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RESUMO

CAVALCANTE, Jennyfer; AUGUSTO, Otavio. Fundamento Tedrico do Sistema
MyRune. 2023. 64 f. Trabalho de Conclusdo de Curso (Curso Superior Tecnolbgico
em Analise e Desenvolvimento de Sistemas) — Centro de Educacdo Tecnologica
Paula Souza — Faculdade de Tecnologia da Praia Grande, Praia Grande, 2023.

Este relatério técnico aborda a parte tedrica da criacdo de um Sistema Gerenciador
de Campanhas de RPG chamado myRune, com o objetivo de facilitar a organizacéo
e gerenciamento das sessdes do jogo, simplificar a jogabilidade e popularizar essa
modalidade. Atualmente o RPG de mesa esta sendo o foco de muitas discussdes e
projetos dentro do universo gamer e geek, isto ocorre devido a publicidade que os
influenciadores digitais deste meio trouxeram para o jogo durante a pandemia. O RPG
de mesa é complexo, e a dificuldade parte da organizacao individual e coletiva dos
envolvidos. A jogabilidade complexa e outros fatores ignorantes, como a atribuicdo de
maldade religiosa, dificultam na popularizacdo do RPG, deste modo, o objetivo do
sistema é ajudar na busca por jogadores e compartilhamento de informacdes, facilitar
a organizacdo das campanhas, solucionar célculos automatizados e entre outros
fatores que proporcionam uma jogabilidade mais dindmica e organizada,
impulsionando a criatividade para desenvolver historias envolventes e contribuindo
para a popularizacdo do jogo, e para isso foram realizadas pesquisas bibliograficas,

benchmark do cenario e pesquisa de campo.

Palavras-chaves: Sistema Gerenciador de Campanhas de RPG, Organizacéo,

myRune, Jogabilidade, RPG de mesa



ABSTRACT

CAVALCANTE, Jennyfer; AUGUSTO, Otavio. Fundamento Tedrico do Sistema
MyRune. 64 n°.pages Trabalho de Conclusdo de Curso (Curso Superior Tecnoldgico
em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas) — Centro de Educag¢do Tecnologica
Paula Souza, Faculdade de Tecnologia da Praia Grande, Praia Grande, 2023.

This technical report addresses the theoretical aspects of creating a Role-Playing
Game (RPG) Campaign Management System called myRune. The objective is to
streamline the organization and management of game sessions, simplify gameplay,
and popularize this gaming modality. Currently, tabletop RPGs have become the focus
of many discussions and projects within the gamer and geek community, thanks to the
publicity brought by digital influencers in this field during the pandemic. Tabletop RPGs
are complex, with challenges arising from both individual and collective organization.
The intricate gameplay and other ignorant factors, such as the assignment of religious
malice, hinder the popularization of tabletop RPGs. Thus, the system aims to assist in
player recruitment and information sharing, facilitate campaign organization, automate
calculations, and address other factors to provide a more dynamic and organized
gaming experience. This contributes to fostering creativity in developing engaging
stories and promotes the popularization of the game. To achieve this, bibliographic

research, scenario benchmarking, and field research were conducted.

Keywords: Campaign Management System for RPG, Organization, myRune,

Gameplay, Tabletop RPG
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1 INTRODUCAO

Nos tempos atuais, a modalidade de jogo conhecida como Role-Playing Game
(RPG)! tem se tornado cada vez mais conhecida pelo publico. Isto se d& por conta
dos seus diversos beneficios sociais, que proporcionam o0 aprimoramento de muitas

habilidades individuais e em grupo, além do grande entretenimento gerado.

Estes jogos ja existem por muitos anos, desde 1969, apds o surgimento de
“Blackmoor ™, o primeiro sistema de RPG com a tematica de reino de fantasia. Desde
entdo, a popularidade deste jogo vem crescendo dentro de certos grupos sociais, mas
ainda é pouco conhecido ou pouco desejado por certos individuos.

Na entrada da década de 2010, apesar do surgimento de muitos produtores
menores, 0 mercado de RPG esteve em queda, quando comparado as suas vendas
nos anos 2000. Diversos fatores contribuem para esta ocorréncia, como a reducéo de
vendas, desinteresse dos jogadores e novas concorréncias. Neste periodo 0s jogos
eletrénicos, principalmente os do género RPG, eram mais interessantes para o
publico. Entretanto, durante a pandemia, o género foi reinventado com a utilizacéo de
recursos online para jogar remotamente, como as mesas virtuais, portanto, ndo tardou
até que influenciadores digitais familiarizados com RPG comecassem a produzir
contelido a respeito. Plataformas de streaming®, como a Twitch* e o Youtube® foram
utiizadas para trazer esse conteudo ao publico popularizando novamente essa

modalidade.

O RPG de mesa ainda possui muito preconceito vinculado a sua imagem, seja

por esteredtipos ou pelo receio de ser algo muito dificil. Essas pequenas mas

1 Role-Playing Game ou “Jogo de Interpretagao de Personagem”, € um género de jogo que envolve a
participagdo ativa dos jogadores na criagdo e interpretacao de personagens em um mundo ficticio.
(RPGMAISBARATO, 2018)

2 Blackmoor é um dos primeiros jogos de RPG criados. Foi desenvolvido por David Arneson na década de 1970,
em parceria com Dave Wesley, e é considerado um marco na histéria dos jogos de RPG. (RPGMAISBARATO,
2018)

8 Streaming é o termo designado para a transmissao, em tempo real, de dados de um servidor para o
aparelho de um usuério. (LEITE, 2022)

4 Twitch é uma plataforma que propSe um servigo interativo de streaming. Esta foi a principal
responséavel pela popularizagdo, em nimero de visualizagbes em tempo real, dos jogos de RPG de
mesa remotos. (GUEDES, 2023)

5 Youtube é uma plataforma de streaming e videos. Mais popularmente conhecida por ser a principal
conexdo para assistir videos online. (SOUZA, 2023)
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interpretacdes sobre a modalidade, impedem que uma comunidade seja criada e
dificulta na procura de jogadores para aqueles que gostam e desejam jogar com um
grande grupo de pessoas. A interpretacdo de papéis de forma coletiva traz uma série
de beneficios sociais e a utilizacdo de jogos para isto possibilita uma vasta
oportunidade de aprendizado em muitas areas que podem ser abordadas de jogo para
jogo, deste modo, o preconceito impede que grande parte do publico compreenda os
beneficios de uma campanha de RPG.

MyRune € um sistema gerenciador de campanhas de RPG que surgiu com o
intuito de atender esta demanda de pessoas interessadas, que estdo em busca de
uma comunidade de jogadores dispostos a participar de campanhas, além de fornecer
apoio as jogatinas gerenciando seus jogos, possibilitando sessfes menos complexas
e consequentemente permitindo que os jogadores se concentrem mais na experiéncia

de jogo em si, melhorando a sua imerséao.

1.1 DEFINICAO DO PROBLEMA

Desde o comec¢o de sua histéria, os jogos de RPG sdo conhecidos pela
liberdade criativa que se da ao jogador, tornando os sistemas cada vez mais
complexos ao decorrer dos anos. O cenario geralmente imaginado quando se pensa
neste estilo, sdo pessoas muito inteligentes, os famosos nerds®, reunidos em uma
mesa, onde jogam enquanto realizam célculos dificeis e passam horas e horas até
finaliza-lo. Esta modalidade é na realidade um tanto simples, a dificuldade em si ndo
estd na jogabilidade, mas sim em outros fatores como a organizacdo e o
gerenciamento de sessbes e campanhas, a falta de jogadores disponiveis para
participar, o pouco tempo livre dos jogadores e a falta de criatividade e conhecimento

para proporcionar uma histéria criativa e cativante em campanhas.

Ha muitos que dizem, de tempos em tempos, que esta modalidade esta

acabando, que séo poucas as pessoas interessadas em jogar e que a comunidade

6 Nerd é aquela pessoa vista como obsessivamente intelectual, introvertida e desprovida de
capacidades sociais. (SIGNIFICADOS, 2023)
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sélida é muito pequena. No comeco da década de 2000, foram muitos os relatos sobre
como o RPG de mesa estava perdendo sua popularidade, caindo no esquecimento
da atual geracdo. O RPG agora soO era conhecido por meio dos jogos eletrénicos,
ignorando sua origem e verdadeira esséncia. A seguir, um relato de Hilderney Zapf

(2020), um grande amante de RPG desde os tempos antigos:

“Mal percebi quando, alguns anos a frente, tanto a revista quanto o
cenario nacional comegaram a sofrer. Com excegéo do meu grupo de
amigos mais préximos, que ainda jogavamos esporadicamente, pouco
se ouvia falar do RPG de mesa, os jogos eletrbnicos se apossaram
dessa sigla.”

