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Introducao

Nos ultimos anos, o universo literario vem se transformando de diversas maneiras devido a popularizacao das midias digitais.
Dentre as inumeras transformacoes, destaca-se a emergéncia da literatura digital, que abrange obras literarias que exploram as
especificidades dos recursos digitais em sua composicao. Nesse universo, estao situadas as obras de Realidade Virtual, as
quais transformam a leitura em uma experiéncia imersiva sensorial.

Objetivos

Neste estudo, sao divulgados resultados preliminares de uma pesquisa que explora as experiéncias de adolescentes com
literatura de Realidade Virtual, com foco na obra "A Linha". Desenvolvida para a plataforma Meta Quest pelo estudio ARVORE
e narrada em portugués por Rodrigo Santoro, a historia € interativa e se passa em uma maquete de Sao Paulo nos anos 40,
seguindo a jornada de amor entre dois bonecos, Pedro e Rosa. Os participantes da pesquisa interagiram com a obra,
manipulando comandos na maquete para avancar na narrativa.A pesquisa se concentra na avaliacao do nivel de imersao e da
gualidade da experiéncia relatada pelos adolescentes que participaram dessa interacao.

Metodologia

A metodologia da pesquisa € mista. De um lado, baseia-se em pesquisa bibliografica sobre literatura digital e obras de Realidade
Virtual e, de outro, baseia-se na analise de entrevistas realizadas com dois jovens entre 13 e 18 anos que realizaram uma
experiéncia de interacido com a obra A Linha. Os procedimentos metodoldgicos seguiram trés fases: (1) A pesquisa bibliografica.
(2) A realizacao de uma experiéncia dos jovens com a obra A Linha, a qual fol gravada; (3) A realizacdo de entrevista
semiestruturada com os participantes apos terem realizado a experiéncia.

Resultado e Conclusao

Com base nas entrevistas com os participantes, conclui-se que os elementos imersivos na obra "The Line" aprofundam o
envolvimento com a narrativa. A obra permite que o observador se sinta parte da historia e do ambiente, interagindo com a
maquete para avancar na trama. Os participantes expressaram uma profunda imersio na obra, destacando a sensacao de estar
presente na historia, com frases como "Apertar os botdes e ver as maos na frente da histéria me fez sentir parte da historia. "Alem
disso, os participantes demonstraram conexao emocional com a obra, refletida em gestos e expressdes corporais, como apontar
o0 dedo e mexer as maos, acompanhados de emocoes como felicidade e apreensao. No geral, a imersao proporcionada por "The
Line" foi profundamente positiva, permitindo que os participantes mergulhassem na narrativa e explorassem as complexidades do
amor e da transformacao. A obra enriqueceu suas perspectivas e ofereceu uma experiéncia reflexiva sobre temas como o amor e
a rotina.
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