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Resumo. Este artigo descreve um estudo de caso com uma turma do segundo ano da
Licenciatura em Multimédia. Os alunos exploraram algumas ferramentas para criar
conteldos digitais com recurso a Inteligéncia Artificial (IA). Os alunos contaram histodrias,
em coautoria com o ChatGPT e cocriaram ilustragdes utilizando diferentes programas
que geram imagens a partir de texto. No inicio, responderam a um inquérito por
questionario, para avaliar as suas percecdes sobre a IA e que utilizacdo faziam nas suas
atividades. Os resultados deste questionario, revelaram que a maioria dos alunos ja tinha
utilizado ferramentas de IA, essencialmente as de texto para imagem e que demostram
interesse em continuar a explorar a IA. Apds a conclusdo das atividades, os alunos
elaboraram um relatério sobre a atividade proposta, onde a maioria reconheceu as
potencialidades da IA. Os alunos destacaram a rapidez com que a IA gerava ideias,
embora tenham encontrado desafios na interacdo com os modelos, principalmente os
que geram imagens. No entanto, pode-se constatar que a integracao da IA em processos
criativos, ainda gera alguma duvida, tendo sido expressas preocupacdes sobre o papel
da tecnologia enquanto autor e levantadas questOes relacionadas com plagio e direitos
de autor.

Palavras-Chave: Inteligéncia Artificial; Gerar Imagens; Contar histdrias.

Abstract. This article describes a case study with a second-year Multimedia degree
class. The students explored some tools for creating digital content using Artificial
Intelligence (AI). The students told stories in co-authorship with ChatGPT and co-created
illustrations using different programmes that generate images from text. At the
beginning, they answered a questionnaire to rate their perceptions of Al and how they
used it in their activities. The results of this questionnaire revealed that most of the
students had already used Al tools, essentially text-to-image tools, and that they were
interested in continuing to explore Al. After completing the activities, the students drew
up a report on the proposed activity, in which the majority recognised the potential of
Al. The students emphasised the speed with which the Al generated ideas, although
they encountered challenges when interacting with the models, especially those that
generate images. However, it can be seen that the integration of Al into creative
processes still generates some doubt, with concerns being expressed about the role of
technology as author and questions being raised about plagiarism and copyright.
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Introducao

Diariamente aparecem novas ferramentas de Inteligéncia Artificial (IA) que permitem
criar contetido de texto, imagem, video, animagao, dudio, modelos 3D, apresentacoes,
produtividade, cddigo, entre outras!. Encontram-se ainda, diversas publicagdes que
exploram a relacdo entre IA, ChatGPT e educagao?. Assim como publicacGes, em blogs,
onde sdo relatadas experiéncias, mas que ndo sdo revistas por pares. A consulta, as
diversas bases de dados, também revela escassez de estudos empiricos neste campo. A
auséncia de pesquisas idénticas publicadas, destaca a importancia deste trabalho e a
necessidade de investigacdes mais aprofundadas sobre o impacto da inteligéncia artificial
na producao de conteldo multimédia. Esta proliferacao tem suscitado muito interesse a
professores e investigadores, que procuram um modo eficaz e eficiente, como integrar
a IA nas atividades educativas.

Foi neste contexto, que surgiu a experiéncia descrita neste artigo, e que procurou
explorar o potencial da IA no processo de cocriacao de conteudo digital. O foco do estudo
€ a utilizacdo de ferramentas de texto para texto e texto para imagem, como
colaboradoras na criacao de historias e ilustrages por alunos do ensino universitario. O
estudo foi conduzido com vinte e trés alunos universitarios, que participaram em sessoes
onde usaram IA para desenvolver histdrias e gerar as respetivas ilustragdes. Durante as
sessOes, 0s alunos foram incentivados a interagir com o ChatGPT para desenvolver a
narrativa e a usarem a IA para gerar imagens de modo a ilustrarem as suas histdrias.

Pretendia-se compreender como os alunos interagem e exploram a IA. Avaliou-se ainda
a experiéncia, tendo por base as percecbes iniciais dos alunos sobre a IA e as suas
reflexdes ap0s a realizagao das atividades propostas.

Espera-se que este estudo contribua para compreender como as tecnologias de IA
podem ser integradas e utilizadas de forma continua de modo a permitir a colaboragao
entre entidades humanas e nao-humanas (Di Felice, 2018).

Estudo relacionado

Em marco de 2023, Steve Dembo? realizou um estudo, com alunos do 8° ano de
escolaridade, sobre a utilizagao do ChatGPT no processo de escrita, com o objetivo de:
i) explorar diferentes formas de integrar o ChatGPT na escrita e ii) avaliar a qualidade e
eficacia dessa abordagem.

