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Resumo

O cendrio de meninas em carreiras relacionadas a STEAM (Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia, Artes e Matematica), principalmente na Tecnologia da Informacao (TI)
enfrenta diversos obstaculos, como estereotipos de género associados as mulheres, falta
de representatividade em cargos de poder, auséncia de metodologias ludicas, entre outros.
Nesse contexto, apresenta-se Mermas Digitais: O Jogo, jogo de plataforma 2D feito para
meninas visando ensinar Algoritmos e Logica de Programacao. O jogo foi desenvolvido
no motor de jogos Unity com a linguagem de programacao C# (C-Sharp), passando pelas
etapas de Game & Level Design, prototipacdo ¢ implementacdo, sendo estruturado em
um tutorial, trés fases e trés chefes.
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Introduciao

A industria de jogos digitais tem ganhado cada vez mais destaque nos ultimos anos,
chegando a superar os lucros da industria do cinema e da musica somadas (AMELIO,
2018). A comercializa¢ao de jogos chegou a alcangar 2,3 bilhdes de ddlares em 2021
(FORTIM, 2022). Ademais, segundo a Pesquisa Game Brasil (PGB), em 2025, 82,8% da
populacdo brasileira consome jogos digitais, dos quais 52,3% correspondem ao publico
feminino (PGB, 2025). Além de todo o potencial no sentido econémico, o setor também

apresenta grandes possibilidades no ambito educacional, pois estimula a criatividade, o
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engajamento € o pensamento critico. A integracdo entre teoria e pratica permite que
estudantes apliquem os conceitos estudados de forma concreta e motivadora. Entretanto,
a area da educagdo carece em iniciativas envolvendo jogos mesmo apresentando grande
potencial (HOCHSPRUNG & CRUZ, 2017), principalmente voltados ao publico
feminino.

Embora esse cendrio ainda persista em um ambito geral da educacdo no Brasil, ja houve
iniciativas voltadas a procura da promog¢ao de uma educacdo mais ludica e atrativa para
estudantes em diversas areas do conhecimento e diversos ambientes, sendo algumas delas
voltadas a areas relacionadas a STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matematica) (SILVA et al, 2024). Contudo, na Tecnologia da Informagao (TI), os alunos
ainda enfrentam dificuldades para se interessarem em estudos e carreiras deste campo,
principalmente as meninas, devido a diversos fatores como esteredtipos de género
associados ao publico feminino as dreas de STEAM, métodos de ensino pouco ou nada
cativantes, baixa representatividade de mulheres em carreiras de TI, entre outras causas
(RODRIGUES et al, 2023). Ademais, apenas 23% do total de profissionais da area
mundialmente correspondem ao publico feminino (CASTANHO, WANG & SANTANA,
2018).

Nesse contexto, a fim de colaborar com solugdes para a desigualdade de género em TI,
apresentamos o processo de desenvolvimento de Mermas Digitais: O Jogo, um jogo de
plataforma 2D que possui o intuito de ensinar Algoritmos e Logica de Programacao para
meninas por meio de mecanicas ludicas e atrativas, mesclando aspectos tradicionais com
aspectos educativos. A iniciativa do projeto justifica-se pela baixa presenca de meninas
nas carreiras de STEAM, principalmente na Computagdo. além da baixa quantidade de

aplicagdes de iniciativas envolvendo jogos voltados para educagao.

Metodologia

O projeto ¢ oriundo da parceria com o programa de extensdo Mermas Digitais: iniciativa
que promove o engajamento e a inclusdo de meninas em cursos superiores e carreiras
relacionadas a STEAM. Assim, para o desenvolvimento de aspectos visuais do jogo,
utilizamos de inspira¢do aspectos como a identidade visual em postagens nas redes
sociais, a logomarca e outros elementos.

Na primeira etapa do projeto, correspondente a definigdes relacionadas ao Game Design
do jogo, elaboramos um SGDD (Short Game Design Document), versao do Game Design

Document (GDD) adaptada para o tamanho e o escopo do projeto, descrevendo-o de
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maneira mais linear, focando na visualizagdo da experiéncia e no funcionamento
(MOTTA & JUNIOR, 2013). Nesse contexto, foram elaborados e definidos os seguintes
aspectos: nome do jogo, resumo, tema, protdtipo, justificativa e aderéncia ao tema,
metodologia de execucdo, género, publico-alvo, classificagdo indicativa, estilos e
referéncias, plataformas atendidas, contexto do jogo, jogabilidade, level design, esquema
do jogo, dudio e musica.

