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Introducéo

O uso de novas tecnologias, bem como o uso da informatica,
internet e hipermidia, cooperam e inovam o desenvolvimento
do processo educacional, tornando o0s espacos de
aprendizagem muito mais interativos. Esses novos meios
transformaram o processo de leitura de um texto em uma nova
maneira de se compreender as informac6es, tornando o leitor
mais ativo a uma interpretacdo ndo linear, mas que de
maltiplas maneiras constrGi seu pensamento em uma nova
escrita.

Neste raciocinio, a proposta para a criacdo de um game, que
tem como base 0s textos escritos do projeto CTRL+FEMME,
desenvolvido no campus CG em 2020, projeta este novo
espaco de leitura e de escrita. Cabe ressaltar que, as narrativas
escritas pelo grupo no livro “Heroinas Ocultas: as historias

da ciéncia”, sdo historias de cientistas do
mundo todo que superaram as expectativas da sociedade da
época com seus feitos histéricos e até entdo eram vistas com
poucas expectativas pela comunidade cientifica.

Com isso, aproximamos o processo de criagdo aos estudos de
Nesteriuk (2002) sobre a importancia do game, pois os:
“Games sdo hoje umas das formas culturais mais populares e
ao mesmo tempo mais sofisticadas da contemporaneidade”.
Desse modo, segundo ele, os jogos podem, portanto, traduzir
a sua fisionomia geral e fornecer indicacdes Uteis acerca das
preferéncias, das fraquezas e das linhas de forca de uma dada
sociedade.

Em vista disso, ao qualificar o game em uma l6gica
interdisciplinar é possivel fortalecer as questdes das multiplas
areas do conhecimento como a informatica, a arte, a escrita, a
leitura em destaque a narrativa, entre outras tantas que podem
ser incorporadas, ndo s ao processo de criagdo, mas também
a identidade social de quem joga. Por esta razdo, integramos
este projeto ao tema das mulheres cientistas que na atualidade
ganham espago para contar seus feitos e toda a sua trajetoria
que por muito tempo foi esquecida.

Deste modo, € possivel ressaltar nos estudos de Nesteriuk
(2002) a definicdo e objetividade do game como espaco de
aprendizagem: “Para tanto ¢ preciso entendé-los como um
espaco ressignificado de aprendizado e ndo como uma mera
forma de diversdo, ou pior, como um vildo social”.

A partir disso, foi possivel fomentar o desenvolvimento das
competéncias de cultura digital, bem como, a de conhecimento
em seus diferentes niveis, estimulando a criatividade, dominio
da linguagem multimidia e a programacdo em um viés de
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interacdo para uma nova narrativa digital.
Metodologia

Para o desenvolvimento do jogo, os integrantes foram
divididos em grupos com planos de trabalhos para melhor
organizagio e gestdo do projeto. E importante ressaltar que 0s
estudantes no qual compdem cada um dos grupos, unem seus
conhecimentos em um processo interativo, principalmente na
construgdo coletiva de todas as etapas de desenvolvimento.
Nessa sequéncia, o0 jogo foi dividido em trés etapas: escrita
(documentar e detalhar todas as informagdes relevantes sobre
0 jogo), arte (criar os conceitos visuais do jogo, incluindo
personagens, cenarios, objetos, interfaces de usuario e outros
elementos graficos) e a programacio (implementar a logica e
a mecanica do jogo por meio de linguagens de programagao e
ferramentas especificas de desenvolvimento de jogos), como
segue na representacdo na figura do fluxograma:

Figura 1. Fluxograma do desenvolvimento das etapas;
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Cabe mencionar que além dessas etapas de desenvolvimento
do jogo a Programacéo da Movimentacéo do Personagem
€ uma parte fundamental, em que consiste na programacao
da movimentacdo do personagem principal. No jogo, todo o
deslocamento da personagem Calia foi cuidadosamente
implementado para criar uma experiéncia imersiva para 0s
jogadores. Por meio do script PlayerMoviment e da
utilizacdo de um sistema interno da prépria Unity, o Input
System, a movimentacdo do personagem é controlada de
forma suave e responsiva, permitindo que os jogadores
explorem o ambiente com facilidade.

