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“Se você verdadeiramente ama a natureza, 

você encontrará beleza em todos os lugares.” 

VINCENT VAN GOGH 
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RESUMO 

O presente documento busca apresentar o processo de construção do 

projeto Arte Cientista, que visa a criação do design de um sketchbook interativo 

que incentiva a criatividade, direcionado pelo personagem Cactus, planta 

android de inteligência artificial. 

 

Palavras-chave: Arte. Ciência. Biotecnologia.  
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1. INTRODUÇÃO 

Visando promover a criação de laços entre ciência e arte, âmbitos que, 

por muitas vezes são colocados em lados opostos, o projeto Arte Cientista foi 

criado. Foi criado o design de um sketchbook interativo, com um personagem 

chamado Cactus usado para amplificar a interação com o usuário do caderno. 

 

 

1.1 Problematização 

 Nos dias atuais a sociedade costuma ser dividida em extremos, os 

“emotivos” e os “racionais”, os de “exatas” e de “humanas”, e, por fim, os 

“cientistas” e os “artistas”. Visto que o ser humano é demasiadamente amplo 

para se limitar a simples definições, e entendendo que este é composto por uma 

mistura de  conhecimentos, sejam eles artísticos ou da ciência, se vê a 

necessidade de promover o interesse por instintos artísticos e por 

conhecimentos científicos  em cada ser humano. 

 

 

1.2 Justificação 

Segundo Norman (2008), as emoções “[...] mudam a maneira como a 

mente humana soluciona problemas [...]” . Sendo, a arte, um dos principais 

mecanismos para expressão, esta é inteiramente interligada às emoções. 

Quando se é trabalhado o âmbito emocional e cognitivo, o sujeito é capaz de 

desenvolver uma linha de raciocínio mais clara e funcional, simplificando o 

processo de solução de problemas. 

 

1.3 Objetivos 

1.3.1 Objetivo Geral 

Promover a conexão individual entre o lado artístico e científico. 

 

1.3.2 Objetivo Específico 

Incentivar a criatividade e os trabalhos manuais como métodos de apoio 

à pesquisa científica. 
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1.4 Referencial Teórico 

Além do livro Design Emocional (Norman, 2008), o principal referencial 

teórico do projeto é o Elowan, uma planta-robô criada por Harpreet Sareen e 

Pattie Maes do MIT Media Lab. 
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2 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO 

2.1 Processo Criativo 

O projeto foi criado a partir do anseio da junção de ciência com arte, 

partindo para pesquisas baseadas em artigos científicos, referencial imagético 

e rascunhos. A partir deste embasamento, ele foi aprimorado de acordo com as 

necessidades do trabalho. 
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2.2 Peças Gráficas 

Peças gráficas desenvolvidas para o projeto.
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3 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Levando em consideração os estudos teóricos e imagéticos realizados, 

assim como o desenvolvimento das peças gráficas, concluo que o projeto pode 

ter sua produção continuada, afim de atingir melhores resultados como os que 

foram especificados nos objetivos. 
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