Apbs isso, a segunda etapa do projeto foi focada na prototipacdo, na qual desenvolvemos
um prototipo de alta fidelidade ja funcional no motor de jogos Unity, uma ferramenta
robusta e altamente utilizada, na qual ¢ possivel desenvolver jogos robustos em tecnologia
€ em aspectos como programag¢do, renderizagdo, audio, terrenos, iluminagdo, fisica,
particulas e networking, seja o jogo em 2D ou 3D (ZANINI, KURTZ & DA-SILVA,
2016).

Com as validagdes do protdtipo feitas, no qual a equipe do projeto testou e validou a boa
demonstracdo do funcionamento do jogo de forma geral, iniciou-se o processo de
desenvolvimento de fato. Inicialmente, desenhamos na plataforma Figma as interfaces
pelas quais a futura jogadora iria navegar para comecgar o jogo e usufruir de outras
funcionalidades, para depois serem passadas para o arquivo do projeto na Unity. Durante
essa elaboracdo, a estruturagdo em um tutorial e trés fases principais foi definida, e o
design de cada fase foi elaborado em um esbogo no papel, para depois também ser passado
para o arquivo do projeto, fechando a etapa de Level Design.

Por fim, iniciamos o desenvolvimento do jogo em si. Com as artes e outros elementos
necessarios finalizados, por meio do motor de jogos Unity e a linguagem de programacao
C# (C-Sharp) as fases do jogo, os menus e outras funcionalidades foram implementadas,
de forma que as implementagdes basicas ja possuissem funcionamento, mesmo com

transicdes brutas ou demonstragdes altamente simples.

Resultados e Discussiao

Para a elabora¢do do SGDD do projeto, a técnica que utilizamos foi o brainstorming
(tempestade de ideias), através de reunides periddicas que envolviam discussdes acerca
de ideias gerais e aspectos especificos do jogo, como mecanicas, ideias de fases, level
design, personagens, entre outros. Apos a documentacao feita ao longo deste processo, a
prototipacdo de alta fidelidade funcional foi elaborada, junto das artes e assets

necessarios. Esse protdtipo demonstrou as mecanicas basicas do jogo e o seu



funcionamento geral, gerando a validacdo necessaria para prosseguir com O

desenvolvimento do jogo definitivo.

Figura 1 - Imagem do protétipo do jogo

Fonte: Autores

Apos isso, alguns aspectos da versdo definitiva do jogo comegaram a ser desenvolvidos.
Inicialmente, foram esbogadas no papel as primeiras interfaces e fases do jogo, incluindo
as telas iniciais, a fase tutorial do jogo e as trés fases principais. Durante esta etapa,
também decidimos que a versdo da Unity que seria utilizada para o desenvolvimento do
projeto seria a Unity 6 com LTS (Suporte de Longo Prazo), por ser a versdo mais recente
da plataforma e ter funcionalidades que poderiam ser tuteis ao longo do desenvolvimento

do jogo.

Figura 2 - Esboco de Level Design do tutorial e da primeira fase do jogo
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Fonte: Autores

Figura 3 - Esboco da tela de menu do jogo

Fonte: Autores

Com essas idealizagdes rascunhadas, desenvolvemos a versdo definitiva delas em
plataformas digitais mais robustas. As interfaces do jogo foram passadas para o Figma e
o desenho das fases foi passado para a Unity por meio da utilizacdo de Tilemaps e Tilesets

diferentes para cada fase.

Figura 4 - Interface definitiva da loja do jogo
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Fonte: Autores

Figura 5 - Versao definitiva do Level Design da segunda fase do jogo na Unity

Fonte: Autores

Figura 6 - Arte e animacdo de andar da personagem
Fonte: Autores

Ademais, definimos alguns aspectos especificos de Game Design do jogo em si, incluindo
artes, animagdes, inimigos, ambientacdo das fases, chefes, entre outros. Além disso,
também definimos os nomes de cada fase e as habilidades que propdem o conteudo
educativo de Logica de Programagdo. Conforme Figura 7, cada fase possui 2 figuras

femininas da historia da computagdo que complementam a histéria e fornecem as



habilidades necessarias para prosseguir nas fases, as quais incluem desde introducao a

Légica até Fungdes.

