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Resumo

O Mercado Sao Sebastido, edificio tombado pelonpdtio historico da Prefeitura Municipal
de Vitéria, ES, estd sendo restaurado para abrigarcentro de artesanato e economia
solidaria. A proposta desta pesquisa € propor wjefor de interatividade, que néo interfira
na arquitetura original do edificio. A simulagdo uima espacialidade hibrida através do
design interativo, como interface entre os usu&iosespaco, possibilitara virtualmente certa
aproximacdo do visitante em relacdo as experiémgiasintegram 0S processos criativos e
produtivos do artesanato, das manifestacdes falake da propria historia do Mercado. Faz
parte do trabalho, um projeto de mobiliario, ina@o na muasica Cacada, do compositor
Chico Buarque de Holanda.

Palavras-chaves: Artesanato; design de interiesgsacialidade hibrida.

Abstract

This article is about the restoration Mercado Sédo Sebastidahich is a center of crafts.
This research is about a project of interactivitfat has not changed the original
characteristics of the building. The design willdehannel of communication between users
and the space. An interface for dissemination aftsy demonstrations of folk and the history
of the building. Within the project, there will laefurniture, inspired by the musfCacada
composed bZhico Buarque de Holanda
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Introducao

O trabalho do designer de interiores tem como pdatpartida o impulso criativo que
logo se transforma em processo e planejamento,indrigdo profissional atualizacao
constante e amplo desenvolvimento intelectual, pareelhoria da qualidade de vida de quem
utiliza e de quem projeta os espacos. O multicalismo e a polivaléncia, caracteristicos do
design, podem propor diadlogos transdisciplinarea, @ mesmo tempo, conceber e vivenciar
alguns tipos de experienciacdes a partir do progesign. Para Tramontano (1998), as
descobertas cientificas e as transformacgfes sooisridas no século passado estédo
interligadas e, possivelmente, contribuiram paiar anovos costumes na populacdo das
grandes cidades, na relacdo do homem com o espagaldgico e nas formas de utilizar e
interagir com 0s espacos interiores.

Metodologia de Pesquisa

Este artigo foi desenvolvido com base no Trabalh&dnclusédo de Curso de Design
de Interiores, caracterizado como uma pesquisarigapiealizada a partir da elaboracdo de
um projeto de design de interior, pautado na amals dados tectbnicos e histéricos do
Mercado Sao Sebastido, como também, em um refaterdrico sobre a cultura popular
capixaba e as relacdes entre o design e as nodasmi

Foi elaborado um processo de design com a intededaproximar a memoéria do
edificio Mercado S&o Sebastido e os valores cidtula folclore capixaba a finalidade da
Prefeitura Municipal de Vitéria de transformar takrcado num centro de artesanato e
economia solidaria. Para isso, questdes sobre aivadgar o produto capixaba com uma
abordagem holistica foram levantadas de modo a&arod pesquisa até outros campos do
design: o design hibrido, o design interativo esigh para a experiéncia.

Design interativo e hibrido no Mercado Sao Sebastiao

Apés a revolucdo industrial e mais tarde a fundalgescola d8auhaus o design
tornou-se uma ferramenta capaz de criar solucGasgsanovas formas de trabalho exigidas
pela industria, adaptando sua producdo as tecmaslogi aos modos de vida da época
(NARDELLI, 2008). Atualmente, o design se inserecootexto do espagco contemporaneo e
também o produz, construindo o cenario que o hohmdita, a partir das transformacdes que
apontam uma reorganizacdo do ambiente concretm, @éproporcionar modelos espaciais
que podem ser apenas virtuais, construidos parecespaco, simbioticos ou hibridos. De
acordo com Virus01 (2006), a construcdo de umacedmade hibrida se da quando hd uma
fusdo entre o virtual e o concreto de modo que difasencas se misturem a ponto de se
tornarem indistinguiveis.

As novas tecnologias, & medida que se tornam comangroducao, utilizacdo e
experienciacdo dos espacos publicos e privadas, déeauxiliar nas tarefas e proporcionar
entretenimento, transformam a relagdo do homem eomundo. Diante disso, o design,
quando se propde a ser interface desse movimeotmldgico, se apresenta como um
aparelho interativo, possibilitando outras expeaiig@h sensiveis e cognitivas possivelmente
ainda ndo experienciadas. Sob essa perspectivasgsipas e as manifestacbes de design
hibrido e interativo devem ser consideradas compulisionadoras das experiéncias que
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inserem 0 homem em situacdes ludicas, com o objdeventreter ou educar, ou em possiveis
situacdes materialmente impossiveis ou trazendsigmomo forma e conteldo, questdes
proprias da contemporaneidade.

De acordo com Barreto (2008), no projeto de rezagho o Mercado Sao Sebastido,
construido em 1949 para a comercializagdo de hdgitjfanjeiros, abrigara uma exposi¢édo
permanente de artesanato, prevista nos boxes réestee, como entretenimento, uma
lanchonete e um palco removivel para apresentamdisticas, Figura 01. Foi proposta a
construcdo de um espaco hibrido que possibilitersds modos de experienciar o artesanato,
o folclore e a propria histéria do mercado, materigrtualmente.

