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Introducao

Atualmente, com o avanco das tecnologias digitais, as novas geracoes tém contato com a informacao através de uma série de
midias produzidas com essas tecnologias. Tambéem o universo literario vem se transformando, pois ha varios tipos de obras
de literatura digital sendo produzidos para criancas e jovens com essas tecnologias. Mais recentemente, estamos
presenciando o desenvolvimento e popularizacao das assim chamadas tecnologias imersivas — que compreendem midias com
Realidade Aumentada e Realidade Virtual.

Objetivos

Diante desse contexto, sao apresentados, aqui, os resultados de uma analise de obras literarias de Realidade Aumentada
para criancas: Little Red The Inventor, que faz parte de um conjunto de apps literarios de realidade aumentada que se
encontram na plataforma Wonderscope. A pesguisa esta organizada em torno de dois principais objetivos: primeiro, a analise
dos principais recursos imersivos utilizados nesse tipo de obra; segundo, a analise do modo como usuarios-leitores infantis se
relacionam com esse tipo de obra em experiéncias concretas de interacao. O fundamento tedrico da pesquisa se constitui de
estudos sobre recursos imersivos em obras digitais.

Metodologia

A metodologia utilizada € a pesquisa bibliografica, de um lado, e a observacao da experiéncia realizada por uma crianca de 8
anos com uma obra de RA, de outro. As analises estao divididas em quatro principais eixos: (1) as propriedades imersivas dos
sistemas; (2) a resposta sensorial a ambientes e recursos imersivos; (3) a resposta mental a representacoes e universos
narrativos; (4) a resposta subjetiva a desafios dentro de ambientes virtuais. (ALEXANDRE; KIRCHOF, 2018.)

Resultados e Conclusao

Os resultados obtidos com a pesquisa permitiram concluir que os recursos imersivos presentes em obras de RA aumentam e
Intensificam o engajamento do leitor-usuario com a narrativa. Isso ocorre porgue o leitor € posicionado como se fosse um dos
personagens da historia, interagindo diretamente com os demais personagens. Além disso, essas obras também operam uma
fusao ou mescla entre o ambiente fisico em que o leitor esta inserido e o ambiente artificial em que 0s personagens estao
Inseridos, mesclando a realidade a fantasia.
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