1 https://theconversation.com/como-evaluar-a-los-estudiantes-en-tiempos-de-chatgpt-206371,
acedido em 30/09/2023

2 https://www.timeshighereducation.com/campus/introduction-prompting-generative-ai-chatgpt-
teaching-and-lea, acedido em 30/09/2023

3 https://www.coolcatteacher.com/ai-writing-student-papers-steve-dembo/, acedido em
30/09/2023
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Os alunos foram divididos em quatro grupos. O primeiro, funcionou como grupo de
controlo, escrevendo o texto de forma tradicional, sem recorrer ao ChatGPT, mas com a
opcao de utilizar motores de busca como Google. O segundo grupo, por sua vez, usa o
ChatGPT, na fase de pré-escrita, com o intuito de gerar ideias e criar um esbogo, mas a
redacdo do artigo fica inteiramente a cargo dos alunos. No terceiro grupo, os alunos
escrevem inicialmente o artigo por conta prépria. O ChatGPT é utilizado na fase de pos-
escrita, e aproveitado para corregdo gramatical, ortografica ou até mesmo para que o
chatbot efetue uma possivel reformulacdao do texto. Ja o quarto e Ultimo grupo, usa o
ChatGPT para escrever integralmente o texto, nao podendo editar o texto gerado pelo
chatbot, a nao ser para realizar pequenos ajustes.

Os grupos, trocaram entre si os trabalhos para os avaliarem. Os alunos analisaram os
textos produzidos, hum processo de blind review (os alunos desconheciam a que grupo
pertencia o texto que estavam a ler). A avaliacdo centrou-se no contetido produzido.

Verificou-se que os alunos foram capazes de identificar os textos elaborados pelo
ChatGPT, devido a presenca de detalhes incorretos e uma tendéncia para recorrer
sistematicamente a frase "Em conclusao". Os resultados indicaram também que os
textos elaborados exclusivamente pelos alunos foram avaliados como sendo os de
melhor qualidade, enquanto os que foram escritos exclusivamente pelo ChatGPT,
obtiveram as classificagdes mais baixas. Relativamente aos outros dois grupos, verificou-
se que o grupo que utilizou o ChatGPT na fase de pré-escrita obteve melhores avaliages
do que o grupo que usou o ChatGPT na fase de pds-escrita. Os grupos que utilizaram o
ChatGPT na fase de pré-escrita, indicaram que o chatbot foi Util para organizar ideias.
Por outro lado, o grupo que usou o ChatGPT na fase de pds-escrita sentiu que, por vezes,
o texto reescrito resultava numa perda de autenticidade. Alguns dos participantes
preferiam que o ChatGPT identificasse erros em vez de os corrigir. Os resultados
mostraram ainda que o ChatGPT é Util para gerar ideias, mas (ainda) nao consegue
igualar a profundidade e a qualidade da escrita que é produzida pelos seres humanos.

Enquadramento teorico

Desde sempre, 0s seres humanos contaram histérias como formas de estabelecer
ligacbes emocionais (Duarte, 2010, p16). Atualmente, a tradicao popular de partilhar
histdrias persiste (Lambert, 2013), mas inclui novas tecnologias e recursos digitais na
producao dos contetdos, onde a componente emocional desempenha uma parte de
destaque (Jenkins & Gravestock, 2013). Esta abordagem, Digital Storytelling, concilia a
tradicional arte de contar histdrias com a incorporacao de varios elementos multimédia
(tais como imagens, audio, texto ou video), digitais e as quais, agora, se acrescenta a
possibilidade de integrar ferramentas de Inteligéncia Artificial.

A IA apresenta-se como um desafio significativo, uma vez que levanta mais perguntas
do que respostas e caminhos; ninguém consegue, atualmente, dizer com seguranga que
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desafios societais e educacionais ela traz (Paiva, 2023). O autor explora a relacao entre
o ChatGPT e a forma como os alunos sao atualmente avaliados, levantando questoes
sobre a autenticidade, originalidade e responsabilidade académica. Além disso, aborda
o design digital, mencionando que os geradores de imagens possuem um potencial
técnico e criativo, embora a sua utilizacao levante questoes sobre direitos de autor, bem
como a distingdo entre criacdo humana e criacao gerada por maquinas. O autor reflete
também sobre como as pessoas sem talento artistico podem se apresentar de forma
criativa ao fazerem uso dessa tecnologia. Do modo similar, o ChatGPT, uma inteligéncia
artificial que gera texto, pode ter um impacto profundo na producao intelectual, visto
que consegue concatenar ideias de forma coerente, elaborando textos em linguagem
natural e responder com precisdo a acontecimentos ocorridos até 2021 (Ferreira et al.,
2023).

