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Nos ultimos anos, 0s conceitos ‘imersdo’ e ‘imedside’ vém sendo utilizados
amplamente por estudiosos de varias areas parsaanalsensacdo de presenca nao-
mediada do sujeito — em oposicado a simples expaai€lo uso — em universos gerados
com tecnologias digitais. Apesar de nao haver cwwsequanto aos elementos
estruturais capazes de gerar esse efeito e tampmacto as disposi¢cdes psicoldgicas
envolvidas em experiéncias consideradas imersoafesquisadores desse campo se
dividem, de acordo com Nilsson, Nordahl e Sera®lg), em quatro principais tipos
de abordagem, a saber, estudos sobre: (1) asguagdeas imersivas dos sistemas; (2) a
resposta sensorial a ambientes e recursos imersi@sa resposta mental a
representacées e universos narrativos; (4) a resgobjetiva a desafios dentro de
ambientes virtuais.. No presente estudo, assuminpesspectiva tedrica segundo a qual
a imersao é um fenbmeno multidimensional (Ermy; MA2005) e, portanto, diferentes
aspectos ligados tanto aos sistemas quanto aodsosugavolvidos podem adquirir
centralidade de acordo com cada experiéncia ing@icEm outros termos, artefatos e
representacdes imersivas estdo dotadas de reclerso®rsividade aos quais diferentes
sujeitos respondem de maneiras diversas. Aquisept@nos, inicialmente, uma sintese
dos principais recursos considerados imersivos istansas de representacdo com RV
por pesquisadores alinhados com a primeira abomlageem seguida, trazemos o
resultado de uma andlise dos principais recurs@ssinos presentes no aplicativo
literario com RA ‘Clio’s cosmic quest’. A histori@sta incluida no aplicativo
‘Wonderscope’, um aplicativo que contém alguns @®rnihterativos em RA. Todas as
narrativas sao capazes de proporcionar, aos usu@riefeito da imersao, fazendo o
leitor interagir com 0s personagens, 0S quais apareno espaco fisico em que esta
situado o proprio leitor. O fato de que a interag@orre no ambiente fisico ocupado
pelo leitor produz a sensacdo da presenca, levaneitor a acreditar que faz parte da
historia como se fosse um dos personagens. Essacéené intensificada na medida em
que, pelo aplicativo de RA, o leitor também € cageznteragir e conversar com 0S
personagens, inclusive ajudando-os com as tarefas Qistoria vai propondo durante o
desenrolar do enredo.
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