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Mosaicoritiba: pecas narrativas para conhecer a capital paranaense !
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Universidade Federal do Parana, Curitiba, PR

RESUMO

O projeto Mosaicoritiba foi desenvolvido na disciplina de Novas Narrativas da
Comunicag¢ao do curso de Comunicacao Institucional da Universidade Federal do Parana
(UFPR), durante os anos de 2018 e 2019. A proposta foi produzir sites sobre pontos
turisticos de Curitiba, construindo uma narrativa ndo-linear a partir de recursos digitais e
tecnologias online. Desta forma, os alunos, orientados pelo docente da disciplina, foram
estimulados a apresentar cada local de forma multinarrativa e imersiva utilizando textos,
fotos, videos, dudios, jogos, infograficos e fotos em 360 graus. Além dos sites para acesso
por computadores, foram produzidas versdes mobile para smartphones.

PALAVRAS-CHAVE: Novas Narrativas Comunicacionais; Multinarrativas;
Transmidia; Comunicagdo Institucional; Mosaicoritiba.

INTRODUCAO

O trabalho desenvolvido durante a disciplina de Novas Narrativas da
Comunicag¢ao do curso de Comunicacao Institucional da Universidade Federal do Parana
(UFPR), ministrada em 2018 e 2019, teve como principal objetivo a criacdo de um
produto que possuisse as caracteristicas das novas narrativas multimididticas e
transmididticas estudadas em sala de aula. Para elaboracdo do produto, foi escolhida a
plataforma online Wix*. Durante desenvolvimento do projeto, os alunos inscritos na
disciplina selecionaram alguns dos principais pontos turisticos de Curitiba, Parana.
Embora esses locais recebam um grande niimero de visitantes, as informagdes fornecidas

pelos 6rgdos municipais sdo escassas e apresentadas de forma pouco atrativa na pagina

! Trabalho apresentado no GP Contetidos Digitais ¢ Convergéncias Tecnoldgicas, XX Encontro dos Grupos de
Pesquisas em Comunicacdo, evento componente do 43° Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagao.

2 Professora do curso de Comunicagdo Institucional da UFPR. Doutora em Comunicagdo pela Universidade Metodista
de Sdo Paulo, mestre em Comunicagdo pela Universidade de Marilia (UNIMAR), bacharel em Comunicagdo Social —
Jornalismo pela Universidade Estadual de Londrina (UEL), membro do Grupo de Pesquisa COMXXI, e-mail:
anacarolaraujosilva@ufpr.br.

3 Mestre em Comunicagio pela Universidade Metodista de S3o Paulo, bacharel em Comunicagio Social — Jornalismo
pelas Faculdades Integradas de Fernandopolis, e-mail: eduardofernandouliana@gmail.com.

4 Disponivel em: <www.wix.com.br>. Acesso em: 14 set. 2020.
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dedicada no site oficial da Prefeitura de Curitiba. Muitas vezes, as informagoes
disponibilizadas ndo sdo detalhadas sobre esses locais (fotos, videos, dicas, curiosidades,
histéria), assim como a experiéncia de visita e nem como ¢ o acesso a eles. Com base
nessa constatacdao, o docente Eduardo Fernando Uliana Barboza propds que os alunos
desenvolvessem sites especificos sobre cada localidade com uma gama extensa de
recursos para ser explorada, contanto com material audiovisual e interativo. O foco foi
explorar as potencialidades das novas narrativas comunicacionais e seus recursos €, além
disso, apresentar historias, atracdes, curiosidades e como chegar a cada um desses locais
selecionados. Assim, em conjunto, os alunos da disciplina Novas Narrativas da
Comunicagdo criaram o portal Mosaicoritiba, que pode ser acessado pelo endereco

www.eduardouliana.wixsite.com/mosaicoritiba.

Para contextualizar o ambiente de pesquisa e a elaboragdo do produto
comunicacional desenvolvido, ¢ importante saber que Curitiba ¢ a capital do estado do
Parana, com uma populagdo estimada de 1.948.626 habitantes em 2020, segundo dados
do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE)’. Uma regido com diversos
atrativos e grande potencial para o turismo. Assim, a proposta do site se concretizou por
meio da utilizagdo da plataforma open source Wix, em conjunto com recursos digitais
online para producdo de conteudo multimidia.