Estas tecnologias de Inteligéncia Artificial ndo s6 tém impacto nos trabalhos académicos.
mas também obrigam a repensar o papel da educacdo num mundo cada vez mais digital.
Por outras palavras a IA intensifica novos (velhos) desafios entre tecnologia e educagao
(Paiva, 2023). O papel da educagao é ressignificar (Paiva, 2023) e isso esta relacionado
com a globalizacao, com a pesquisa cientifica e os riscos inerentes ao excesso de
informacao; o conhecimento pode ser tao perigoso quanto a falta dele (Ferreira et al.,
2023).

Os autores, Ferreira et al. (2023), destacam que, apesar das inovacgoes, ha preocupacdes
fundamentais que devem ser discutidas. Salientam questdes relacionadas com a ética,
poder (destacam a concentracao de poder nas empresas ligadas ao setor da tecnologia,
onde existem poucas e consequentemente sdo elas que dominam o mercado), e
sublinham a importancia de repensar a educacao (a inteligéncia artificial representa um
desafio para os docentes e para a inclusdo dos alunos no processo académico). Referem
ainda que o surgimento do ChatGPT tem levantado preocupagdes quanto ao seu uso na
produgao e entrega de trabalhos escolares, levando escolas de todo o mundo a restringir
0 acesso e a discutirem métodos alternativos de avaliagdo. No entanto, defendem que
proibir a utilizacdo nao é o melhor caminho e é necessario que as instituicdes educativas
se adaptem a essa nova realidade imposta pela inteligéncia artificial, promovendo o
desenvolvimento humano sobre a automacao. A automacao do trabalho suscita questoes
sobre os direitos de autor. Destacam a necessidade de as instituicdes de ensino se
adaptarem a nova realidade trazida pela Inteligéncia Artificial, promovendo o
desenvolvimento humano em detrimento da automacao (Ferreira et al., 2023). O artigo
enfatiza que a transferéncia de tarefas cognitivas para as maquinas pode minar a
autonomia dos alunos e levantam novamente questOes sobre autoria, referindo que
apesar ser necessaria a demonstracdo de transparéncia no uso de ferramentas de
linguagem generativa, nao devem ser consideradas como coautoras. E sublinha a
importancia do pensamento humano e da inteligéncia no trabalho académico,
argumentando contra a atribuicao de personalidade a IA.
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Boulay (2023) no artigo a "Inteligéncia Artificial na Educacdo e Etica" discute questdes
éticas relacionadas com a utilizacao da IA na educacdo. A autora aborda ferramentas
educativas baseada na IA destinadas a alunos, professores e gestores escolares,
destacando a importancia de explorar e ter uma abordagem ética e ndo apenas a
preocupacao em as incorporar em sala de aula. Sugere que a IA na educagao tem como
objetivo desenvolver ferramentas educativas para alunos, ferramentas de assisténcia
para professores e ferramentas para gestores educacionais, descrevendo algumas delas.
No que diz respeito a ferramentas orientadas para o aluno, a autora refere estudos que
indicam que as ferramentas apresentam um desempenho superior em termos de ganhos
de aprendizagem quando comparadas a um Unico professor que trabalha com uma
turma inteira. No entanto, tém um desempenho ligeiramente inferior a um tutor
especializado que trabalha individualmente com um Unico aluno. No que concerne a
ferramentas orientadas aos professores, destaca o desenvolvimento de ferramentas que
os ajudam a gerir 0 uso e analisar o progresso dos alunos em sala de aula, de forma a
identificar problemas recorrentes. Em relacao as ferramentas para gestores, menciona
o desenvolvimento de solugdes destinadas a ajudar os administradores escolares a
tomarem decisOes informadas. Pelo que essas ferramentas se tém mostrado eficazes e
sao cada vez mais utilizadas na educagao

Também revela preocupagao sobre a forma como os professores atuam dentro de um
quadro ético. Estas questdes éticas englobam o tratamento equitativo dos alunos,
evitando qualquer forma de discriminagdo. A autora alerta para a categorizacao incorreta
dos alunos e destaca a importancia de respeitar a confidencialidade das informacdes dos
alunos. Com o crescimento da tecnologia no sistema educativo, surgem questoes
relativas a posse e ao acesso aos dados dos alunos, assim como a transparéncia
envolvendo a recolha, utilizacdo, aplicacao e divulgacao dos dados pela inteligéncia
artificial. E importante garantir a privacidade dos alunos e protegé-los contra danos
potencial € uma prioridade. Adicionalmente, é crucial aumentar a consciencializacao
acerca da IA, de modo a capacita-los a se protegerem e adotarem uma postura critica
sempre que necessario.

Estes artigos demostram preocupacoes a nivel ético, social e pedagdgico. Pelo que os
professores devem realizar uma analise critica sobre os desafios e caminhos a serem
percorridos para garantir que a IA seja aplicada de maneira responsavel e benéfica em
contexto educativo.

