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Resumo. O presente artigo apresenta o progresso de um projeto que visa
utilizar um modelo interativo de revista digital com o propoésito de disseminar
a histéria e as conquistas de personalidades femininas em &reas da
computacao.

1. Introducao

O papel da mulher na histéria € de grande relevancia, porém sua devida valorizagdo ¢ recente,
inclusive na computacao. Segundo Light (1999, p. 455), ““a omissao das mulheres na histéria
da computagdo perpetua o mal entendimento das mulheres como desinteressadas ou
incapazes nesta area”. Dadico (2017, p. 726) indica que a revista esta entre um dos materiais
mais lidos, logo, um 6timo método para enfatizar e transmitir essa historia. O meio mais
promissor ¢ o virtual. “Através do hipertexto inaugura-se uma nova maneira de ler. No
ambiente digital, o tempo, o ritmo e a velocidade de leitura mudam. Além dos hiperlinks, no
hipertexto ha movimento, som, dialogo com outras linguagens.” [DE OLIVEIRA, 2010,p.
06] Propde-se entdo a unido: a mulher na computagio expressa numa revista digital .

2. Metodologia

Fugindo do usual, essa revista estd sendo construida com uma base gamificada para que as
possibilidades possam ir além da utilizag@o de hiperlinks em PDFs, para tornar mais dindmica
e divertida a leitura da historia da mulher na computagdo. A ideia é que o leitor podera
percorrer diferentes historias, baseadas nas biografias de personalidades femininas de grande
importancia para a area, contadas em uma interface semelhante & de um jogo 2D. Por isso, a
arte estd sendo produzida no formato 16 bits e a estrutura final da revista serd montada
utilizando o Godot, uma ferramenta de programagao e desenvolvimento de jogos (Figura 1).



Figura 1 — Interface Godot com exemplo de sprites 16 bits

O projeto apresentara ainda mecanicas de jogos em 2D como movimentagdo pelo
cenario e interagdo do cursor com objetos, variando de acordo com a histéria que estiver
sendo percorrida.

3. Resultados Alcancados

Até o estagio atual do projeto, foi possivel selecionar trechos bibliograficos para serem
usados na constru¢do de mecanicas e narrativa. Foi obtido, apo6s isso, um esbogo das
mecanicas a serem utilizadas, dependentes ou independentes das personagens sob enfoque.
Foi definido também o esbogo do visual da revista, de forma que possa ser apresentada, em
imagem, como o veiculo que a nomeia. Os proximos passos serao criar um roteiro consistente
e imersivo, além de aperfeigoar as mecanicas envolvidas, para iniciar a constru¢do de um
protétipo de alto nivel da revista interativa.

4. Conclusao

Com a mocdo do projeto, espera-se levar ao publico as historias de mulheres que
contribuiram com a computacdo, de forma a incentivar a leitura e o interesse da comunidade
através de uma plataforma dinamica e identidade visual atrativa.

5. Referéncias

Dadico, L. (2017). Modos de ler livros em meios digitais: transformacdes da
experiéncia. Psicologia: Ciéncia e Profissdo, 37(3), 725-737.

DE OLIVEIRA, Seila. A Leitura Na Era Digital: Uma Proposta de Trabalho
Pedagdgico com o Género Discursivo HQ. In: PARANA. Secretaria de Estado da Educagao.

Superintendéncia de Educacao. O professor PDE e os desafios da escola ptblica paranaense,
2010. Curitiba: SEED/PR., 2014. V.1. (Cadernos PDE).

Light, J. S. (1999). When computers were women. Technology and culture, 40(3),
455-483.