A principal proposta para o portal era inovar na disposi¢do de informacgdes e
montagem do contetido, proporcionando uma experiéncia interativa e imersiva unica para
turistas e para os moradores de Curitiba. Para isso, foram utilizadas novas linguagens para
apresentar os pontos turisticos selecionados, ampliando a narrativa tradicional que
continha apenas textos e fotos para producdes multinarrativas desenvolvidas para
promover o turismo e sistematizar as informagdes sobre os locais escolhidos da Curitiba.

Para tanto, o grupo analisou que as midias tradicionais, isoladamente, ja ndo
prendem tanto a aten¢do do publico pelo fato de oferecerem pouca ou quase nenhuma
interagdo. Nesse sentido, trazer conteudos informativos para uma plataforma interativa e
com novas narrativas poderia auxiliar na difusdo da informacao.

Para dialogar com um publico cada vez mais multiconectado, vale retomar o
conceito de convergéncia midiatica cunhado por Jenkins (2009). Um movimento em

transformac¢do, que vai muito além do desenvolvimento de softwares e hardwares, a

5 Disponivel em: <https://cidades.ibge.gov.br/brasil/pr/curitiba/panorama>. Acesso em: 14 set. 2020.
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chamada cultura da convergéncia torna cada vez mais importante as opinides e vontades
proprias dos consumidores e a personalizagdo do conteudo. Para o pesquisador, as “novas
comunidades sdo definidas por afiliagdes voluntarias, temporarias e taticas, e reafirmadas
através de investimentos emocionais e empreendimentos intelectuais comuns”

(JENKINS, 2009, p.55). O autor ainda refere-se a convergéncia como o

[...] fluxo de contetidos através de multiplas plataformas de midia, a cooperacao
entre multiplos mercados midiaticos e ao comportamento migratério dos publicos
dos meios de comunicagdo, que vao a quase qualquer parte em busca das
experiéncias de entretenimento que desejam. Convergéncia ¢ uma palavra que
consegue definir transformacdes tecnoldgicas, mercadologicas, culturais e
sociais, dependendo de quem esta falando e do que imaginam estar falando.
(JENKINS, 2009, p. 30)

Nesse novo contexto tecnoldgico, a informagao criou mobilidade, podendo ser
acessada de qualquer lugar, por meio de uma infinidade de dispositivos, diminuindo sua
dependéncia de veiculagdo por meios estritamente impressos e analdgicos. Pensando
nisso, os veiculos de comunica¢do buscam constantemente novas linguagens e formatos
para alcancar e dialogar com o publico que estd o tempo todo conectado por meio de
multiplos dispositivos no ciberespaco.

Sob uma perspectiva mercadolégica, Toffler (2010) conceitua esse publico das
novas midias como prossumidor, um novo conceito de consumidor da chamada Terceira

Onda, a era do consumo permeada pelas novas tecnologias. O prossumidor assume uma

postura que mistura e converge caracteristicas do produtor e do consumidor.

Vemos um borrar progressivo da linha que separa o produtor do consumidor.
Vemos a crescente significagdo do prossumidor. E, além disso, vemos assomar
uma impressionante mudan¢a que transformard mesmo o papel do proprio
mercado em nossas vidas e no sistema mundial (TOFFLER, 2010, p.268).

A visdo de Toffler (2010) ¢ compartilhada por Primo (2000), que considera esse
promussidor como parte de um novo estdgio comunicacional, onde os papéis do emissor
e do receptor seriam substituidos pelos agentes intercomunicadores. Para Primo (2000),
“se comunicacao pressupde troca, comunhdo, uma relagdo entre os comunicadores ativos
¢ estabelecida com possibilidade de verdadeiro didlogo, ndo restrito a uma pequena gama
de possibilidades reativas planejadas a priori” (PRIMO, 2000, p.6).

Contudo, apesar desse novo estagio comunicacional, a informag¢ao disponibilizada

em meios de comunicacdo online tradicionais, por enquanto, ainda possui mais
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credibilidade do que a veiculada em midias alternativas. Mas isso deve mudar. Para Rost
(2014), essa mudanga comega com o fim da sensacdo de que a comunicacio na Web ¢ de
propriedade apenas dos meios de comunicagdo digitais. Neste contexto, o conteudo

comega a ser produzido e constantemente modificado pelos prossumidores.