Metodologia

Participaram no estudo de caso vinte e trés alunos matriculados na Unidade Curricular
(UC) de Laboratdrio 2, do segundo ano da Licenciatura em Multimédia. Na UC, sdo
abordados conteldos relacionados com Realidade Virtual e Aumentada e WebXR. No
entanto, como a UC teve inicio em fevereiro (de 2023), foram também introduzidos

conceitos de Inteligéncia Artificial. A abordagem pedagdgica adotada na UC é
5
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predominantemente pratica, e tem por base a metodologia Aprendizagem Baseada em
Projetos (Project-Based Learning - PBL, em inglés). No PBL os alunos aprendem por
exploracao e resolugao de projetos, aplicando os conhecimentos e desenvolvendo as
suas competéncias (tais como resolucdo de problemas, pensamento critico entre outras),
em vez de apenas receberem a informagao de modo passivo.

Foi nesse contexto que foi proposto aos alunos o desenvolvimento de um projeto, no
qual utilizariam o ChatGPT, um chatbot online de inteligéncia artificial desenvolvido pela
OpenAl, para criarem a histéria. Além disso, deveriam utilizar diversas ferramentas de
IA para gerar imagens a partir de texto (fext to image) para ilustrarem a narrativa que
criaram. Antes de iniciarem o projeto, os alunos preencheram um questionario, anénimo,
cujo objetivo era aferir se utilizavam as ferramentas de IA, como as utilizavam, com que
propdsito e de que forma as utilizavam.

Questionario aplicado aos alunos

O questionario, composto por oito questdes obrigatdrias, quatro de questdo aberta e
quatro de escolha multipla. Com as quatro questdes abertas, pretendia-se verificar que
plataformas utilizavam e se mantinham a intengao de as continuar a usar (e em caso
positivo, os alunos deveriam especificar quais e com que finalidade) e, ainda, a percecao
do papel da Inteligéncia Artificial no contexto da area de multimédia e como pretendiam
incorpora-la no seu percurso profissional. As quatro questdes de escolha multipla
prendiam-se com a familiarizacdo com as ferramentas de IA e frequéncia e duracdo de
utilizacdo das mesmas.

A questdo, “Antes da aula de Laboratdrio 2, ja tinha utilizado alguma ferramenta de AI?”,
era de resposta fechada e, permitia a escolha apenas entre duas opgoes (Sim/Nao). Os
resultados mostraram o seguinte: Vinte (87%) dos alunos, responderam “Sim”, e trés
(13%), “Nao".

A questdo “Que tipo de ferramentas ja utilizou?”, era de escolha multipla e permitia a
selecdo entre as opcdes"Texto para imagem”, “Texto para voz” e “Texto para video”.
Além disso, os alunos tinham a possibilidade de escrever outra resposta, através da
opcao “Outra”. Também foi indicado que caso o aluno ndo tivesse utilizado nenhuma
ferramenta de IA, deveria selecionar a opgao “Outra” e escrever “Nunca usei”. Na tabela
1, apresentam-se as diferentes ferramentas de IA utilizadas pelos alunos, assim como o
numero de participantes em cada categoria e a percentagem correspondente, relativa
ao total de vinte e trés alunos que participaram no estudo.
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Tabela 1

Ferramentas de IA utilizadas
Ferramentas de IA NUmero de Percentagem

participantes

Texto para imagem 11 47,8%
Texto para voz 1 4,3%
Texto para video 0 0%
Texto para texto 1 4,3%
Texto para imagem, Texto para voz 4 17,4%
Texto para imagem, Texto para video 1 4,3%
Texto para imagem, texto para texto 1 4,3%
Texto para imagem, prompts para histdrias ou ilustracdo 1 4,3%
Texto para imagem, Texto para voz, Texto para video, Gerar animacao, 1 4,3%
Texto para programagdo, orientagdes para procurar conceitos e referéncias
Nao sei 1 4,3%
Nunca usei 1 4,3%

Fonte: Autora

Foi solicitado aos alunos para indicarem as diversas plataformas que ja tinham utilizado.
No caso de nunca terem usado, deveriam responder "Nunca utilizei". Esta questdo era
de resposta aberta. Na tabela 2, é possivel observar uma lista das diferentes plataformas

referidas pelos alunos.