Além das dificuldades, ainda existem certos preconceitos vinculados a este
estilo de jogo. As pessoas possuem um certo receio, pois acreditam ser algo dificil de
se jogar, algumas ndo se sentem a vontade e possuem vergonha de interpretar, outras
nao conhecem sobre e por motivos religiosos os demonizam pelos contetdos e temas
abordados em alguns de seus sistemas. Um exemplo de intolerancia foi no inicio dos
anos 2000, onde um sistema de RPG conhecido como “Vampiro: A Mascara” foi muito
rejeitado, principalmente pelos pais dos jogadores, por ter uma tematica mais voltada
para o terror. E para reforcar essa ma reputacédo, parte da comunidade de jogadores
realizavam alguns atos desnecessarios, como visitar cemitérios para cumprir desafios
do “Mestre” durante as campanhas (FISCHER, 2023).

A falta de conhecimento sobre a modalidade e o preconceito ainda existente,
atrapalha os profissionais e pesquisadores que possuem interesse nos beneficios que
ela proporciona. Ao ser questionada, a psicologa Lenita Lencioni responde a José

Abréo que,

“O que ainda impede um pouco é o fato de as pessoas nao
conhecerem e ndo saberem como funciona, mas ainda assimvejo que
muita gente tem curiosidade e vontade de conhecer e jogar, mas ha
uma escassez de narradores de jogo e de mesas, 0 que impede uma
ades&o de mais pessoas” (ABRAO, 2023 apud LENCIONE, 2023, p.1).

1.2 SOLUCAO E HIPOTESE

Para resolver alguns dos problemas encontrados, o0 projeto proposto procura
facilitar a comunicacdo e o meio social de encontro destas pessoas, tornando o

processo de buscar por novos jogadores menos complicado. Para isso, 0 projeto
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procura abranger uma comunidade aberta e diversificada, contendo todo o tipo de
jogador interessado em participar de novas aventuras, e condicionar chats para
conversagcdo durante as sessdes e campanhas, para possibilitar e filtrar o didlogo

necessario de acordo com a situagao.

Em busca de ajudar a criagdo de campanhas mais interessantes e completas,
0 projeto visa um meio de permitir que os jogadores compartilhem ideias através de
modelos de campanhas e fichas, desenvolvidos pela comunidade, ou até mesmo com

conceitos mais tradicionais, como modelos ja existentes.

Por ser um projeto que sera utilizado dentro de plataformas digitais, qualquer
pessoa interessada podera entrar e participar, tendo a liberdade de escolher entre as
opcdes disponiveis dentro do sistema, de acordo com sua disponibilidade de tempo e
vontade. Isto é capaz de ajudar agueles jogadores que possuem pouco tempo livre no
seu dia a dia para focar em jogatinas, e evita as dores de cabeca de marcar e

desmarcar compromissos durante a semana.

Para tornar as sessfes menos macantes e complicadas, a implementacao de
ferramentas que auxiiem no andamento da histéria é algo essencial, como por
exemplo, a utilizacdo de inteligéncia artificial para geracao de eventos aleatérios e
algoritmos de célculos dindmicos. Desta forma, os jogadores serdo capazes de

usufruir a histéria e imergir no novo mundo que fora gerado.

“Passamos tanto tempo pensando em regras, sistemas e cor (monstros
novos, aventuras, itens magicos, etc) que deixamos de nos importar
com o fato do RPG ser uma atividade social, que o relacionamento e o
comportamento das pessoas que estdo jogando influenciam muito
mais na diverséo do jogo do que qualquer outro detalhe externo a isso.”
(LEONE, 2012, p.1).

Por fim, o projeto deseja facilitar o0 armazenamento de dados persistentes da
campanha, permitindo que os jogadores guardem, em um soO lugar, as informacdes
referentes ao seu papel dentro da campanha, isentando-o da necessidade de precisar
anotar e alterar informacdes a méo, um processo que pode ser macante no meio do

jogo.

1.3 OBJETIVO GERAL
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O objetivo deste gerenciador é ter a capacidade de proporcionar uma

jogabilidade mais dindmica e organizada aos jogadores de RPG de mesa, que

necessitam armazenar muitos dados e realizar diversos calculos ao decorrer da

histéria, além de facilitar a busca de jogadores interessados.

Com um sistema capaz de proporcionar tal capacidade de organizagao, o

projeto busca garantir um bom gerenciamento de tempo das sessoes, permitindo que

0 tempo gasto seja de qualidade e garantindo um bom desenvolvimento das sessdes

dos jogadores.

O sistema tem como objetivo despertar o interesse de pessoas que nunca

tiveram contato com a modalidade, tornando possivel a expansdo desta comunidade

tao divertida, e proporcionando a todos uma boa experiéncia e novos aprendizados.

1.4

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Os objetivos especificos para a realizacdo dos objetivos do projeto sdo:

Garantir uma visdo mais simplificada e organizada aos jogadores a respeito
das campanhas e sessdes em que participam, utilizando interfaces intuitivas

capazes de organizar de forma nitida o conteudo;

Agilizar o processo de planejamento e organizagdao, economizando o tempo
dos jogadores, por meio do vinculo de elementos que podem ser pré-

definidos e compartilhados dentro do sistema;

Armazenamento de dados dos personagens e do progresso realizado nas
campanhas em que participam de forma dindmica, através da utilizagédo de

um banco de dados nao relacional;

Auxiliar nos célculos necessarios que serao realizados ao decorrer do jogo,

com a utilizagé@o de algoritmos que realizam calculos dinamicos;

Melhorar a imersdo das campanhas com a geracdo de eventos aleatorios

através da utilizacdo de inteligéncia artificial.
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2 JUSTIFICATIVA

A motivacdo por tras deste projeto surgiu apdés a participacdo de uma
campanha de RPG de mesa. Durante esta experiéncia houve diversos obstaculos e
dificuldades que tornaram a jogatina cada vez mais monoétona e extensa. Dentre estas
dificuldades, uma muito recorrente foi a de marcar compromissos para realizar as
sessoes, visto que o tempo disponivel de cada jogador variava muito de acordo com
sua rotina, e como as sessoes levavam muito tempo (e grande parte deste tempo era
utiizado para organizar os contetdos e dados apresentados no jogo, 0 que nao
necessariamente dava andamento na histoéria), algo que estava previsto para terminar
em um més, terminou apos trés meses. Além dos problemas com o gerenciamento de
tempo, houve também, problemas com o armazenamento dos dados e informacdes
das sessdes, 0 que nos tomava tempo para relembrar e reafirmar os acontecimentos

de sessdes passadas.

A partir desta experiéncia, realizamos uma pesquisa de campo e algumas
pesquisas bibliograficas em busca de entender mais sobre essas dificuldades, e se
existiam alternativas que pudessem ajudar a resolver todos estes problemas gerados.
Foi através dos dados coletados na pesquisa de campo que enxergamos cOmo
existiam pessoas que passavam pelos mesmos problemas, e entdo decidimos
procurar uma solucdo para tal. Atualmente, j4 existem softwares que ajudam no
gerenciamento e na comunicagao necessaria para auxiliar em campanhas e sessées
de RPG, porém notamos que eles ndo sdo intuitivos e necessitam de um certo
conhecimento prévio para seu uso, 0 que acaba por barrar agueles que estdo
interessados em experimentar a modalidade, mas que acabam por se sentirem

perdidos e confusos ao entrarem em contato com a comunidade.