A possibilidade de publicar — de tornar ptblico — ja ndo ¢ s6 propriedade de quem
possui os meios de comunicagdo, mas multiplicaram-se e simplificaram-se as
plataformas que permitem gerar conteudos, chegar a uma audiéncia e até interagir
com ela. O primeiro passo foi dado pelos blogues; o segundo, pelas redes sociais.
Dentro deste ecossistema comunicativo mais interativo e complexo, os meios de
comunicacdo jornalisticos continuam a ser espagos privilegiados que garantem
visibilidade e transcendéncia (ROST, 2014, p.77).

Aplicando esses conceitos ao mercado da informagdo, pressupde-se que a
interatividade seja condi¢do fundamental para uma comunicag¢do atrativa nas novas
midias. Levando em considera¢do também que o consumo de informag¢do sob demanda
s6 aumenta e o usudrio esta cada vez mais exigente e seletivo, buscando apenas o que ¢é
do seu interesse, 0s processos comunicacionais precisam seguir essa tendéncia e oferecer
produtos segmentados e servigos personalizaveis de consumo de conteudo informacional
e de entretenimento.

Mas ¢ importante lembrar que antes do surgimento desse novo ambiente de
convergéncia social e cultural, Carla Schwingel (2012) afirma que as organizacdes
jornalisticas foram as pioneiras na produg@o de contetido online. Quando essas empresas
de midia, espalhadas pelo mundo, entraram no ciberespago com as primeiras versdes
online dos seus jornais impressos, iniciaram uma revolu¢ao nos processos de produgao
jornalisticos, criando novos cargos, profissdes, modalidades e denominagdes para

competir com a producdo artesanal e caseira dos blogues pessoais.

MULTINARRATIVAS E O LEITOR IMERSIVO

O desenvolvimento de narrativas dindmicas que se adaptam de acordo com a
plataforma, seja para computadores, tablets, smartphones ou wearables, pode esbarrar
em questdes tecnologicas, financeiras e de qualificacdo dos profissionais envolvidos
nesse ambiente comunicacional. Empiricamente, observamos que muitos meios de
comunica¢do online ainda estdo dando os primeiros passos em relacdo a utilizacdo de

novas linguagens para aperfeigoar as narrativas tradicionais, como as narrativas que
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envolvem newsgames, infograficos multimidia, contetidos transmididticos e imersivos.
Nesse sentido, acreditamos que a narrativa imersiva tem grande potencial como um novo
formato para a comunicagdo no atual contexto tecnologico.

Hoje, a informagdo ¢ movel e pode ser acessada de qualquer lugar, por meio de
uma infinidade de dispositivos, diminuindo sua dependéncia de veiculacdo por meios
estritamente impressos e analdgicos. Pensando nisso, os veiculos de comunica¢do devem
buscar, constantemente, novas linguagens, formatos e suportes para alcangar e dialogar
com o publico que estd o tempo todo conectado por meio de multiplos dispositivos
digitais. Marshall McLuhan (2007) em sua obra “Os Meios de Comunicagdo como
Extensdes do Homem” nunca foi tdo atual quanto agora, quando smartphones sdo
verdadeiras extensdes das maos humanas.

Sendo assim, tecnologias imersivas como videos em 360 graus, em realidade
virtual e realidade aumentada despontam como um novo género comunicacional que
oferece novas possibilidades narrativas para a producdo em ambientes de convergéncia.
Além disso, a utilizagdo de narrativas imersivas pode suprir de uma forma mais dinamica
as necessidades informacionais das pessoas, que estdo cada vez mais imersas em
ambientes hibridos, rodeadas por aparatos conectados em rede, de 6culos e relogios até
geladeiras e automoveis.

E quando tratamos de novas narrativas comunicacionais, a interatividade ¢ um dos
principais recursos. Essa caracteristica proporcionada pelas ferramentas disponiveis na
Internet pode ser um grande diferencial na produgdo de contetidos imersivos,
transformando materiais estticos e lineares em produtos interativos com links, galerias
de videos e fotos, espagos para comentarios e enquetes, além de jogos e infograficos
multimidia relacionados ao tema abordado.