Tabela 2
Plataformas de IA utilizadas

Plataformas de IA NUmero de participantes | Percentagem
ChatGPT 2 8,7%
CHATGPT e Dall-E2 2 8,7%
ChatGPT, MidJourney, DALL-E2 4 17,4%
ChatGPT, BlueWillow 1 4,3%
ChatGPT, MidJourney 3 13%
ChatGPT, MidJourney, BlueWillow 1 4,3%
Chatgpt, MidJourney, RunAway, MidJourney Prompt 1 4,3%
ChatGPT, MidJourney e Natural Readers 1 4,3%
Dall-E2 1 4,3%
ChatGPT; Dream.Al; Hotpot.AI; Pixai.art 1 4,3%
7
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Chat GPT, DALL-E2, Servicescape 1 4,3%
ChatGPT, MidJourney, Copy.AI, DALLE-2, BlueWillow. 1 4,3%
ChatGPT, MidJourney, DALL-E, Bing, Stable Difusion, 1 4,3%

Ebsynth, DreamAlI, Runway (entre outras que vou
testando nos lancamentos diarios/semanais)

Voice.Al - voice changer 1 4,3%
Nao sei 1 4,3%
Nunca usei 1 4,3%

Fonte: Autora

Na questdo seguinte, perguntou-se aos alunos se pretendiam continuar a utilizar
ferramentas de IA. Eram também pedido que indicassem as ferramentas que pretendiam
usar, assim como as razoes e objetivos para o uso futuro. As respostas (tabela 3) foram
organizadas em categorias.

Tabela 3
Intengdo de continuar a usar ferramentas de IA

Intencdo de Continuar Pretendo continuar, para obter inspiracéo e melhorar os meus
trabalhos.

Certamente continuarei a utilizar o ChatGPT, pois € uma excelente
forma de obter inspiracdo, pesquisar e facilitar tarefas diarias.

Uso para realizar tarefas ChatGPT para obter informagdes, "dar” ideias, ajudar na reda¢do de
texto e resumir textos.

MidJourney para gerar ideias/referéncias para ilustracoes.

Geradores de imagens para inspiracdo em trabalhos criativos (gerar
referéncias visuais).

Uso especifico Utilizagdo para tarefas de faculdade (pesquisas, resumos, ajuda na
escrita de relatorios)

ChatGPT para informagoes especificas, ajudar em programacdo web e
gerador de ideias.

ChatGPT para resolucdo de problemas com codigo.

Voice.ai para criar vozes para videos no YouTube.

Servicescape para ideias de desenhos ou historias para animagoes.

Uso ocasional Utilizagdo ocasional como ferramenta de apoio para realizar e
completar tarefas.

Uso limitado e so se estritamente necessario.

Fonte: Autora
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Os alunos foram também questionados sobre a frequéncia de utilizacdo e o tempo
dedicado a exploracao de ferramentas de IA. Ambas as questOes eram de resposta
fechada, com opcoes de resposta pré-definida. No entanto, os alunos podiam escolher
a opgao “Outra opcdao” se nenhuma das opgcoes fornecidas fosse adequada, ou indicar
"Nao usei" como resposta, caso nunca tivessem usado essas ferramentas.

Relativamente a frequéncia de utilizagdo das ferramentas de Inteligéncia Artificial, as
opcoes de resposta incluiam a possibilidade de escolher entre: “Todos os dias”, “Alguns
dias por semana” e “Alguns dias por més”. Os resultados obtidos sdo apresentados na

tabela 4.

Tabela 4
Frequéncia de utilizagdo

Frequéncia de utilizagdo NUmero de Percentagem
participantes
Todos os dias 3 13%
Alguns dias por semana 8 34,8%
Alguns dias por més 3 13%
Apenas usei duas vezes 1 4,3%
Esporadicamente 5 21,7%
3

Nao sei

13%

Fonte: Autora

Sobre o tempo dedicado a exploracao das varias de ferramentas de Inteligéncia Artificial,
os alunos podiam optar por escolher entre “2-4 horas por dia”, “2-4 horas por semana”
e “2-4 horas por més”. Na tabela 5 estdo indicados os resultados obtidos.

Tabela 5

Tempo dedicado a exploracdo

Tempo dedicado a exploragdo NUmero de Percentagem
participantes

2-4 horas por dia 3 13%

2-4 horas por semana 6 26,1%

2-4 horas por més 7 30,4%

30 minutos 1 4,3%

Esporadicamente 2 8,7%

Muito raramente 1 4,3%
3

Nao sei

13%

Fonte: Autora

As duas ultimas questOes, sao de respostas aberta. Na primeira, questionaram-se os
alunos se consideram que a IA desempenhard um papel importante na area da
multimédia. As respostas, organizadas em categorias, estao representadas na tabela 6.
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Tabela 6
IA na area da multimédia

Facilitador do Processo Criativo

Sim, penso que a Al é uma Jtima ferramenta para auxiliar no
processo criativo.

Sim, porque € uma excelente ferramenta de apoio/ajuda para a
elaboracdo de projetos.

