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ABSTRACT

The lack of representation in the field of Computing has been
pointed out as one of the reasons for the low presence of girls
in Computing careers. Thus, reflecting on diversity, equity, and
inclusion in this area becomes important and urgent. The use
of games for this purpose has shown significant results, as
they are popular among various age groups. This article
presents partial results of the development of a game that
addresses famous personalities from the history of computing
and the erasure of their contributions. The game currently
features one level and adopts a mechanics like the card game
Reigns, which facilitates its expansion.
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1 Introducao

O numero de mulheres que segue carreira em d&reas
relacionadas a Computacdo é menor do que o nimero de
homens. Essa mesma relacdo de propor¢io se manifesta no
ingresso e na conclusdo de cursos da area de Computagdo [1],
na participacdo em eventos da area [2] e nas premiacgdes
conquistadas [3].

As causas para essa situa¢do sdo diversas, sendo a baixa
representatividade de mulheres uma das mais recorrentes.
Neste sentido, a representatividade manifesta-se no nimero
pequeno de docentes do sexo feminino atuando em cursos da
area e da pouca divulgacdo da participacdo de mulheres na
histéria da computagio [4].

Em decorréncia de desigualdades como essas, a
Organizagdo das Nagdes Unidas (ONU) propds os Objetivos
para o Desenvolvimento Sustentdvel (ODS). A fim de
concretizar os direitos humanos de todas as pessoas e
alcancar a igualdade de género e o empoderamento das
mulheres e meninas foi proposto o objetivo de niimero 5,
intitulado Igualdade de Género [5].
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Conforme [6], os jogos digitais podem ser um caminho
eficiente para atingir o objetivo de fomentar a participacdo ou
o interesse de meninas pela Computagdo. Essa constatagdo
parte da identificagio de que muitas meninas que estudam
Computacdo demonstram interesse por jogos e este fator
apresenta relacdo com a permanéncia em cursos da area.

Este artigo apresenta os resultados parciais de um projeto
que estd em andamento e que tem por objetivo proporcionar
reflexdes sobre diversidade, equidade e inclusdo na area da
Computacdo a partir de jogos digitais. Assim, um jogo esta
sendo desenvolvido com o intuito de divulgar e fazer conhecer
as mulheres que contribuiram para o desenvolvimento da
Computacio e debater sobre o seu apagamento histoérico.

0 artigo esta organizado de forma que a se¢do 2 apresenta
uma breve revisdo bibliografica sobre os jogos digitais e
diversidade; a secdo 3 detalha os procedimentos
metodolégicos que conduziram este trabalho; a secio 4
apresenta os resultados parciais; e a se¢do 5 apresenta os
caminhos futuros do projeto.

2 Revisao Bibliografica

A baixa representatividade de mulheres nas Aareas
relacionadas a Computagdo tem sido apontada como uma das
causas para o nimero menor de mulheres cursando cursos ou
seguindo carreiras na area. Em razdo disso, ha iniciativas que
buscam atenuar essa situagdo a partir do desenvolvimento e
aplicagdo de jogos que tratem especificamente sobre este
tépico.

O trabalho desenvolvido por [7] apresenta um jogo
analégico de cartas que permite trabalhar a histéria da
computagdo e conhecer as pessoas notaveis para o seu
desenvolvimento ao longo dos anos. O jogo intitulado
Computasséia apresenta cartas de personalidades da
computacio e destaca os seus feitos. Dentre as cartas estdo as
de mulheres importantes para a Computagio, sendo essa uma
forma de divulgar sua contribui¢do para a area.

Em [8] é apresentado o jogo Mundo Bit Byte, um jogo
digital de plataforma composto de cinco fases que buscam
homenagear personalidades femininas da Computagao. O jogo,
disponivel para plataforma mobile, foi avaliado por mais de
240 respondentes de um questiondrio. A partir dessa
avaliacdo foram identificados elementos que poderiam ser
melhorados no design das fases e observada a atividade
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positiva das pessoas que jogaram com a tematica,
demonstrando assim sua viabilidade e contribuicio.

Dessa forma, observa-se a viabilidade de tratar a tematica
da baixa representatividade de mulheres na Computacdo a
partir de jogos, sendo estes digitais ou anal6gicos. Conforme
pode ser visto, a mecanica de jogo e a plataforma de
distribuicdo pode criar diferentes formas de interagir e
disponibilizar os jogos criados.