Os objetivos deste projeto serdo capazes de proporcionar aos jogadores um
produto que ofereca uma experiéncia imersiva e longe de dificuldades, tornando as
partidas de RPG menos complexas e mais acessiveis a todos os tipos de jogadores,

independentemente da idade e do nivel de experiéncia com este estilo de jogo.
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2.1 RELEVANCIA SOCIAL

O RPG de mesa € uma modalidade de jogo antiga que possui muita historia e
cultura entre certos grupos sociais, € um tipo de entretenimento ou hobby importante
gue instiga a criatividade, a interagéo social, e o desenvolvimento pessoal de forma
divertida e descontraida. Podemos afirmar a importancia deste estilo com a fala de

Mateus que fora citada no artigo de Mailson Portalete:

“Para ele, o RPG de mesa é uma oportunidade para expressar e
trabalhar conceitos e temas que gosta, em forma de aventuras. Mateus
garante que, mesmo com toda a evolucdo dos graficos e da
jogabilidade dos RPGs eletronicos, ele ndo pensa em abandonar a
experiéncia do mundo real.” (PORTALETE, 2019, apud FOLLETTO,
2019, p.1).

O RPG nédo deve ser visto apenas como um jogo, mas sim como uma
ferramenta social, que permite pessoas que antes ndo possuiam as habilidades
necessarias para socializar, aprender a se expressar e criar vinculos. Hilderney Zapf
(2020) diz que em sua experiéncia, vivendo como uma pessoa introvertida, o RPG o

proporcionou uma vida social que jamais imaginaria conquistar.

“O principal atrativodo RPG ¢ a interagdo humana. O role-playing tem
muito da express&o, tanto por fala, quanto corporal. E uma brincadeira
extremamente humana e que cria lagcos de amizade. Nesse sentido, o
RPG tem muito a oferecer e a ensinar para as pessoas sobre interagdo
humana e empatia”, defende. (PORTALETE, 2019, apud FOLLETTO,
2019, p.1).

Muitos enxergam esta modalidade como apenas um entretenimento, mas
atualmente existem muitas pesquisas e artigos que demonstram e comprovam como
ela pode ser utilizada dentro do meio profissional e académico, em busca de melhores
resultados para a motivacéo e o desempenho social.

“O uso do RPG em sala de aula pode desenvolver diversas habilidades, como:
socializagéo, interatividade, interdisciplinaridade, interpretagcdo, busca de solugdes,
habito de leitura e enriquecimento vocabular.” (COELHO, 2017 apud GRANDO et al.,
s.d., p.25).

Ha pesquisas que discutem a respeito do RPG didatico, e como ele pode trazer
beneficios no aprendizado, e ajudar na motivacdo de alunos, que muitas vezes
possuem dificuldades de aprender com os modelos tradicionais de ensino vistos nas

escolas. De acordo com a educadora Amelia Hamze (2022):
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‘O RGP ¢é por exceléncia um instrumento didatico de
ensino/aprendizagem, que implica alteracdes de atitudes de
professores e alunos, diante do jogo e a cada resultado, dependendo
da direcdo da histdria; ndo € competitivo, mas é empreendedor. No seu
feitio ldico moraa sua maior capacidade, trazendo para a sala de aula
o prazer de estudar e aprender. Esta ferramenta educacional tem
caracteristicas peculiares que a tornam um extraordinario instrumento
em sala de aula. Estdo presentes nesta ferramenta educacional a
socializagdo, a cooperacdo, a criatividade, a interatividade e a
interdisciplinaridade.”

Além de ser uma 6tima ferramenta académica, o RPG também é explorado por
psicologos, existem estudos que indicam que ele pode ser utilizado de forma

terapéutica. Em seu artigo José Abrdo (2023) diz que:

“[...] o RPG tem sido usado como uma ferramenta terapéutica na
Psicologia e em outros campos relacionados a saude mental. O RPG
terapéutico envolve a utilizacdo dos elementos do jogo para ajudar os
pacientes a lidarem com questfes emocionais, desenvolver
habilidades sociais, melhorar a autoestima e explorar e resolver
problemas pessoais.”.

Podemos concluir que, o0 RPG vem sendo explorado nos ultimos anos em
diversas areas para finalidades profissionais, e ndo apenas como um contetdo de

entretenimento, como foi gerado inicialmente.
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3 METODOLOGIA

Para o desenvolvimento deste trabalho, obtivemos dados por meio de
pesquisas quantitativas que nos forneceu a capacidade de compreender a situagao
em volta dos fendbmenos que justificam e comprovam a andlise do problema e o
objetivo deste projeto, entretanto, foram necessarias pesquisas qualitativas para
reforcar nossa compreensdo, de forma mais especifica, a respeito de quais
experiéncias eram negativas e indesejadas para o desenvolvimento e crescimento
saudavel de um grupo, comunidade ou campanha de RPG. Realizamos pesquisas
bibliograficas em documentos, artigos e sites, com o foco de adquirir conhecimento
sobre 0 assunto, buscamos entender como o RPG é visto e usufruido dentro da
sociedade, encontrar algumas das suas principais problematicas e com isso gerar
algumas solucdes e hipoteses verificando as funcionalidades presentes em alguns
softwares existentes que possuem uma proposta semelhante ao do nosso projeto,
além de utilizar nosso conhecimento prévio no assunto. Realizamos também uma
pesquisa de campo (disponivel para visualizacdo no Apéndice F), para a confirmacéo
e expansdo do conhecimento gerado por nossas pesquisas bibliograficas. As
perguntas presentes no questionario foram formuladas com o intuito de afirmar nossas
hipoteses, problematicas e captar novas informacdes que seriam Uteis para o
planejamento estratégico do sistema, utilizamos o Microsoft Forms para a distribuicao
deste questionario para o publico. Com a analise destes dados, foi possivel notar uma
dificuldade mutua que nos levou a questionar os porgqués e a desenvolver hipoteses e

formas de resolver estes problemas.

A pesquisa do relatério técnico foi de foco explicativo, buscando identificar as
causas dos fendmenos estudados para andlise de como aborda-los na aplicacdo do

sistema e no documento.

Abordaremos as etapas que foram realizadas para o desenvolvimento desta
aplicacdo, especificando quais e como foram feitas, além de apresentar alguns dos

documentos gerados durante todo o processo de desenvolvimento deste projeto.
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Para a organizacdo do planejamento e desenvolvimento deste trabalho, nés
utiizamos algumas técnicas e ferramentas presentes na metodologia agil’.
Separamos nossas obrigagOes em tarefas a serem realizas semanalmente no que

chamamos de sprint®, seguindo como base alguns dos principios do SCRUM®.

“Ao utilizar o Scrum, as corpora¢fes conseguem uma maior eficiéncia
na gestdo de processos. Ele tem como principal objetivo reduzir
dificuldades, como a falta de planejamento, mudancas constantes de
requisitos, escopos mal definidos e falhas na comunicacdo, tanto
interna quanto externa.” (AWARI, 2023, p.1)

Para mostrar mais detalhadamente como foram organizadas as reunioes,
apresentaremos abaixo um dos documentos gerados durante a estruturacéo deste

método a ser seguido.

7 “Metodologia agil € uma forma de conduzir projetos que busca dar maior rapidez aos processos e a
concluséo de tarefas.” (TOTVS, 2021).

8 Dentro do SCRUM, os sprints sdo um conjunto de tarefas que devem ser executadas e desenvolvidas
em um periodo pré-definido de tempo. (GAEA, 2023)

9“0 Scrum é uma estrutura agil de gestao de projetos que ajuda as equipes a estruturar e gerenciar o
trabalho por meio do conjunto de valores, principios e préaticas.” (DRUMOND, s.d.)
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Figura 1 - Ciclo de vida do sprint
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2023
Para uma melhor visualizacdo das tarefas e responsabilidades de cada
integrante dentro do projeto, utilizamos o método Kanban'®, que nos permitiu uma
maior organizacdo e um desenvolvimento linear. De acordo com o0 REHKOPF (2020,
p.5), “Kanban tem a ver com visualizar o trabalho, limitar o trabalho em andamento e

maximizar a eficiéncia (ou fluxo)”.