Sim, permite acelerar o processo de pesquisa, proporcionando o
acesso ao conhecimento de forma mais rapida (anything,
anytime, anywhere).

Eficiéncia e Reducdo do Tempo
de Trabalho

Sim, é uma espécie de assistente para os trabalhos e tarefas, a
qual podemos pedir ajuda e obtemos respostas mais rapidas.

Sim, em vez de procurar nos foruns onde os utilizadores com os
mesmos problemas, colocam questbes/solucdes, a Al pode
ajudar-nos numa questio de sequndos.

Integracdo com Diversas Areas da
Multimédia

Sim, a Al € uma ferramenta que deve ser utilizada em varias
areas da multimédia, especialmente programacao.

Sim, vai ajudar a trabalhar mais rapido (principalmente na drea da
programacao).

Responsabilidade no Uso da
Tecnologia

Sim, mas deve ser utilizada de forma responsavel,

Sim, mas € necessario ter em conta as suas limitagoes (atuais)

Fonte: Autora

Na segunda, foi proposto que fizessem uma pequena reflexao sobre a integracao da IA
nos percursos profissionais dos inquiridos. Na tabela 7, sao indicadas as reflexdes dos

alunos.
Tabela 7

Integracdo da IA no percurso profissional

Ferramenta Facilitadora na Area
Criativa e Artistica

Integrar a IA na criacdo artistica (geracdo de imagens, video,
musica).

Explorar a IA para otimizar tarefas e agilizar o processo criativo.

Suporte a aprendizagem

Utilizar a IA para debugging, aprendizagem de linguagens de
programacdo e como fonte de inspiracéo criativa.

Utilizar IA como auxiliar na identificacdo de erros de programacéo
e no desenvolvimento de competéncias em diversas areas.

Utilizar IA para otimizar procedimentos, poupando tempo que
pode ser usado para desenvolver outras competéncias

Eficiéncia no trabalho

Explorar a IA criacdo de contetdo personalizado.

A IA pode reduzir o tempo de trabalho, tornando os processos
criativos e cientificos mais rapidos e eficazes.

A Al ird acelerar o meu processo de pesquisa, assim como
desbloguear os processos criativos.
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Permite a realizacdo de tarefas repetitivas

Isso poupa tempo e assim melhora a produtividade no trabalho.

Adaptacdo Tecnoldgica: A IA é apenas mais uma ferramenta com a qual temos de nos
habituar, assim serd mais uma mais-valia para obter inspiracdo ou
desenvolver novos projetos

Acho que ndo podemos fugir da Al porque se ndo somos nos a
utilizar, sdo outros. Com isso ficaremos para tras no mercado de
trabalho.

IA como uma fonte de inspiracdo, ndo uma substituicao.

Temos de nos saber adaptar.

Fonte: Autora
As percecoes dos alunos

A andlise das respostas ao questiondrio revela que a maioria dos alunos esta
familiarizado com a tecnologia IA usando essencialmente ferramentas de conversao de
texto em imagens. Os alunos mencionaram ainda que ja geraram animagoes e que
recorreram a estas ferramentas (essencialmente ao ChatGPT) para resolverem erros de
programacao. Um aluno expressou desconhecimento sobre o assunto e outro refere que
nunca utilizou qualquer ferramenta de Inteligéncia Artificial anteriormente. Os alunos
referem que utilizam estas ferramentas essencialmente como apoio em processos
criativos e de brainstorming, para a otimizacao de fluxo de trabalho, auxilio na
programacao (depuracao de erros de programacao e solucao de problemas técnicos,
indicam que perdem menos tempo do que a consultar foruns e que a IA funciona como
um tutor, explicando passo a passo). A maioria dos alunos mencionou o ChatGPT,
MidJourney, DALLE-2 e BlueWillow como as ferramentas que mais frequentemente
utilizam. Um aluno indicou que acompanha e testa as novas ferramentas que surgem
diariamente. Dois alunos afirmam que nao pretendem usar ferramentas de IA, enquanto
a maioria declara que vai continuar a usa-las, com destaque para o ChatGPT e
MidJourney. Referem que o ChatGPT possibilita agilizar processos de trabalho e oferece
suporte em diferentes dareas (respondendo de forma clara e objetivas as
questdes/duvidas colocadas), e usam-no particularmente para gerar ideias, resumir
textos e ajudar na criacdo de conteldo, apesar de apontarem alguns problemas com
links errados e a falta de referéncias. O MidJourney, por outro lado, é usado para gerar
referéncias visuais. Referem que os ajuda a superar a “sindrome da folha em branco”.

