gerada com ChatGPT

Fonte: Elaborado pela autora, 2025.
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Figura 37- llustragdo Gerada com Manus

Fonte: Elaborado pela autora, 2025.

O Manus e ChatGPT enfatizaram a aquarela pura e a suavidade emocional,
intensificando tons pastéis suaves e as texturas transparentes de aquarela. Essa
opgao gerou visuais proximos a esbogos, diluindo detalhes de moda e eliminando o
glamour atemporal. Embora tenham reforcado a expresséo serena e o clima de café

aconchegante, perderam a precisao estética pedida no prompt.
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Figura 38 - llustragdo Gerada com Leonardo Al

Fonte: Elaborado pela autora, 2025.

O Leonardo Al apresentou o melhor equilibrio entre técnica de aquarela e
fidelidade a moda vintage, aplicando a textura aquarelada sem sacrificar a clareza.
Representou bem elementos como a silhueta de cintura definida e saia midi fluida e
usou fundos abstratos e brilhos suaves para criar uma atmosfera poética e onirica.

Manteve, assim, a aquarela como técnica dominante com boa harmonia estética.
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Figura 39 - llustracdo Gerada com Midjourn-e

Fonte: Elaborado pela autora, 2025.

As plataformas de inteligéncia artificial demonstraram abordagens claramente
distintas na interpretacdo do prompt, revelando um espectro bem definido de
prioridades estéticas e técnicas.

O Midjourn-e priorizou o glamour e o visual de moda editorial, deixando de lado
as especificagdes artisticas do prompt. Ao ignorar o estilo ndo realista e as
imperfei¢cdes tipicas da aquarela, produziu linhas nitidas e contraste alto. Embora
tenha destacado o traje, o resultado soou mais contemporaneo do que vintage. No
cenario, optou por uma iluminagao cinematografica.

De modo geral, observa-se que cada plataforma enfatizou aspectos distintos, o
realismo, atmosfera tematica ou técnica pictorica, que evidencia tanto a diversidade
quanto as limitagdes interpretativas dos modelos ao tentar equilibrar estilo, época e

intencao visual.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

Essa experimentagdo nao apenas ampliou meus conhecimentos sobre
ilustracdo de moda e inteligéncia artificial, mas também fortaleceu meu préprio
processo criativo me permitiu desenvolver uma compreensao mais clara sobre o
processo.

Percebi como pequenas mudangas na escrita transformam completamente o
resultado, como a |IA tende a exagerar certos elementos e como, mesmo com alta
tecnologia, o direcionamento humano continua sendo indispensavel, entender que a
IA esta em constante evolugcdo e aprimoramento, e 0 quanto o ser humano pode
aprender com a maquina assim como a maquina ainda aprende com o ser humano.

O caso da ilustradora Hanna Inaiah demonstrou que é possivel integrar IA ao
processo criativo de forma ética e complementar e confirmou que a IA é util como
complemento, mas nao substitui o olhar sensivel, a intencéo estética e a interpretacao
criativa do ilustrador. Quando o ilustrador coloca elementos, cores, tema e um
conceito a obra ja ndo é somente da maquina, embora a IA amplie possibilidades e
facilite processos, ela ndao compreende contexto, sentimento ou intengao.

Foi vivenciando esse processo que pude entender os limites da ferramenta, a
necessidade de curadoria e o papel do artista na construcao de sentido.

Conclui-se que o futuro da ilustracdo de moda depende do equilibrio entre
técnica tradicional, ferramentas digitais e IA, uma parceria em que a tecnologia
expande possibilidades, mas o valor central permanece na sensibilidade e na viséo

do artista.
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