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Nos altimos anos, os conceitos * imerséo’ e ‘imersividade’ vém sendo utilizados amplamente
_por estudiosos de vdrias dreas para analisar a sensagdo de presenca ndo-mediada do sujeito
—-em oposi¢dio a simples experiéncia do uso-— em universos gerados com tecnologlas digitais.
No presente estudo, assumimos a perspectiva teérica segundo a qual a imerséio é um e
fenébmeno multidimensional (Ermy; Mayra, 2005) e, portanto, diferentes aspectos ligados [ )
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O objetivo deste trabalho é apresentar uma sintese dos prmapals recursos conuderados imersivos

~ em sistemas de representacéio com RA e trazer o resultado de uma andlise dos prmapous
recursos imersivos presentes no apllcatlvo Ilterarlo com RA ‘Willowcrest Manor
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A histéria estd incluida no qpllcatlvo ‘Wonderscope um apllcatwo que contem alguns

f contos interativos em RA. Todas as narrativas séo capazes de proporcionar, aos
usudrios, o efeito da imersdo, fazendo o leitor interagir com os personagens, os quais
aparecem no espago fisico em que esté situado o préprio leitor..
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O fato de que a interagdo ocorre no amblente fisico ocupado pelo leitor produz a sensacdo
da presenga, levando o leitor a acreditar que faz. Essa sensagao € intensificada na medlda "
—em que, pelo aplicativo de RA, o leitor também é capaz de mteraglr e conversar com oS
personagens, inclusive ouudando-os com as tarefas que a hlstorla vai propondo durante o
: desenrolar do enredo -
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