Além disso, o script CameraController desempenha um
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papel importante ao suavizar 0 movimento da camera a
medida que o jogador se desloca pelo cenario. A camera é
centrada no personagem, garantindo que os jogadores
sempre tenham uma visao clara do que esta ao seu redor.

Resultados e Analises

A partir da metodologia estabelecida, as etapas
implementadas em trabalho conjunto pelos escritores, artistas
e programadores, a medida de pesquisas e analises,
evidenciam os diversos detalhes, visando tornar o ambiente
do jogo mais realistico, proximo da realidade escolar e,
principalmente, autoral.

A etapa da escrita desempenhou um papel crucial no
desenvolvimento do GDD (Game Design Document),
definindo elementos-chave como jogabilidade, enredo,
descricbes de cenarios e cutscenes. Este documento serve
como base para o jogo, orientando todo o processo de
desenvolvimento, como pode ser observado a seguir:

Figura 2. Escrita do GDD;
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Na sequéncia, a etapa que envolve os desenhos dos
personagens, além dos rascunhos iniciais desenvolvidos no
papel em formato de Storyboard, a diagramacéo foi feita na
mesa digitalizadora, usando o software krita para a animagéo
em 2D. Assim, 0s cendrios, 0s personagens e as cutscenes
foram criados de forma interativa garantindo uma experiéncia
visual atrativa, como segue na figura:

Figura 3. Cutscenes da perso al;
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A etapa final da programacéo, por sua vez, foi implementada
para que a personagem principal tenha movimentacdo e as
interacBes com os objetos do mapa e as cutscenes, acontecam
de maneira simétrica. Nesse sentido, foram usados o software
Unity (responsavel pela estrutura visual e a organizagdo de
elementos ao cenario) e Visual Studio (responsavel pelo
aspecto mais logico e funcional) para desenvolver sistemas
que, quando integrados e combinados, compfem a estrutura
completa do jogo. Cabe ressaltar que, funcionalidades e

codificagdes foram feitas por meio do Visual Studio. como
segue na figura:

Figura 4. programacdo usando o software Unity e Visual
Studio
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Fonte. Prépria autoria (2023)

O processo criativo, desde a escrita, a animacdo e a
programacdo permitem visualizar um jogo interativo,
responsivo e muito aprendizado, visto que, além da CalLia,
personagem principal do jogo, foram selecionadas algumas
das cientistas que fazem parte do livro “Heroinas Ocultas™:
Ada Lovelace, Edith Clarke, Dorothy Vaughan, Hedwig
Lamarr e Grace Hopper. Neste contexto, para compor as etapas
na aventura de desvendar e explorar a tematica das mulheres
na ciéncia.

Consideracdes Finais

Considerando que a evolugcdo da tecnologia mudou
drasticamente e o acesso as informagdes estdo muito mais
difundidos socialmente, é possivel perceber que o processo de
criacdo do jogo tem um lugar de ressignificacdo, dentro da
escola, principalmente no que diz respeito aos jovens e
adolescentes. Sob essa conjectura, estudantes das areas
tecnoldgicas, podem de maneira interdisciplinar, rever, por
meio do processo criativo, antigas tendéncias sobre o ensino,
permitindo a abertura de um espaco de criacéo para o estudante
autor-criadores de jogos.

Além disso, é possivel ressaltar que o jogo podera ser acessado
apenas via web em computadores e notebooks, contando uma
vivéncia desagradavel sofrida pela protagonista, mas que se
encontra com cinco mulheres cientistas, em um mundo ficticio
e vdo ajuda-la a passar por cada um dos desafios propostos
para Cal.ia e as Heroinas Ocultas.
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