Figura 01 — Fachada do Mercado S30 Sebastido.

Projecdes de imagens e videos, sobre os elementesnds da edificacéo,
evidenciando sua materialidade, fardo um canal oarativo entre 0 usuario e 0 espaco
através de trés tecnologias: projetores que exiliindigens e videos, a iluminagéo controlada
por sistema RGB e as areas destinadas a abrifyjdaeractive Walle alnteractive Floor,
Figura 02. Uma céamera com infravermelho capta amgéms, envia os dados para um
software, num computador que analisa e processa novas isiagemnolvendo-as para o
espaco por meio do projetor, realizando assimtasagoes.
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Figura 02 — Planta baixa do projeto de interatidala

A experiéncia de imersdo comeca desde o porticentiada onde sera instalado o
Interactive Floor, Figura 03 uma dicotomia entre a parte externa do edificio iaterior
tratado como uma espacialidade hibrida; ele estacéonizado as projecdes convencionais e
a animacgdo luminosa do sistema RGB que modificeydifisativamente a ambiéncia do
espaco, intercambiando a coloracdo da luz desa®ras quentes até as cores mais frias,
incluindo as tonalidades intermediarias. O espagdodnge abriga uma grande superficie
interativa, Interactive Wall que também é interconectada aos projetores dstama de
iluminagcéo RGB.

Figura 03 -Loungee Interactive Wall

A Cacada, mobiliario inspirado na musica homénireeCthico Buarque de Holanda,
utiliza como matéria prima a madeira MuiracatiamgaBa(Astronium lecointej)planejada
como um sistema modular, constituida por uma basedmtal apoiada ao solo, que da
movimento a peca e apresenta sulcos de encaixgugtentam toda a estrutura composta por
sucessivas laminas de madeira, cortadas em divlrsuatos que constroem a plastica da

peca.
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Com varias alturas e profundidades baseadas em dasedergondémicas, o
escalonamento das laminas simula uma ondulagéo,estidbelecendo uma demarcacdo
pontual de lugares, Figura 04. As pessoas, mesraodgaconhecidas, ao se sentarem e
deitarem na Cacada para comer, beber, descans&ersar ou mesmo observar o espacgo,
ficardo muito préximas, as vezes encostadas unmma®utaas. A experiéncia de partilhar o
mesmo espaco com desconhecidos sugere simbolicamelistanciamento e a proximidade
entre cacar e ser cacado, “Nao conheco seu norparadeiro, adivinho seu rastro e cheiro.
Vou armado de dentes e coragem, vou morder su@ calimagem”, (HOLANDA, 1972,
verso 1).

Figura 04 — Cacada.

Existe também um estofado unificado por elementmschoados que “veste” a
Cacada e quem a utiliza envolve-se, compartilhaaterdge, a0 mesmo tempo, com 0
mobiliario e com 0s outros usuarios, possibilitamddos modos de usufruir o conjunto, pois
o estofamento € solto e pode determinar alturasc@es e graus de conforto para os usuarios,
pela ndo linearidade da altura das laminas de maadeéigura 05. E ainda, a interatividade
entre esses dois elementos e os usuarios descangiga da caca e do cacador, como em
Holanda (1972, verso 13), “Hoje é o dia da graggelé o dia da caca e do cacador”.
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Figura 05 — Estrutura e estofamento da Cagada.
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Conclusao

A alta tecnologia incorporada ao Mercado S&o Silmagiara proporcionar uma nova
utilizacdo e vivéncia desse espaco publico, alénprdeorcionar entretenimento, passa a
diminuir a distancia entre 0 homem contemporanem @&tesanato folclorico. O design,
quando se comporta como interface dessa unidoseaeese como um sistema complexo e
cambiante, possibilitando novas descobertas ar p#atitecnologia, de produtos culturais
inerentes as manifestacdes folcloricas capixaledga @do experienciadas.

A partir do momento em que o artesanato se corakxauno processo de design
como parte importante na vida do homem, ocupanepaco das coisas produzidas, fruto de
sua propria cultura e maos, as novas midias, er@asgcomo tecnologias que processam a
interatividade, proporcionam diversas possibilidgade temas e ambientes, criadas para a
divulgacao, no caso desse projeto, do artesanatio)adore e da prépria historia do Mercado.

O design de interiores € entendido, nas midiasaigtincorporadas aos projetos de
espacos concretos que constituem espacialidadeddsibcomo ferramenta estratégica para
construcdo de propostas que entendem a propriaiatideede do espaco como uma interface
de interacdo do usuario com o ciberespaco. Surgdidogo entre o usuario e essa nova
dimensdo contemporanea outro campo de atuacdosgiomidl, no qual o designer de
interiores passa a conceber seu projeto de formmpleaa e transdisciplinar, atrelando os
seus conhecimentos aos de outros profissionaigiaipados na producéo de audio e video,
software midia, hipermidia gadgets.
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