Quando questionados acerca da frequéncia e duracdo de utilizacdao, os resultados
revelam uma distribuicdao variada. A maioria dos alunos usa essas ferramentas de forma
regular, distribuindo-se em trés categorias distintas: uso diario (13%), alguns dias por
semana (35%), e alguns dias por més (13%). Os restantes referem uma utilizacdo
esporadica (21,7%), e um aluno (4,3%) indica ter usado apenas duas vezes. E de referir
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que dois alunos (8,3%) ndo tinham certeza sobre a frequéncia de utilizacdo. No que
concerne a duragao de uso, observa-se que a maioria (30,4%) dedica 2 a 4 horas por
més a explorar as ferramentas de Inteligéncia Artificial. Verifica-se que 26,1% investem
2 a 4 horas por semana, nessa exploracao e 13% dedicam 2 a 4 horas por dia a essas
atividades. Sao também 13% os que mencionam que nao tém conhecimento do tempo
que dedicam a essas atividades. Os restantes indicam periodos de cerca de 30 minutos
(ndo foi especificado se sdo diarios, semanais ou mensais) ou referem uma utilizacdo
rara e esporadica.

A questo sobre a importancia da IA na area da multimédia, os alunos foram unanimes
em considerar que a IA vai desempenhar um papel muito significativo, indicando a
possibilidade de a IA atuar como um assistente capaz de fornecer respostas
instantaneas, enfatizam a rapidez de resposta e eficacia, assim como a capacidade de
fornecer qualquer coisa, a qualquer hora, em qualquer lugar (anything, anytime,
anywhere).

Quanto a integracgao da IA no seu percurso profissional, as respostas dos alunos indicam,
uma vez mais que, a IA é uma oportunidade para otimizar processos de trabalho.
Destacam a eficiéncia no uso de ferramentas de IA para superar as dificuldades e
acelerar processos, economizando tempo em tarefas rotineiras que pode ser direcionado
para aprofundar conhecimentos em areas especificas e menos familiares.

A IA é vista como uma ferramenta poderosa para otimizar tarefas e agilizar o processo
criativo. Nao consideram a IA uma “ameaga” que 0s possa vir a substituir e assinalam
que é uma ferramenta de trabalho e ndao de substituicdo. Reforcam que podem ser
substituidos se nao a aprenderem a usar e/ou se nao a utilizarem adequadamente.
Referem que a IA pode substituir em empregos onde as tarefas sao simples e repetitivas
(tal como aconteceu com a automacao e robética), mas é uma forte aliada nas tarefas
mais complexas. A possibilidade de com a ajuda da IA, “trabalharem menos e melhor”,
ou seja, realizarem as tarefas de modo mais rapido, preciso e eficiente, permite a
reducao das horas de trabalho. Estdo conscientes que precisam de “se reinventarem” no
mercado de trabalho e que a Inteligéncia Artificial pode potenciar a capacidade criativa
humana e ser uma excelente “fonte” de inspiragao.

A experiéncia de integracgdo IA

De modo a explorar a aplicacdo da inteligéncia artificial no processo criativo dos alunos
de multimédia, foi conduzida uma experiéncia em duas aulas de quatro horas cada. A
experiéncia foi estruturada em trés fases distintas: i) imaginacdo, por parte dos alunos,
de uma histéria infantil e desenho das imagens para a sua ilustracao, ii) cocriacao com
IA, utilizando as ferramentas de IA que estavam familiarizados, para contar e ilustrar a
histdria e, por fim, analise reflexiva sobre a proposta de trabalho e os resultados obtidos.

O objetivo principal era comparar o que os alunos imaginaram, com o resultado obtido
aquando da utilizagdo da IA como uma ferramenta de cocriagao.

12

RE@D-Revista de Educacao a Distancia e Elearning, 6 (2): €202306



Exploracdo de algumas ferramentas de Inteligéncia Artificial numa Unidade Curricular de Multimédia

Na primeira fase, foi solicitado que, individualmente, cada um concebesse uma pequena
histéria infantil, ilustrando-a. Os alunos poderiam usar desde papel e lapis a softwares
de ilustracdo. Na segunda fase, teriam de recorrer a IA, usando as palavras-chave da
historia que pensaram para verificar se havia diferencas entre esta e a que foi cocriada
com o chatGPT, o mesmo para as ilustracdes. Foram desafiados a explorar diversas
ferramentas de IA. Os alunos interagiram com a IA para gerar a mesma histéria e
fazerem a sua ilustracao, num processo iterativo de colaboracdo de forma ativa com a
tecnologia. No final, compararam o processo de colaboracao com a IA em relacao ao
que anteriormente tinham desenvolvido, realizando uma analise reflexiva sobre esta
experiéncia. Partilharam as suas percecdes sobre a criacao “humana” versus colaboracdo
com IA.