Contudo, a ideia de interatividade oferecida atualmente pelos meios de
comunicag¢do online passa a falsa sensa¢do de que estamos no controle das ac¢des e dos
caminhos oferecidos para navegar pelo conteido dos sites. Na verdade, como explica
Manovich (2001, p.74, tradugdo nossa), somos sutilmente direcionados para passagens

pré-estabelecidas.

Antes, nos olhariamos uma imagem ¢ mentalmente seguiriamos nossas proprias
associacdes pessoais para outras imagens. Ao invés disso, agora a midia interativa
pelo computador nos pede para clicarmos em uma imagem a fim de ir para outra
imagem. Antes, nos leriamos uma frase de uma historia ou um verso de um poema
e pensariamos em outros versos, imagens, memorias. Agora, a midia interativa
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nos pede para clicarmos em frases destacadas para ir para outra frase. Em suma,
somos convidados a seguir associacdes pré-programadas e objetivamente
existentes®.

Mas mesmo seguindo esses caminhos pré-estabelecidos, ha modificacdo do
contetido da informagio de acordo com as escolhas realizadas pelo usuario. E nesta linha
que Steuer (1992) define interatividade “como a extensdo em que os usudrios podem
participar modificando a forma e o contetdo de um ambiente mediado em tempo real”
(STEUER, 1992, p.14, tradugdo nossa)’. O autor argumenta que a interatividade nio deve
ser confundida com termos como engajamento ou participagdo. “Interatividade (como
vivacidade) ¢ um estimulo-dirigido variavel, e ¢ determinado pela estrutura tecnologica
do meio” (STEUER, 1992, p.14, tradugio nossa)®. Esse leitor/usuério contemporaneo e

participativo, que Santaella (2004) chama de leitor imersivo, nasce

[...] da hipotese de que a navegacao interativa entre nds e nexos pelos roteiros a
lineares do ciberespago envolve transformagdes sensorias, perceptivas e
cognitivas que trazem consequéncia também para a formacao de um novo tipo de
sensibilidade corporal, fisica e mental (SANTAELLA, 2004, p. 34).

Portanto, trata-se de um leitor afetado e modificado pelas transformacdes
socioculturais, tecnoldgicas e comunicativas ocorridas nos ambientes digitais e

conectados. Sua principal marca de identificacdo ¢ a interatividade.

Isto quer dizer que o leitor imersivo ndo surgiu diretamente do leitor
contemplativo dos livros. Sua sensibilidade perceptiva veio sendo
gradativamente preparada pelo leitor dos fragmentos de imagens, sons, textos,
setas, cores e luzes, no burburinho da vida urbana (SANTAELLA, 2004, p. 181).

Foi com foco neste novo publico imersivo que a narrativa do Mosaicoritiba foi
construida. A equipe buscou, inclusive, inspiragdo em experiéncias desenvolvidas pelo

jornalismo imersivo. Segundo Longhi e Lenzi (2017, p. 10), “o termo ‘jornalismo

¢ Before we would look at an image and mentally follow our own private associations to other images. Now interactive
computer media asks us instead to click on an image in order to go to another image. Before we would read a sentence
of a story or a line of a poem and think of other lines, images, memories. Now interactive media asks us to click on a
highlighted sentences to go to another sentence. In short, we are asked to follow pre-programmed, objectively existing
associations. [texto original]

7 Interactivity is defined as the extent to which users can participate in modifying the form and content of a mediated
environment in real time. [texto original]

8 Interactivity (like vividness) is a stimulus-driven variable, and is determined by the technological structure of the
medium. [texto original]
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imersivo’ vem sendo usado amplamente para definir a produgdo de contetidos em RV
[realidade virtual], contendo, principalmente, imagens e videos em 360 graus, também
chamados de ‘esféricos’”. Os autores salientam ainda que esse tipo de produto
proporciona ao publico experiéncias em primeira pessoa, justamente um dos objetivos

buscados no projeto em questao.