Durante nossas reunides, foram realizadas atividades como:

e Um estudo com foco em entender sobre esta modalidade de jogo que é

conhecida como o RPG de mesa;

10 Kanban é um método visual de gerenciamento de fluxo de trabalho que foi desenvolvido
originalmente pela Toyota no Japédo. Ele se baseia no principio de que o trabalho é representado por
cartdes (kanbans) que sdo movidos através de um sistemade colunas ou estagios, representando as
etapas do processo. (MESH, 2020)


https://www.atlassian.com/br/agile/kanban
https://www.atlassian.com/br/agile/kanban/wip-limits
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e Recapitulacdo das ultimas reunides, no intuito de entender o que havia sido

realizado até o momento;
¢ Resolucdo dos problemas encontrados nos ultimos desenvolvimentos;

e Um levantamento massivo de ideias através da realizacdo de um brainstorm?!

entre o grupo;

e Uma andlise sobre as ideias geradas no brainstorm, organizando-as em
diferentes niveis de importancia e viabilidade para o projeto;

e Anotacdes e organizacao das informacgdes que foram discutidas e geradas na

reunido atual em um relatorio;
e Gerenciamento dos topicos de reunido da semana seguinte.

Utilizamos um teamspace?’? no Notion para organizar o Kanban e armazenar os
relatérios gerados ao final de cada reunido realizada. Este software foi de suma
importancia para padronizar e centralizar nossos meios de desenvolvimento e

planejamento.

“[...] o Notion se destaca como uma ferramenta poderosa devido a sua
flexibilidade e capacidade de adaptacdo as necessidades individuais.
Seja para estudantes que desejam organizar seu aprendizado,
profissionais que precisam gerenciar projetos complexos ou equipes
gue buscam melhorar a colaboracdo, o Notion oferece uma solug&o
abrangente que realmente impressiona na sua capacidade de
transformar o caos em organizacdo.” (NISHINO, 2023, p.1)

11 Brainstorm refere-se a uma técnica de geracéao de ideias em um ambiente colaborativo. Durante uma
sessao de brainstorm, um grupo de pessoas se reline para explorar e gerar solugfes criativas paraum
determinado problema ou desafio. (WOEBCKEN, 2019)

12 Teamspace € um espaco de uma equipe onde pode ser compartilhado documentos. (NOTION, 2023)
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Figura 2 - Exemplo de Kanban dentro do Notion
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Fonte: https://www.notion.so/pt-br

3.1 ELICITACAO DE REQUISITOS

A elicitacdo de requisitos faz parte da engenharia de software e € uma etapa
essencial durante o desenvolvimento de um software. Nesta etapa, as funcionalidades

do sistema sédo identificadas e tratadas para a sua implementacdo dentro da
aplicacdo. (DEVMEDIA, s.d.)

“A elicitagado de requisitos € uma etapa crucial para o sucesso de um
projeto de desenvolvimento de software, pois é responsavel por extrair
as necessidades e os desejos dos stakeholders!? que serdo traduzidas
em funcionalidades implementadas na solugéo final.” (FILHO et al.,
s.d., p.1)

13 “Stakeholders sdo todas as pessoas, empresas ou instituicdes que tém algum tipo de interesse na
gestao e nos resultados de um projeto ou organizacao, influenciando ou sendo influenciadas — direta
ou indiretamente — por ela” (NEOWAY, 2019, p.1)
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E essencial que os requisitos levantados estejam de acordo com as
necessidades dos clientes e usuarios, alavancando a qualidade da aplicacdo a ser

entregue.

Durante esta etapa, foram realizadas algumas andlises em softwares
semelhantes, em busca de entender quais funcionalidades possuiam uma maior
prioridade, identificando aquelas que séo cruciais a serem implementadas e quais

teriam um diferencial para a aplicacao.

3.1.1 REQUISITOS FUNCIONAIS

De acordo com o site Gigante Consultoria (2023), os requisitos funcionais séao
as funcionalidades especificas e as principais que o sistema deve possuir para

atender os objetivos de negdcio ou do usuario.

“Os requisitos funcionais sdo aqueles que visam atingir a solucdo dos
problemas do usuario. Desse modo, eles trabalham diretamente no objetivo para o
gual uma solucéo foi escrita.” (CASA DO DESENVOLVEDOR, 2023, p.1).

Os requisitos funcionais levantados se encontram no Apéndice A.

3.1.2 REQUISITOS NAO-FUNCIONAIS

De acordo com um artigo do site Casa do Desenvolvedor (2023), os requisitos
nao-funcionais sdo essenciais para um bom desempenho das func¢des dos requisitos
funcionais. Afinal, elas sdo responsaveis por declarar como os requisitos funcionais

serao realizados.

“Os requisitos ndo funcionais séo todos aqueles relacionados a forma
como o software tornara realidade os que estd sendo planejado. Ou
seja, enquanto os requisitos funcionais estao focados no que serafeito,
os nao funcionais descrevem como serdo feitos.” (CUNHA, 2022, p.1)

ApGs o levantamento dos requisitos funcionais, foram gerados alguns requisitos

nao-funcionais, que nos garante uma maior qualidade para a aplicacao.
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Os requisitos nao-funcionais levantados se encontram no Apéndice B.

3.2 DIAGRAMA DE CASO DE USO

Segundo a documentacdo da International Business Machines Corporation
(IBM) (2021), os diagramas de caso de uso ilustram um sistema e seus requisitos
funcionais, além de identificar as interacbes dos agentes (Usuarios e ou outros

sistemas) com o sistema.

“Na UML!, os diagramas de caso de uso modelam o comportamento de um

sistema e ajudam a capturar os requisitos do sistema.” (IBM, 2021, p.1).

Foi gerado o diagrama de caso de uso para auxiliar na busca das principais
funcionalidades do sistema. Este diagrama esta disponivel para visualizacdo no
Apéndice C, e foi desenhado com a utilizagdo do draw.io®®.

3.3 DIAGRAMA DE CLASSE

De acordo com a IBM (2021), os diagramas de classe séo essenciais para a
modelagem e estruturacdo dos objetos que compdem um sistema. Este diagrama é

atil em vérias etapas do processo de planejamento de um sistema.

“Os diagramas de classe sdo as copias do sistema ou subsistema.
Vocé pode utilizar os diagramas de classe para modelar os objetos que
compdem o sistema, para exibir os relacionamentos entre os objetos e
para descrever o que esses objetos fazem e os servicos que eles
fornecem. [...] Os diagramas de classe tornam-se, entdo, uma captura
instantanea que descreve exatamente como o sistema funciona, os
relacionamentos entre os componentes do sistemaem varios niveis e
como planeja implementar esses componentes.” (IBM, 2021, p.1)

A partir dos requisitos levantados e dos documentos gerados até esta etapa,
geramos o diagrama de classes, que exemplifica as principais classes que seréo

14 “UML, ou Unified Modeling Language, é uma linguagem de notacdo destinada a modelacao e
documentacdo das fases de desenvolvimento de softwares orientados a objetos.” (PEDRO, 2022, p.1)
15 “Draw.io € um software de desenho grafico multiplataforma desenvolvido em HTML5 e JavaScript.”
(WIKIPEDIA, 2023, p.1)
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utiizadas no desenvolvimento do sistema e nos ajuda a encontrar requisitos
necessarios para o sistema que, até o momento, ndo foram levantados. Este diagrama
esta disponivel para visualizacdo no Apéndice D, e foi gerado com a utilizagcdo do

draw.io.

3.4 DIAGRAMA DE ENTIDADE E RELACIONAMENTO

De acordo com Andreyna Carvalho (2023), o diagrama de entidade e
relacionamento € wuma representacdo grafica do modelo de entidade e
relacionamento?®, este diagrama nos permite uma melhor visualizacdo de seus
elementos, tornando-o mais intuitivo e ajudando a identificar as redundancias

presentes na modelagem do sistema.

‘Essa representacdo visual € de extrema importancia para que todos o0s
membros da sua equipe entendam a estrutura da sua aplicacdo, auxiliando no
processo de desenvolvimento.” (CARVALHO, 2023, p.1).

A partir dos documentos gerados até esta etapa, fizemos uma analise dos
dados que seriam armazenados pelo sistema, e com isso geramos um diagrama de
entidade e relacionamento, responsavel pela visualizagdo da estrutura do banco de
dados do sistema. Este diagrama esta disponivel para visualizacdo no Apéndice E, e

foi gerado com a utilizacdo de uma ferramenta do MySQL?Y’.