Figura 7 - Lista das habilidades presentes no jogo
Habilidades:

1° fase: Aprendendo a ser Logica

« Habilidade 1: Introduc&o a Logica (Ada Lovelace)

o ldeia: habilidade que remeta ao algoritmo nimeros de Bernoulli.

= Como usar: blocos verde e vermelho como verdadeiro e falso, a

jogadora devera usar o mouse para formar a validacdo pedida na tela.
* Habilidade 2: Algoritmos e Fluxogramas (Frances Elizabeth Holberton ou
Betty Holberton) Frances Elizabeth Holberton

o Ideia: conexdo de fios.
Como usar: conectar os fios na ordem para descrever o algoritmo
corretamente.
2% fase: Variando e Desviando.

Q

« Habilidade 1: Variaveis (Mary Kenneth Keller)
o ldeia: habilidade que remeta a didatica e previsdo do uso da |A.
= Como usar: bloco de memoria com inventario: a jogadora devera
coletar/armazenar dados que serio necessarios para prosseguir
durante a fase.
e Habilidade 2: Desvios Condicionais (Hedy Lamarr)
o ldeia: ondas de frequéncia de sinal.
o Como usar: setar o desvio condicional corretamente para solucionar
algum problema |
3® fase: Funcdes e repeticdes.

+ Habilidade 1: Lacos de Repeticdo (Margaret Hamilton) Margaret Hamilton
o ldeia: habilidade que remeta ao foguete Apollo 11, que ela programou
corrigindo bugs e criando novas solucdes.
o Como usar: ordenar e quantificar o laco corretamente para solucionar
algum problema.
» Habilidade 2: Funcdes (Carol Shaw)
@ Ideia: minigame inspirado no River Raid.
o Como usar: escolher a funcao correta que faca com que a nave ande
até o final da pista.

Fonte: Autores

Com a finalizagao das interfaces, artes e outros assets do jogo, iniciamos a implementagao
na Unity, a qual foi dividida em duas partes: gameplay e interface. Na implementacao do
gameplay, cada fase teve seus respectivos elementos implementados via scripts em CH#,
além de objetos e sistemas globais como a personagem e o seu robd aliado, o sistema de
dialogo, as animagdes, entre outros, também utilizando scripts. Além disso, os chefes do
jogo foram elaborados, de forma que a proposta educativa do projeto, as mecanicas de

combate e a dificuldade do jogo ficassem alinhadas.



Figura 8 - Implementacao de um trecho da terceira fase do jogo

@ Merms Digitais O Jogo - Fase 3 - Windows, Mac, Linux - Unity 6 (6000.0.29f1)" <DX11> - o8 x
File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Window Help

Fonte: Autores

J4 na implementacdo das interfaces, embora utilizado o mesmo sistema de scripts da
Unity, o foco envolveu o desenho feito anteriormente na plataforma Figma com
adaptacdes conforme as limitagdes do recurso Canva da Unity. Logo, as interfaces ndo
ficaram exatamente iguais aos frames do Figma, com algumas adaptacdes sendo
necessarias. Na figura 9, ¢ possivel visualizar a implementagdo da interface inicial do

jogo, na qual foram necessarias adaptacdes para os botdes e imagens existentes.

Figura 9 - Implementacado da tela inicial do jogo

Historia
Loja
Opcdes
Créditos
Sair
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Fonte: Autores



Conclusao

Em perspectivas gerais relacionadas as expectativas futuras do desenvolvimento do
projeto, o objetivo ¢ trazer aprimoramentos em relacdo ao que esta desenvolvido até o
atual momento, além da preparacdo do marketing, divulgacao e publicagdao do jogo no
site itch.io. O desenvolvimento do jogo envolve estudos relacionados ao cendrio do
publico feminino na STEAM, principalmente na Computagdo, além do contexto do uso
de jogos educativos no Brasil, elementos que estdo sendo usados como base para as
decisoOes acerca dos aspectos gerais do projeto. Ademais, comprova-se de que ja existiram
iniciativas de jogos voltados para meninas a fim de solucionar a desigualdade de género
na STEAM (DA SILVA etal, 2024). Dessa forma, esperamos executar o aperfeicoamento
e a publicacdo do jogo como préximos passos para o projeto, além de testes de usabilidade
para coleta de feedbacks e validagao do publico-alvo do jogo, que ird contribuir para
avaliar e validar ndo s6 a qualidade geral do jogo, como também se ele atende ao objetivo

geral de engajar as meninas no universo tecnolédgico.
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