MOSAICORITIBA: DA TEORIA A PRATICA EXPERIMENTAL

A disciplina de Novas Narrativas da Comunica¢ao foi ministrada pelo professor
Eduardo Uliana durante dois semestres, em 2018 e 2019, para duas turmas distintas. O
projeto, na segunda edicdo da disciplina, teve continuidade na mesma proposta e
metodologia de producdo da primeira. Cada disciplina foi desenvolvida em 15 semanas
levitas, com duas aulas semanais de uma hora cada. Para o desenvolvimento do
Mosaicoritiba, foi feito o levantamento e estudo de recursos digitais e sofiwares com
versoes gratuitas que pudessem oferecer a disponibilizagdo do contetido produzido de
forma interativa e imersiva. Os locais foram escolhidos pelos alunos com base em uma
lista prévia elaborada em sala de aula. Apés o levantamento dos principais pontos
turisticos da cidade, foram selecionados: Museu Oscar Niemeyer, Bosque Jodo Paulo I,
Cemitério Municipal, Rua 24 horas, Museu do Expedicionario, Parque Sao Lourencgo,
Museu Egipcio, Praca do Japao, Jardim Botanico, Bosque Alemao, Museu Ferroviaria de
Curitiba, Shopping Mueller, Shopping Curitiba, Zooldgico Municipal de Curitiba,
Mercado Municipal, Largo da Ordem, Paco da Liberdade ¢ Opera de Arame.

Figura 1 — Pégina principal do site Mosaicoritiba

] L
H Mosaicoritiba

|— Pecas narrativas para conhecer a capital paranaense

Largo da Ordem Jardim Botanico

Contetdo multinarrativo produzido pelos alunos da disciplina de Novas Narrativas da Comunicacao
do curso de Tecnologia em Comunicagao Institucional da Universidade Federal do Parana

Orientagao: Prof. Eduardo Fernando Uliana Barboza

Fonte: Site Mosaicoritiba, 2019.
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Ap6s a selecdo dos locais, foram definidos os recursos digitais e plataformas
online que pudessem oferecer a melhor forma de apresentar o ponto turistico para o
publico, com base em recursos interativos e imersivos, proporcionando uma experiéncia
unica para o visitante do site.

O professor apresentou cada um dos recursos digitais para os alunos, que testaram
as possibilidades e escolheram as que seriam mais interessantes para a producao de cada
conteudo. A sala foi dividida em equipes para o desenvolvimento do material audiovisual
e grafico do local selecionado (foto, video, dudio, coleta de informagdes e da
geolocalizagdo). Além disso, foram definidas as tarefas e a montagem do roteiro de
producdo, envolvendo visitas aos locais selecionados para coleta dos dados.

ApOs essa etapa, os grupos iniciaram a alimenta¢do e edicdo do contetido,
utilizando os recursos digitais interativos. Cada grupo definiu e produziu o layout,
levando em consideracdo as caracteristicas historicas, culturais e ambientais de cada
localidade, assim como a disposi¢ao do contetido com as informagdes para a visualizagdo
do usuério.

Nas semanas posteriores, todo material coletado foi editado e organizado. Logo
em seguida, teve inicio o desenvolvimento do /ayout dos sites a partir do template
escolhido no Wix para receber o conteudo. Essa fase levou aproximadamente trés
semanas. Nessa etapa de producdo, as equipes utilizaram os softwares Adobe Illustrator
para criacdo de layouts, Adobe Photoshop e Bridge para edi¢do de imagens, Adobe
Premiere para edicdo dos videos e o Audacity para edicdo dos audios. Todos esses
softwares estavam disponiveis nos computadores da ZiiP — Agéncia Experimental de
Comunicagao Institucional do curso de Comunicacao Institucional da UFPR. J4 os jogos
de quebra-cabega foram construidos na plataforma online Jigsaw Planet’ e a linha
cronoldgica interativa que conta a historia do local escolhido foi produzida na plataforma
online Timeline!®, um recurso disponibilizado pelo Knight Lab, da Northwestern
University, de Chicago (EUA). Para o contetido audiovisual interativo, foi utilizada a
plataforma online Thinklink!'!. Além disso, foram produzidas e incorporadas diretamente
no site, por meio de plug-ins, fotos em 360 graus, captadas pelos alunos com a camera

Samsung Gear 360. Os sites que compuseram o portal foram adequados para acesso por

° Disponivel em: <https://www.jigsawplanet.com>. Acesso em: 9 out. 2020.
10 Disponivel em: <https://timeline.knightlab.com>. Acesso em: 9 out. 2020.
' Disponivel em: <https://www.thinglink.com>. Acesso em: 9 out. 2020.
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computadores desktops e notebooks e ainda possuem versdes mobile responsiva para
smartphones. A seguir, serdo descritos alguns dos sites que compuseram o Mosaicoritiba.