3.5 SITEMAP

16 “O Modelo Entidade Relacionamento para bancos de dados é um modelo que descreve os objetos
(entidades) envolvidos em um negdcio, com suas caracteristicas (atributos) e como elas se relacionam
entre si (relacionamentos).” (CATUNDA, 2022, p.1)

170 MySQL é um sistema gerenciador de banco de dados relacional de cédigo aberto usado na maioria
das aplicac8es gratuitas para gerir suas bases de dados.” (PISA, 2012, p.1)
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De acordo com iris Marinelli (2021), o sitemap é um diagrama que ilustra os
elementos presentes em um sistema de forma hierarquica, formando a arquitetura da

navegacao dele.

“Essa ferramenta é ideal quando vocé quer oferecer uma boa experiéncia ao
usuério. O sitemap visual ajuda a guiar as pessoas até seu objetivo de forma fluida. E

assim que vocé garante mais conversées.” (MARINELLI, 2021, p.1)

Durante a etapa de planejamento, foi criado o diagrama do sitemap visual, que
serviu como uma ferramenta crucial quando o foco se voltou para a experiéncia do
usuéario. Ele foi responsavel por organizar os principais elementos dentro da
navegacao do sistema, garantindo uma boa experiéncia do usuario. Este documento

esta disponivel para visualizagdo no Apéndice G.

3.6 DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

A partir dos documentos e diagramas gerados anteriormente na etapa de
planejamento do projeto, foi possivel ter uma visdo mais ampla a respeito do software

gue sera desenvolvido.

A etapa de desenvolvimento do projeto, foi realizada por outros integrantes
deste mesmo projeto, e estd disponivel mais detalhadamente em um outro

documento.
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Abaixo esta presente uma tabela com a organizacdo do nosso cronograma de

desenvolvimento do projeto:

Tabela 1 - Cronograma de planejamento

ETAPAS JUN | JUL | AGO | SET | OUT | NOV | DEZ
Estudo de campo X X X X
Planejamento, organizacéo e
manutencao dos ambientes de X X X X
desenvolvimento
Pesquisas bibliograficas X X X
Reunides e Desenvolvimento X X X
Levantamento de dados (formulario para X X
pesquisa de campo)
Formatacao das documentagoes X X X

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023.
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5 DESCRICAO DO PROJETO

O projeto tem como foco o desenvolvimento de uma aplicacdo que serve como
um Sistema Gerenciador de Campanhas de RPG, ele tem como objetivo geral auxiliar
0s jogadores em suas principais dificuldades, seja ha organizacéo dos dados gerados
durante uma campanha de RPG de mesa, ou até mesmo na busca de companheiros

para jogar.

Nesta aplicacdo os jogadores poderdo criar perfis de usuario que o0s
identificardo dentro do sistema. Cada usuario tera seu proéprio perfil, onde terdo a
liberdade para criar e compartilhar os modelos®® que desejarem, seja de campanha
ou ficha, desde que seja uma criacdo propria. Ainda no perfil do usuario, serao
apresentadas publicamente, as campanhas em que ele esteja participando, sejam

elas privados ou néo.

O usuério pode criar fichas que ficardo associadas a conta dele, somente ele
pode ver, a ndo ser que ele a torne publica. Essas fichas podem ser identificadas como
de personagem ou de item (coletavel ou consumivel). Cada ficha tem campos fixos,
de nome e descricdo, mas também podem ser criados campos personalizados pelo
usuario. O nivel de privacidade da ficha determina se ela podera ser utilizada em

campanhas por outros usuarios, ou nao.

O usuério pode criar campanhas que, assim como as fichas, podem ser
privados ou publicas, porém, as campanhas serdo sempre visiveis dentro do sistema
por outros usuarios. As campanhas funcionam como uma espécie de “sala”, onde os
jogadores podem se reunir, dentro dela existem chats, descricbes sobre a histéria a

abordada, classificacédo de idade, mestre e jogadores.

O diferencial deste projeto, € a capacidade de centralizar algumas das
principais ferramentas de auxilio para sessdes e campanhas utilizadas pelos

jogadores dentro de uma so aplicacéo.

18 Os modelos podem ser tanto de ficha quanto de campanha, eles ndo séo objetos que possam ser
utilizados, apenas servem como um molde. Caso o usudrio queira participar de uma campanha ou criar
uma ficha baseada num modelo visto dentro do sistema, este modelo sera duplicado, mantendo a
integridade do modelo originalmente gerado.
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6 REFERENCIAL TEORICO

Para proporcionar um melhor entendimento sobre o projeto, vamos
contextualizar, nesta sec¢do, alguns dos principais elementos abordados neste
documento, explicando suas caracteristicas, histéria e reforcando com alguns

exemplos.

6.1 ROLE-PLAYING GAME

O RPG nada mais é que um estilo de jogo onde os jogadores se juntam em um
ambiente e interpretam papéis de personagens criados pelos proprios jogadores.
Algumas pessoas acreditam que sdo como jogos de tabuleiro, que possuem um
objetivo simples e direto, com regras a serem seguidas e uma vitéria competitiva no
final, o que é uma ideia equivocada sobre tal modalidade. Na verdade, o RPG de mesa
nao possui um roteiro ou regras pré-definidas a serem seguidas, tudo é relativo e
decidido por um personagem conhecido como “Mestre”, que dita e narra a histoéria do
jogo, proporcionando aos jogadores alguns desafios e eventos, além de conduzir as
sessOes e gerenciar/julgar as escolhas dos jogadores de acordo com as regras, caso
existam, do sistema de jogo escolhido (FISCHER, 2023).

Este estilo de jogo € muito conhecido e referenciado em diversos lugares,
porém ndo sdo muitas as pessoas que realmente o conhecem ao ponto de participar

de campanhas e comunidades.

Segundo o blog RPGMaisBarato (2018), foi em 1969 que um jogador conhecido
como Dave Arneson, criou, a partir dos elementos de alguns wargames?®®, o
Blackmoor, que é considerado o primeiro RPG de mesa com tematica medieval,

dando origem ao RPG que conhecemos hoje.
“O jogo Blackmoor trouxe varios elementos que se tornaram a base

para os RPG posteriores e atuais, como os pontos de vida, os niveis
de personagens, os pontos de experiéncia, a classe de armadura e a

19 “WarGame é um estilo de jogo de tabuleiro de estratégia onde é usado um mapa e os jogadores
controlam miniaturas. Assim, cada turno os jogadores podem elaborar suas estratégias e decidir como
atacam seus adversarios.” (NUCKTURP, 2020, p.1)
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exploracdo de masmorra. Assim como o0s wargamesda época,
Blackmoor também se utilizava de miniaturas e grids de terrenos para
ilustrar os combates e acdes gerais dentro do jogo. Outro aspecto que
tornava Blackmoor Unico era a possibilidade dos jogadores tracarem
0s objetivos e histoérias dos seus personagens.” (RPGMAISBARATO,
2018, p.1)

Figura 3 - Exemplo de um jogo de RPG de mesa

Fonte: https://www.buscape.com.br/jogos/conteudo/dados-rpg

6.1.1 CAMPANHAS

O dicionario Priberam (2023) define campanha como um “conjunto de esforgos,
acoes e recursos para atingir um fim”. Ou seja, uma campanha € a a¢do de organizar
um grupo de jogadores, reunindo historias, fichas, sistemas e qualquer elemento
necessario para comecar a jogar, de fato, um RPG de mesa. Seu tempo de duracdo

pode variar, levando apenas alguns dias, semanas ou até meses.

“Uma campanha em jogo envolve a criagdo de personagens jogadores,
a exploracédo de ambientes, a realizacdo de a¢cdes e a tomada de
decisGes. Uma campanha pode ter varios cenarios e se desenrolar por
varias sessobes de jogo.” (SOUSA, 2023, p.1)



33

Podemos dizer que, uma campanha de RPG é o processo de criar um novo
jogo. Durante esse processo, 0 mestre fica responsavel por gerar historias,
personagens, mapas, procurar sistemas, criar objetivos para a histoéria, entre outras
coisas. Assim como todo jogo, as campanhas de RPG também possuem objetivos, e
€ em busca de realizar este objetivo que a histéria se desenrola.

