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Nas ultimas décadas, a literatura digital tem evoluido, especialmente devido a
popularizacdo das midias digitais. A literatura digital engloba obras que exploram
recursos digitais em sua composic¢éo, incluindo a literatura de Realidade Virtual,
gue transforma a leitura em uma experiéncia imersiva. Este estudo se concentra
em investigar as experiéncias de adolescentes com obras de Realidade Virtual,
com foco na obra "A Linha". Esta obra, desenvolvida para a plataforma Meta
Quest pelo estudio ARVORE, é uma narrativa interativa que se passa em uma
magquete de S&o Paulo nos anos 40, centrando-se nos personagens Pedro e
Rosa. Os participantes interagem com a maquete para avancar na histéria. "A
Linha" ganhou prémios por inovacdo e qualidade em Realidade Virtual. A
metodologia do estudo é mista, combinando pesquisa bibliografica sobre
literatura digital com analise de entrevistas realizadas com adolescentes que
experimentaram "A Linha". O processo incluiu trés fases: pesquisa bibliogréfica,
experiéncia dos adolescentes com a obra (gravada), e entrevistas
semiestruturadas apOs a experiéncia. Os resultados revelaram que a imerséo
proporcionada pela obra "A Linha" fortalece o envolvimento com a narrativa. A
Realidade Virtual permite que os participantes se sintam parte da histéria e do
cenario, interagindo com a maquete para conduzir a trama. Os adolescentes
destacaram a profundidade da imerséo e a sensacao de esquecer o mundo real
durante a experiéncia. Quanto a qualidade da experiéncia, os participantes
destacaram como a obra abordou 0 amor e a capacidade de transformacao em
suas vidas. A historia os fez refletir sobre a monotonia e como o amor pode
desencadear mudancas significativas. Em ultima analise, a obra agregou valor
as vidas dos participantes, enriquecendo suas perspectivas e incentivando a
reflexdo sobre temas como amor e rotina.
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