Entre os sites interativos produzidos para o projeto, estd a pagina do Museu Oscar
Niemeyer (MON), que conta com uma ilustragdo grafica do museu, enderego e horarios
de funcionamento, informagdes sobre ingressos e icones para acesso rapido as redes
sociais online do museu. Além disso, é possivel visitar o local de forma online por meio
de um mapa interno interativo. O conteudo de algumas exposi¢des em cartaz no museu
também pode ser acessado por meio da plataforma de compartilhamento de contetidos
graficos Issuu'?. A planta do local esta disposta na plataforma Thinklink, permitindo a
visualizac¢ao de informagdes sobre o espago total do museu, além do Café¢ MON, com link
para o cardapio. Também esta disponivel no site um jogo interativo no formato de quebra-
cabeca com uma foto do local para montar.

Figura 2 — Capa do site do Museu Oscar Niemeyer.

Fonte: Site Mosaicoritiba, 2019.

Figura 3 — Area de acesso ao contetido multimidia.

"L R

PLAYLIST MON - Misica classica

Fonte: Site Mosaicoritiba, 2019.

12 Disponivel em: <https://www.issuu.com>. Acesso em: 9 out. 2020.
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Um dos locais mais visitados da capital paranaense também ganhou contetido
especial. O site produzido para o Jardim Botanico de Curitiba conta com diversos recursos
interativos. Na pagina multimidia produzida para o local, € possivel acessar fotos em 360
graus, uma foto aérea mapeada que apresenta informacdes sobre os principais pontos do
Jardim Botanico, uma linha do tempo que conta a historia do local e um recurso que
apresenta o mesmo local em perspectivas diferentes — a estufa principal retrata durante o
dia e a noite. Nesse site, foram utilizados recursos da propria plataforma Wix para
inser¢do da fotografia em 360 graus e fotos dia/noite. Além disso, foram utilizadas as
plataformas online Thinklink e Timeline para a produg¢do da imagem aérea mapeada
interativa e para a montar a linha do tempo do Jardim Botanico, respectivamente. Para a
producdo do conteudo desse local, também foram utilizados equipamentos como camera

que filma e fotografa em 360 graus e um drone para as imagens aéreas.

Figura 4 — Foto aérea mapeada e interativa produzida na plataforma online Thinglink

“thinglink.. JARDIM BOTANICO DE CURITIBA por Lucas e Naiale

Photo: Lucas de Oliveira (s

Todas as flores do Jardim Geométrico e do canteiro central sdo
trocadas conforme a época do ano, com isso o Jardim Botanico
estd sempre florido.

Fonte: Site Mosaicoritiba, 2019.

10



_>\/l< Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao

o\ 432 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — VIRTUAL — 12 a 10/12/2020
INTERCOM

Figura 5 — Linha do tempo conta a histdria da construg¢@o do Jardim Botanico

Conheca a histdria do
Botanico

“iial DO JARDIM
BOTANICO DE
CURITIBA.

Comecgou a ser construido em 1991 e foi
implantado em poucos meses, desde o projeto e
TvBandeirantes  eyecugdo de toda a sua complexa estrutura de

Untitled-13 ferro e vidro que compde a estufa, até o )

paisagismo. Foi inaugurado oficialmente em 5
de outubro de 1991, o jardim contém intimeros
exemplares vegetais do Brasil e de outros
paises, espalhados por alamedas e estufas de
ferro e vidro, a principal delas foi inspirada no
Palécio de Cristal de Londres, do século XIX. A
estufa é climatizada e mantém espécies da
Floresta Atlantica como Caraguatd, Caeté e
Palmito. Do seu interior é possivel ter uma
vista privilegiada do jardim em estilo francés.

Fonte: Site Mosaicoritiba, 2019.

A Opera de Arame, palco de grandes espetaculos culturais da cidade, também
ganhou um espa¢o multimidia no Mosaicoritiba. Na pagina dedicada ao local, o visitante
encontra galeria de fotos no formato slideshow, a historia da Opera de Arame e uma foto
em 360 graus do interior da estrutura. Além disso, a agenda de shows ¢ apresentada de

forma cronologica, facilitando a visualizagdo das atragdes. A localizacdo e as principais

linhas de 6nibus que levam o turista até o local também ganharam um espaco exclusivo.