3 Procedimentos Metodolégicos

Para alcancar o objetivo do projeto relatado neste artigo,
que é o de proporcionar reflexdes sobre diversidade, equidade
e inclusdo na 4rea da Computagdo a partir de jogos digitais,
estd sendo desenvolvido um jogo que terd como tematica a
histéria da computacdo com énfase nas personalidades
femininas. A pesquisa que estd em desenvolvimento é de
carater exploratério, com abordagem quali-quantitiativa e
adotara os logs do jogo e um questiondario para coletar dados
para analise sobre sua eficacia.

O primeiro passo foi realizar uma revisido sistematica de
literatura nos anais do Women in Information Technology
(WIT) sobre os temas abrangidos nesse projeto, sendo eles
jogos digitais, diversidade, mulheres e computacio
publicados. A partir dessa revisdo foi possivel identificar
questdes comuns aos jogos ja desenvolvidos e sobre formas de
avaliar seus resultados. A segunda etapa consistiu nas
definicoes sobre o jogo que seria desenvolvido, sendo essa de
responsabilidade maior para o bolsista do projeto.

4 Resultados Parciais

Como resultado parcial do projeto até o momento foi
desenvolvida uma fase do jogo que apresenta Ada Lovelace,
conhecida como a primeira programadora. A préxima fase que
estd sendo desenvolvida trata sobre Grace Hopper, conhecida
como criadora da linguagem de programacdo que deu origem
ao COBOL.

A perspectiva é de que o jogo seja atualizado ao longo do
tempo, incluindo novas personalidades importantes para a
Computacdo. Para garantir que o jogo ndo fique muito longo,
serdo desenvolvidas missdes de resgate de cientistas
obrigatérias para finalizar a histéria e ao longo do tempo
serdo adicionadas mais figuras importantes, que serdo
missoes extras.

A mecanica de jogabilidade foi baseada no jogo Reigns, no
qual a pessoa que estd jogando precisa responder perguntas
arrastando uma carta para a direita ou para a esquerda e,
dependendo do que for respondido, o desfecho da histéria se
modifica (Figura 1). A game engine escolhida para o
desenvolvimento foi a Unity?, por ser amplamente utilizada e
em razao disso dispor de uma comunidade ativa com diversos
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materiais educativos como documentos, perguntas em foruns
e videoaulas.

Ja acordei ?

Zoe

Figura 1: Personagem principal do jogo, Zoe. A carta esta
sendo arrastada para a direita para responder a
pergunta.

Ao mesmo tempo em que se definiam questdes técnicas de
implementacdo, foi elaborada a trama do jogo. O jogo
apresenta um universo no qual as contribui¢des
computacionais desenvolvidas pelas mulheres comecam a
desaparecer. A pessoa que esta jogando deve entdo desvendar
o mistério que envolve a situacdo enquanto interage com
pessoas como Ada Lovelace.

A proposta do projeto é desenvolver jogos que possam ser
utilizados no contexto de oficinas que tratem sobre tematicas
de género, diversidade e inclusdo. Assim, para compreender o
papel do jogo como motivador de reflexdes serdo registradas
em um banco de dados todas as escolhas das pessoas que o
jogarem. Ainda, ao final do jogo serd disponibilizado um
questionario que permitird que as pessoas manifestem sua
opinido sobre o jogo a partir de questdes abertas e fechadas.

5 Conclusio

Refletir sobre diversidade, equidade e inclusdo na
computacdo é importante e urgente. Os jogos digitais, um
meio popular entre pessoas das mais diferentes faixas etarias,
tem demonstrado potencial para realizar atividades dessa
natureza.

Este artigo apresentou o desenvolvimento parcial de um
jogo inspirando na mecdnica do jogo Reigns sobre
personalidades da computacdo, tratando assim sobre a
questdo da falta de representatividade de mulheres na area.
Os préoximos passos do projeto compreendem a finalizacdo de
mais fases e a coleta de dados a partir do uso do jogo em
atividades sobre diversidade e computacdo que serdo
planejadas e executadas.

1 https://unity.com/pt
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