
INTRODUÇÃO 
Nos últimos anos, os conceitos ‘imersão’ e ‘imersividade’ vêm sendo utilizados amplamente 
por estudiosos de várias áreas para analisar a sensação de presença não-mediada do sujeito 
– em oposição à simples experiência do uso – em universos gerados com tecnologias digitais. 
No presente estudo, assumimos a perspectiva teórica segundo a qual a imersão é um 
fenômeno multidimensional (Ermy; Mäyrä, 2005) e, portanto, diferentes aspectos ligados 
tanto aos sistemas quanto aos sujeitos envolvidos podem adquirir centralidade de acordo 
com cada experiência individual.  
 

METODOLOGIA 
A metodologia empregada consiste de pesquisa 
bibliográfica e análise do aplicativo. 

RESULTADOS 
A história está incluída no aplicativo ‘Wonderscope’, um aplicativo que contém alguns 
contos interativos em RA. Todas as narrativas são capazes de proporcionar, aos 
usuários, o efeito da imersão, fazendo o leitor interagir com os personagens, os quais 
aparecem no espaço físico em que está situado o próprio leitor.  
 

CONCLUSÕES PARCIAIS 
O fato de que a interação ocorre no ambiente físico ocupado pelo leitor produz a sensação 
da presença, levando o leitor a acreditar que faz. Essa sensação é intensificada na medida 
em que, pelo aplicativo de RA, o leitor também é capaz de interagir e conversar com os 
personagens, inclusive ajudando-os com as tarefas que a história vai propondo durante o 
desenrolar do enredo. 
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OBJETIVOS 
O objetivo deste trabalho é apresentar uma síntese dos principais recursos considerados imersivos 
em sistemas de representação com RA e trazer o resultado de uma análise dos principais 
recursos imersivos presentes no aplicativo literário com RA ‘Willowcrest Manor’.  
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