O layout do site segue a identidade visual do Parque das Pedreiras, mantenedora do

espago.
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Figura 6 — A Opera de Arame faz parte do Parque das Pedreiras de Curitiba

:Opera
de Arame
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Fonte: Site Mosaicoritiba, 2019.

O Mercado Municipal de Curitiba também foi um dos pontos turisticos escolhidos
pelos alunos para fazer parte do projeto Mosaicoritiba. Além dos recursos interativos ja
utilizados nos sites apresentados anteriormente — como linha cronologica (Timeline),
imagem mapeada interativa (Thinglink), fotos em 360 graus e galeria de fotos (slideshow)
— o site do conta com o recurso paisagem sonora. Trata-se da captagdo do som ambiente,
fazendo com que a pessoa conhega o local por meio de sons diversos, incluindo ruidos,

musicas, conversas, canto dos passaros e toda diversidade sonora que caracteriza o local.

Figura 7 — Para o Mercado Municipal foram usadas ferramentas audiovisuais sensoriais

Praga de alimentagéo

Na praga de alimentag3o hé varias
opgdes de alimentos. Aqui vocé
pode optar entre a gastronomia
italiana, japonesa, brasileira entre
outras.

Fonte: Site Mosaicoritiba, 2019.
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Mercado
Municipal

CURITIBA

VENHA NOS VISITAR!

ENDERECO

Av. Sete de Setembro, 1865
- Centro, Curitiba - PR,
80060-070

HORARIODE | @SN v
FUNCIONAMENTO Mapa  Satélite

Terca a sdbado 8h as 18h / - "';"0 DA-XV.
domingo 08h as 13h 2 Mercado Municipal
(restaurantes até 15h) / segunda % Directions
08h as 14h (facultativo) .
° 5

,@é CRISTO REI
CENTRO S %

JARDIM
BOTANICO
REBOUCAS

Dados cartograficos ©2020 Google i 500 m L1 Termos de Uso  Informar erro no mapa

Fonte: Site Mosaicoritiba, 2019.

Ao todo foram elaborados e produzidos 18 sites com conteudo especial para cada
um dos espagos turisticos selecionados. Todas as paginas foram desenvolvidas na
plataforma Wix de forma independente e com os recursos da versdo gratuita do site. Todo
o conteudo multinarrativo foi produzido pelos alunos na disciplina de Novas Narrativas
da Comunica¢do do curso de Comunicacdo Institucional da Universidade Federal do
Parand entre os anos de 2018 e 2019. O material pode ser acessado pelo endereco:

www.eduardouliana.wixsite.com/mosaicoritiba.

CONSIDERACOES FINAIS

Esse projeto proporcionou aos académicos do curso de Comunicag¢ao Institucional
uma experiéncia unica, mostrando um novo modo de se pensar e produzir contetidos
informativos com base em novas narrativas comunicacionais. As dificuldades
encontradas a partir do contato com recursos digitais experimentais online desconhecidas
pela maioria dos estudantes, além das pesquisas e a execu¢do dos produtos
multinarrativos, geraram debates sobre os rumos da comunicagdo, influenciados

principalmente pelo surgimento de novas midias e suas narrativas ndo lineares, efémeras
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e em constante processo de aprimoramento. Sobre esse panorama, entdo, o professor
conduziu um debate com os alunos sobre as dificuldades e desafios que o comunicador
institucional poderéa encontrar no futuro.

Nesse sentido, os grupos, nas duas edi¢cdes da disciplina, concordaram em fazer
um produto com uma proposta multinarrativa sobre locais turisticos da cidade de Curitiba.
Foi um grande desafio, principalmente porque foi necessario conhecer um pouco mais
sobre o municipio, os locais historicos e a grande potencialidade desse setor em Curitiba,
além de experimentar todas as potencialidades dos recursos digitais utilizados na
producdo de todo o contetido dos sites.

Em um contexto de transformagdo constante das tecnologias e,
consequentemente, das narrativas comunicacionais, a narrativa imersiva apresenta-se
como mais uma possibilidade complementar de informa¢do e comunicagdo
multiplataforma. Trata-se de uma narrativa e um género completamente novo,
independente, com caracteristicas proprias e com grande potencial para atender as
demandas de um novo prossumidor de contetido, menos interessado em ser somente

informado e mais propenso a participar da experiéncia narrativa.
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