Figura 4 - Exemplo do processo criativo para criacdo de uma campanha de RPG
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Fonte: https://www.rolando20.com.br/diario-e-planejamento-de-campanha-com-bullet-journaling/

6.1.2 SESSOES

As sessdes sdo0 0 momento exato onde os jogadores estdo reunidos, jogando

a histéria de uma campanha. Em um artigo do blog RPGMaisBarato (2023) temos a
seguinte defini¢ao:

“As sessfes de RPG de mesa sdo momentos de colaboracéo criativa,
onde os jogadores e 0 Mestre se relinem para vivenciar aventuras em
um mundo de imaginacao compartilhada. A estrutura de uma sesséo
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varia, mas geralmente segue um padrdo que engloba exploracéo,
interpretacéo e resolucao de desafios.”

Figura 5 - Exemplo de uma sessédo de RPG em andamento
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Fonte: https://www.helprpg.com.br/2020/02/dica-de-mestre-como-conduzir-uma-sessao.html

6.1.3 FICHAS

As fichas, dentro de um jogo de RPG de mesa, sdo como um documento onde
armazenamos os dados a respeito de nossos personagens. Os campos de dados e a
forma como eles sao tratadas variam de sistema para sistema, pois cada um possui
seu proprio planejamento em busca de alcancar um determinado propdésito dentro do
universo daquele sistema. (NUCKTURP, 2020).

“Sempre que jogamos RPG interpretamos um personagem. A ficha, ou
planilha, como alguns chamam, é onde anotamos as caracteristicas
dele. Por meio dessas caracteristicas definimos como o personagem
interage com o cenario, criaturas, desafios e outros personagens.”
(NUCKTURP, 2020, p.1)
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Existem varios tipos de fichas que podem variar entre itens, personagens,

personagens nao-jogaveis etc.

Figura 6 - Exemplo de ficha do sistema de RPG D&D

CLASSZ E RIVEL AMTECZDENTES JCGADOR
RACA TEMDENCIA —

FOMTOS DE EXPERIENCIA

INICIATIVA
[ VELODIDADE

BOMUS DE FROFICIENCIA )

I NEFIRACAD )
WQ __ JOGADA DE PROTEGAD
O ATLETISMO

P TEMF.

3

rscassss (OO0
FORGA SOMTIE DE VI8 ATUNS J I0GADAS OE MOSTE WiskD .
¢» __ JOGADA DE FROTECRD - = N - N =
M,:} = T MOME ATACUE  DAND ALCANCE ANOTAGOES
O __ FURTIVIDADE
O — PUNGA
DESTREZA
%\_ﬁ’o __ J0GADA DE PROTEGAD
CONSTITUICAD - .
p————y L ATAQUES CORPORMS, DISTANCIA & MAGICTS
W — JOGADA DE PROTEGAD
__ ARCANA
— HISTORIA
— INVESTIGACACD
INTELIGENCIA O — KaTUREZA
O — FReLGIAD
w __ I0GADA DE PROTEGAD
O ADESTRAR ANIMAIS
— INTuIGhD
__ MEDICIMA
SABEDORIA O — PERCEFGAD
= =/ O __ soBREVIWENCIA
U, —_ JOGADA DE PROTEGAD
— ATUACAD
O EMGANAGAD
O — INTIMIDAGAD
CARISMA O — FERSUASRD
( ﬁ SABEDGRIA ASSIVA (PERGERGAN] j
B
AFMADURAS ARMAS B
Leyas Olimples
OiMidias O Marcisiz
Fesades
PROFICIENCIAS E IDICMAS 2L ECLUIPAMENTES CARACTERISTICAS DE CLAGSE E RACA

Fonte: https://www.helprpg.com.br/2020/02/dica-de-mestre-como-conduzir-uma-sessao.htmi
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6.1.4 SISTEMAS

"Um sistema de RPG nada mais € do que um conjunto de regras que auxilia o

mestre a guiar 0s outros jogadores numa aventura.” (DANIEL, 2020)

Além de um conjunto de regras, Wanderson Queiroz (2022) diz que dentro de
um sistema, também existem elementos como diversos temas, diferentes

ambientacoes etc.

Podemos concluir entdo que, os sistemas de RPG sdo um conjunto de regras,
histérias, racas, personagens, mecanicas de combate e tudo necessario para criar um
mundo ficticio. Estes sistemas podem ser lidos através de livros que servem como um
guia para o mestre ou jogador. No préximo topico, falaremos sobre alguns dos

sistemas de RPG existentes.

Figura 7 - Livros e guias de sistemas famosos de RPG
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Fonte: https://medium.com/brasil-in-the-darkness/qual-o-melhor-sistema-de-rpg-b592e77f5975
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6.1.4.1 DUNGEONS & DRAGONS (D&D)

Dungeons & Dragons (D&D) é mundialmente conhecido e é considerado um
dos sistemas de RPG de mesa mais antigos e utilizados ao redor do mundo. Ele surgiu
em 1974, quando Arneson e Gygax se encontraram durante uma campanha de
Blackmoor, ambos colaboraram para a criacdo de um novo sistema, que foi o famoso
D&D (RPGMAISBARATO, 2018).

Seu sistema é antigo e amado por muitos, ha diversas ocasiées em que ele é
utilizado como base e inspiracdo para a criagdo de novos sistemas. Ele possui
diversas versfes, das mais antigas até mais atuais, e atualmente, a sua versao mais

conhecida e adorada é a 5E.

“Diferente de outros jogos, em D&D ndo existem vencedores e
vencidos, uma vez que o0 grupo todo se une para contar uma boa
histéria e imaginar aventuras incriveis. Sim, imaginar. Afinal, por
mais que miniaturas ou artes estejam envolvidas, a maior parte do
jogo acontece apenas na sua imaginag&o.” (RANTIN, 2023, p.1)

Figura 8 - Logo do RPG D&D
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Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Dungeons_%26_Dragons

6.1.4.2 TORMENTA

Tormenta é um popular cenario de RPG no Brasil, criado oficialmente em 1999.
Originalmente, era parte integrante da Revista Dragdo Brasil, mas devido ao seu
enorme sucesso, teve que ser lancado de forma separada. Ele fornece diversas
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ferramentas que permitem que a imaginacéo dos jogadores flua de maneira tranquila
e ainda esteja contemplada dentro das regras do cenario. Isso inclui desde cidades,
racas, ordens, e classes de personagens. As classes podem ser tradicionais, variantes

e de prestigio.

O cenario leva o nome de "Tormenta" devido a algumas areas do mundo que
formam tormentas sobrenaturais. Essas areas de tormenta estdo cada vez mais
frequentes no mundo, o que acaba colocando a populacdo em risco. Mesmo que a
aventura seja percorrer os vales em busca de itens raros, os jogadores ainda
enfrentardo tormentas.

“O Tormenta é um cenario de RPG de fantasia medieval, no qual os
jogadores assumem o papel de heréis em um mundo repleto de perigos
e tesouros. Nesse mundo, os jogadores podem enfrentar vilGes,
explorar masmorras, resolver enigmas e realizar missdes para ganhar
experiéncia e riquezas. Durante essas aventuras, 0s jogadores podem
encontrar tesouros, que podem vir na forma de moedas e outros

objetos valiosos, como gemas e obras de arte, além de equipamentos.”
(Tormenta RPG, 1999, p.1).

Uma das caracteristicas mais fortes do Tormenta € a sua ampla gama de
opcOes para os jogadores. O jogo oferece uma variedade de racas, classes,
habilidades, locais exoéticos e estilos diferentes a serem usados nos jogos. Isso
permite que o0s jogadores criem suas proprias aventuras ou campanhas, desde

explorar as Areas de Tormentas até inventar uma masmorra inteira.



39

Figura 9 - Livro do RPG Tormenta 20
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Fonte: https://jamboeditora.com.br/produto/tormenta20-edicao-jogo-do-ano/

6.1.4.3 ORDEM PARANORMAL

“A Ordem Paranormal é uma série de RPG de mesa criada pelo
brasileiro Rafael Lange, também conhecido como Cellbit, e co-
desenvolvida com Judlio Taubkin. O jogo, langado em 2021,
rapidamente ganhou popularidade e se tornou um fenébmeno cultural

no Brasil’. (COLECO, 2023, p.1)

Junto com o desenvolvimento da série de RPG "A Ordem Paranormal”, Rafael
"Cellbit” Lange criou um sistema de RPG especifico para ser utilizado nessa narrativa.
Inspirado no sistema de RPG "Call of Cthulhu", o qual serveu como referéncia, o

sistema da Ordem Paranormal foi posteriormente oficialmente comercializado para o
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publico em 2021, por meio do lancamento do livro de regras intitulado "Ordem

Paranormal RPG".