As reflexoes sobre o trabalho realizado

Os alunos referem, relativamente a criacdo da narrativa que o ChatGPT, que embora
este tenha a capacidade de reescrever histdrias e expandir detalhes (como atribuir
nomes as personagens), nao é capaz de substituir a capacidade humana de contar
historias. As histérias produzidas pelo chabot tendem a seguir um padrdo rigido e
repetitivo: introducdo, desenvolvimento e conclusdo, o que as torna previsiveis. Referem
que ha uma certa dose de moralismo e algumas limitagdes que incluem evitar certos
temas, embora refiram que é possivel contornar essas limitacoes.

Em relagdo a geragao de imagens, embora rapida e eficiente, nota-se que as ferramentas
usadas ndo conseguem replicar a originalidade inerente a criatividade humana na
producao de arte, visto que sao geradas tendo por base um conjunto de dados. Estas
questdes levantam preocupacdes relacionadas com direitos de autor e plagio (a
utilizagao nao autorizada, falta de reconhecimento e compensacao financeira). Mostram
preocupacao com o sistema de créditos e a apropriacao nao autorizada das imagens que
criaram, uma vez que é possivel pedir versoes sobre as imagens geradas por prompts
de outras pessoas. Mencionam a necessidade de verificar as fontes e a potencialidade
para o aumento de noticias falsas.

Uma das principais dificuldades com que se depararam foi o de formular prompts
eficazes para alcancar os resultados desejados. Mesmo utilizando sites que “oferecem”
prompts predefinidos, muitas vezes os resultados ficaram aquém do esperado. Apesar
de varias tentativas para obter as melhores imagens, utilizando diferentes abordagens,
algumas imagens resultantes eram estranhas, especialmente em relagdo a maos e a
transmissao de emoc0es. Além disso, verificaram a falta de coeréncia das imagens entre
Si.

A qualidade e especificidade dos prompts sao essenciais, sendo necessaria uma
constante interagao para garantir o output que se pretende. A forma como se interage
com o sistema de IA é fundamental, pois a resposta depende inteiramente da forma
como o sistema é questionado. Mas isso consome tempo, é necessario tempo para

interagir, para o dialogo, ajustar e reajustar os prompts e manter “o dialogo”.
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Um aluno relata que demorou cerca de uma hora para criar uma imagem, usando o
MidJourney. Ele definiu um estilo grafico que lhe permitiu garantir coeréncia nas
imagens. Mas para isso teve acesso pago e teve de aprender a utilizar a ferramenta,
pois nao se trata de escrever e obter os resultados pretendidos, segundos depois.

Consideram que criar texto e imagens é rapido e facil, mas alcancar qualidade e que
corresponda aos objetivos pré-definidos exige investimento significativo de tempo e
esforgo.

Consideracoes finais

Neste artigo descreve-se uma experiéncia com alunos, na qual a IA foi usada para
auxiliar no desenvolvimento de processos de criacao de contetdo (escrita de uma
histéria e sua ilustracao).

Os resultados do questionario inicial mostram uma atitude positiva dos alunos em relacao
a IA como uma ferramenta de apoio e que pretendem integrar nas suas atividades
criativas e profissionais. A capacidade da IA em acelerar processos, fornecendo
assisténcia instantanea, é também por eles reconhecida.

Os resultados da experiéncia demonstraram que a histéria e ilustracdes criadas pelos
alunos foi algo mais auténtico e original, enquanto a cocriacdo de texto com a IA gerou
rapidamente ideias; 0 mesmo nado se verificou com as imagens, onde foi necessaria uma
interagdo maior com o modelo. Os mesmos prompts foram usados em diversas
aplicagdes, mas mesmo assim nem sempre os resultados foram os que se pretendiam
alcancar. A experiéncia destacou que a IA pode servir como uma ferramenta importante
para desbloquear e acelerar processos criativos, fornecendo ajuda para gerar contetdo,
tornando-se promissora para a sua integracdo no campo da multimédia.

No entanto, os alunos demostraram preocupacao em relagcao a temas relacionadas com
autoria e propagacao de noticias falsas, ndo consideram que a IA os ira substituir, mas
sim ajudar a aprimorar o processo criativo.

Apesar da breve duracdo e do tamanho da amostra, o estudo contribui para a
compreensao das percecoes dos alunos que participaram na experiéncia, em relacao a
IA e o0 qual o seu contributo para gerar conteido. A analise de dados recolhidos
demostrou que a integracdo de IA, como o ChatGPT, pode enriquecer experiéncias
criativas de alunos, permitindo criar histérias e ilustracoes.

No entanto, é essencial abordar questdes relativas a autoria, autenticidade dos
contelidos cocriados com IA, a medida que se torna mais presente nas atividades dos
alunos. Sendo necessario continuar a explorar como se aprende e cria com recurso a
esta tecnologia.
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