A série ganhou notoriedade inicialmente através de transmissdes ao vivo, nas
quais Cellbit desempenhava o papel de mestre, enquanto seus amigos participavam
como jogadores. Esse formato proporcionou um envolvimento direto com a audiéncia,

contribuindo para a formacéo de uma base de fas dedicada.

O jogo ndo apenas introduziu uma narrativa envolvente ambientada em um
Brasil repleto de elementos sobrenaturais, mas também apresentou um sistema de
regras préprio, adaptado para simplificar e agilizar a jogabilidade. Essas
caracteristicas tornaram o RPG acessivel a jogadores de diferentes niveis de
experiéncia, além de terem impactado positivamente o cenario dos RPGs de mesa no

Brasil, despertando um crescente interesse pelo género.

Figura 10 - Campanha "Quarentena" do sistema de RPG "Ordem Paranormal” em andamento
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Fonte: https://mesaderpg.com.br/ordem-paranormal/ordem-paranormal-quarentena-bate-recorde-do-
critical-role-na-twitch/
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Aideia deste projeto se iniciou a partir de algumas dificuldades encontradas ao
experienciar os famosos jogos de RPG de mesa. Perante essa ideia, fomos capazes

de conhecer a comunidade e expandir nosso conhecimento a respeito deste meio.

Notamos que, o RPG havia ganhado mais forca, apos ter se perdido durante
0s anos 2000. Isso se deu gracas a algumas obras de grande sucesso que fizeram
referéncias sobre a modalidade, um exemplo disso € a famosa série da Netflix, o
Stranger Things. Consequentemente, a popularidade deste estilo de jogo aumentou e
ISSO nos permitiu validar e investir nesta ideia, visto que a comunidade se expandiu e

a demanda por meios de auxilio para sessées de RPG aumentaram.

Apbs consolidar a ideia, foi dado inicio ao planejamento deste projeto, onde
realizamos pesquisas bibliograficas, estudos de campo, levantamento de dados e
utilizamos diversos outros meios de adquirir dados e informagdes congruentes ao
projeto. Esta etapa foi extremamente importante ao grupo, pois nos deu uma base
importante de conhecimento necessario para o desenvolvimento tedrico do projeto, o

gue nos garantiu uma visdo mais nitida dos rumos que ele poderia seguir.

Como nosso projeto possui duas partes, divididas por tedrica e técnica, a parte
de desenvolvimento foi especificada em outro documento, onde o0s integrantes
explicam como foi o processo de codificacdo, as escolhas das tecnologias necessarias

para a aplicacdo e como foi a organizacao durante este desenvolvimento.

Ao final do projeto, encaramos algumas dificuldades durante o desenvolvimento
da aplicacao, ja que como um gerenciador, ele possui muitas funcionalidades a serem

implementadas.
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APENDICE A — Requisitos Funcionais

Aqui esta disponivel alguns dos requisitos iniciais levantados durante o
processo de planejamento do projeto Sistema Gerenciador de Mesas de RPG. Alguns

foram implementados no sistema, outros foram remodelados ou descartados.

[RFO1] MANTER USUARIO

Descricdo: O usuério que utilizar a plataforma pode criar, ler, atualizar e deletar sua
conta.

Prioridade: Alta

[RFO2] MANTER FICHAS DO USUARIO

Descricao: O usuario podera criar, ler, atualizar e deletar fichas de personagem que
estdo vinculadas ao seu perfil.

Prioridade: Alta

[RFO3] GERENCIAR FICHAS

Descricao: Permitir que o usuario gerencie caracteristicas de seu personagem, como:
itens, atributos e habilidades.

Prioridade: Alta

[RF0O4] UTILIZAR FICHAS

Descricao: Permitir que o usuario utilize suas fichas durante uma sessdo em uma
campanha.

Prioridade: Alta

[RFO5] MANTER CAMPANHAS

Descricao: O usuério podera criar, ler, atualizar e deletar campanhas vinculadas ao
seu perfil.

Prioridade: Alta

[RF06] CONVIDAR USUARIO
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Descricdo: Permitir que usuérios convidem outros usuarios para uma campanha.

Prioridade: Alta

[RFO7] MANTER MESAS DE RPG

Descricdo: O usuario podera criar, ler, atualizar e deletar mesas de RPG vinculadas
ao seu perfil.

Prioridade: Alta

[RFO8] UTILIZAR MODELO DE SISTEMA

Descricao: Permitir gue os usuarios customizem e ou usem sistemas de RPG que ja
estao na plataforma

Prioridade: Alta

[RF09] MANTER TABULEIRO

Descri¢do: O usuario podera criar, ler, atualizar e deletar tabuleiros que estiverem
vinculadas ao seu perfil.

Prioridade: Alta

[RF10] VISUALIZAR TABULEIRO
Descricao: Permitir que os jogadores visualizem dentro do tabuleiro.

Prioridade: Alta

[RF11] MOVER PERSONAGEM
Descricao: Permitir que os jogadores movam seus personagens dentro do tabuleiro

Prioridade: Alta

[RF12] MANTER HABILIDADES

Descricdo: O usuario podera criar, ler, atualizar e deletar habilidades vinculadas ao
seu perfil.

Prioridade: Alta

[RF13] USAR HABILIDADE EM PERSONAGEM
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Descricdo: O usuario podera utilizar habilidades de seu personagem dentro do
tabuleiro contra outros personagens

Prioridade: Baixa

[RF14] USAR HABILIDADE EM MONSTRO

Descricao: O usuario podera utilizar habilidades de seu personagem dentro do
tabuleiro contra criaturas colocadas pelo mestre da mesa

Prioridade: Baixa

[RF15] MANTER DADOS

Descrigdo: O usuario podera criar, ler, atualizar e deletar dados vinculados ao seu
perfil.

Prioridade: Média

[RF16] UTILIZAR DADOS DOS SISTEMAS

Descrigcdo: Serdo utilizados os valores de dados de habilidade de acordo com cada
sistema utilizado dentro das mesas de RPG.

Prioridade: Alta

[RF17] UTILIZAR DADOS PERSONALIZADOS

Descricao: Serdo utilizados os valores de dados de habilidade de acordo com a
personalizacdo do usuéario das mesas de RPG

Prioridade: Alta

[RF18] MANTER EVENTOS

Descricdo: O usuario podera criar, ler, atualizar e deletar os eventos vinculados ao
seu perfil.

Prioridade: Baixa

[RF19] OCORRENCIA DE EVENTOS EM CAMPANHAS

Descricdo: Em uma mesa serd possivel pré-programar eventos que poderdo ser
ativados pelo Mestre em qualquer momento da campanha

Prioridade: Alta
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[RF20] MANTER MAPAS

Descricao: O usuario podera criar, ler, atualizar e deletar os mapas vinculados ao seu
perfil.

Prioridade: Alta

[RF21] UTILIZAR MAPAS NA MESA
Descricao: Permitir que o usuario utilize seus mapas em uma mesa.

Prioridade: Alta

[RF22] GERENCIAR DIFICULDADE
Descricdo: Permitir que o usuério gerencie a dificuldade aplicada em sua campanha.

Prioridade: Média

[RF23] PREDEFINIR DIFICULDADE DE SISTEMA

Descricao: Permitir que o usuario predefina as dificuldades de um sistema de RPG
registrado

Prioridade: Baixa

[RF24] GERAR FICHAS ALEATORIAS

Descricdo: Gerar fichas aleatérias de sistemas especificos de RPG cadastrados na
plataforma

Prioridade: Média

[RF25] MANTER HISTORIA

Descricdo: A historia que contextualiza a campanha jogada pode ser criada, lida,
atualizada e deletada.

Prioridade: Alta

[RF26] ARMAZENAR HISTORIA

Descricao: O mestre de uma mesa podera armazenar o andamento da histéria de
uma sessao
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Prioridade: Alta

[RF27] ADICIONAR USUARIO
Descri¢do: Permitir que um usuario adicione outro usuario em sua lista de amigos

Prioridade: Média

[RF28] DENUNCIAR USUARIO
Descricdo: Permitir que um usuario denuncie outro usuario.

Prioridade: Média

[RF29] MANTER CHAT TEXTO

Descricdo: O chat das campanhas poderd ser criado, lido, atualizado e deletado pelo
mestre.

Prioridade: Alta

[RF30] DESATIVAR CHAT DE USUARIO
Descricdo: O mestre podera desativar o chat de usuarios durante as campanhas.

Prioridade: Alta

[RF31] DESATIVAR CHAT DA MESA
Descricao: O mestre podera desativar o chat da mesa.

Prioridade: Alta

[RF32] EXPULSAR JOGADOR
Descricdo: O mestre podera expulsar um jogador de sua mesa.

Prioridade: Alta

[RF33] BANIR JOGADOR
Descricao: O mestre podera banir um jogador de sua mesa.

Prioridade: Alta
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[RF34] ALTERAR DADOS CADASTRAIS
Descricdo: O usuario podera alterar seus dados cadastrais.

Prioridade: Alta

[RF35] ALTERAR DADOS DE PERFIL
Descricdo: O usuario poderd alterar os dados apresentados em seu perfil.

Prioridade: Alta

[RF36] ENVIAR E RECEBER MENSAGENS

Descricao: Permitir que os jogadores enviem e recebam mensagens no chat da
mesa.

Prioridade: Alta

[RF37] BUSCAR USUARIOS

Descricdo: O usuéario podera utilizar uma ferramenta de busca localizada na
plataforma para encontrar outros usuarios.

Prioridade: Média

[RF38] LISTAR USUARIOS
Descricao: O usuério poderd visualizar uma listagem de usuarios ao utilizar a busca.

Prioridade: Média

[RF39] VINCULAR CONTAS
Descricdo: O usuario podera vincular suas outras redes ao seu perfil na plataforma.

Prioridade: Baixa
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APENDICE B - Requisitos N&o-Funcionais

Aqui esta disponivel alguns dos requisitos iniciais levantados durante o
processo de planejamento do projeto Sistema Gerenciador de Mesas de RPG. Alguns

foram implementados no sistema, outros foram remodelados ou descartados.

[RNFO1] IMPOSSIBILITAR MESTRE DE SER JOGADOR
Descricao: O mestre da campanha ndo podera ser jogador da sua prépria campanha.

Prioridade: Altissima

[RNF02] IMPOSSIBILITAR MULTIPLOS MESTRES
Descricdo: Uma campanha nao pode ter mais de dois mestres.

Prioridade: Média

[RNFO3] IMPOSSIBILITAR NOMES IGUAIS

Descricdo: O usuario deve ter um nome Unico na plataforma, que sera seu
identificador.

Prioridade: Altissima
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APENDICE C - Diagrama de Caso de Uso

Neste apéndice esta disponivel o diagrama de caso de uso desenvolvido durante
o planejamento do projeto. E um documento antigo e possui elementos desatualizados

e incompletos relacionados ao sistema.

Figura 11 — Diagrama de Caso de Uso
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2023
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APENDICE D - Diagrama de Classe

Neste apéndice esta disponivel o diagrama de classe desenvolvido durante o

planejamento do projeto. E um documento antigo e possui elementos desatualizados

e incompletos relacionados ao sistema.

Figura 12 - Diagrama de classe
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2023.
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APENDICE E - Diagrama de Entidade e Relacionamento

Figura 13 — Diagrama de Entidade e Relacionamento
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2023
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APENDICE F - Pesquisa de Campo

Esta presente, neste apéndice, os dados que foram levantados durante a
pesquisa de campo realizada para adquirir informacgbes utilizadas para o

desenvolvimento deste projeto de conclusao de curso.

Foram coletadas, no total, a resposta de 64 pessoas que participaram desta

pesquisa.

Figura 14 - Primeira Questao (Todos)

1. Qual o seu género?

@ Mulher Cis 22
. Homem Cis 39
@ Transsexual 0
@ Nio-binario 1
. Prefiro nao responder 2

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023

Figura 15 - Segunda Questao (Todos)

2. Qual a sua idade?

. Abaixo de 18 anos 0
@ 18-~30anos 57
. Acima de 30 anos 7
. Prefiro nao responder 0

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023
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Figura 16 - Terceira Questéo (Todos)

3. Vocé acredita que os jogos de RPG de mesa podem ajudar no desenvolvimento social

de uma pessoa?

® sim 57
® nio 7

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023

Figura 17 - Quarta Questé&o (Todos)

4. Vocé ja jogou ou se interessou em jogos de RPG de mesa?

@ sim.jajoguei 35
. Nao, mas me interesso. 21
. Nao, e ndo me interesso. 8

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023

Figura 18 - Quinta Questéo (Jogadores)

5. De que forma vocé costuma jogar RPG?

. Rematamente 21

@ Presencialmente 14

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023
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Figura 19 - Sexta Questdo (Jogadores)

6. Ja teve dificuldades em gerenciar informacgées e dados em campanhas de RPG?

® snm 29
® nEo 6

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023

Figura 20 - Sétima Questédo (Jogadores)

7. Vocé ja sentiu a necessidade de um sistema que ajude na organizagdo e gestao de

informacdes em suas sessdes de RPG?

® snm 31
® nNio 4

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023

Figura 21 - Oitava Questéo (Jogadores)

8. Vocé acha que um sistema de gerenciamento poderia tornar a execucao de sessdes
de RPG mais eficientes e menos confusas?

® sim 34
® nio 1

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023
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Figura 22 - Nona Questéo (Jogadores)

9. Quais programas vocé ja utilizou para auxiliar no gerenciamento das suas campanhas
de RPG?

25

@ roi20 14

20
@ Discord 25
. Telegram 6 13
. Owlbear Rodeo 3

10
@ nNzo utilizo 6

o L . l
o mE BN

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023

Figura 23 - Décima Questao (Jogadores)

10. Vocé acredita que um sistema de gerenciamento de RPG poderia melhorar a
experiéncia de jogadores de RPG?

® s 34
® nio 1

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023

Figura 24 - Décima Primeira Questdo (Jogadores)

11. Ja deixou, alguma vez, de participar de alguma campanha de RPG?

® sim 25
® nio 10

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023
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Figura 25 — Décima Segunda Questao (Jogadores)

12. Se sim, quais das opgdes abaixo foram motivos que te fizeram desistir de jogar
algum RPG de mesa? Selecione mais de uma opcao.

. Dificuldade em encontrar pesso... 15
. Dificuldade em encontrar camp... 8

. Dificuldade em mestrar as camp... 10

QOutra 2
®

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023

Figura 26 — Décima Terceira Questao (Jogadores)

13. Vocé acredita que as ferramentas digitais podem facilitar o gerenciamento de
informacdes em campanhas de RPG?

® sin 34
® nio 1

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023

Figura 27 — Décima Quarta Questdo (Jogadores)

14. Vocé ja mestrou uma campanha de RPG de mesa?

® sim 10
® nao 25

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023
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Figura 28 - Décima Quinta Questdo (Interessados)

15. Por quais motivos vocé nunca jogou uma campanha de RPG de mesa?

. Nao sei como jogar 15
. Nao conhego pessoas para jogar 16

. Nao sei onde posso jogar 7

Outra 4
o

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023

Figura 29 - Décima Sexta Questéo (Interessados)

16. Vocé acredita que jogar jogos de RPG de mesa possa ser algo muito complexo?

® sim 24
® nNioo 5

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023

Figura 30 - Décima Sétima Questédo (Interessados)

17. Se caso houvesse uma plataforma que pudesse auxiliar seus jogos de RPG, te
envolvendo em uma comunidade que abrangesse uma variedade de jogadores,
desde os experientes aos novatos, vocé cogitaria comecar a participar de partidas de
RPG de mesa?

® sim 26
® nNio 3

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023
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Figura 31 - Décima Oitava Questao (Todos)

18. Caso vocé utilize um novo sistema de gerenciamento para o RPG de mesa, qual o
nome mais atraente?

myRune 24
Runesys 18
Rune 19
Outra 3

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023
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APENDICE G - Sitemap

Figura 32 — Sitemap

LANDING PAGE

ESQUECI ASENHA

PERFIL MODELOS

GUIA DO USUARIO

SESSOES

MODELO FICHAS

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023.



