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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo analisar a evolucdo do RPG de mesa
no contexto digital e desenvolver uma proposta de solucéo tecnoldgica voltada as
necessidades da comunidade de jogadores e mestres. Inicialmente, foi realizada uma
pesquisa bibliografica de carater qualitativo sobre a origem do RPG de mesa, seu
desenvolvimento histérico, impacto social e cultural, bem como sua adaptacao as
plataformas digitais e as redes sociais de nicho. A andlise permitiu identificar que,
apesar da existéncia de diversas ferramentas voltadas ao RPG online, as
funcionalidades necessarias para a organizacdo e realizacdo de campanhas
encontram-se distribuidas entre mdltiplas plataformas, exigindo que 0s usuarios
utilizem diferentes sistemas simultaneamente. Diante dessa problematica, foi
proposta a plataforma Ruby RPG | Panteon Table, uma rede social especializada
destinada a comunidade de RPG de mesa, integrando recursos de interacdo social,
gerenciamento de campanhas e ferramentas de apoio a realizacdo de sessdes
virtuais. Para o desenvolvimento do projeto, foram utilizadas tecnologias modernas de
desenvolvimento web, incluindo TypeScript, React, Vite, Node.js, Express e MySQL,
permitindo a construcdo de uma aplicacédo escalavel e alinhada as necessidades do
publico-alvo. Em razdo das limitacbes de tempo e recursos disponiveis para a
execugao do Trabalho de Conclusdo de Curso, o escopo inicial foi reduzido,
priorizando a implementacdo das funcionalidades essenciais para validacdo da
proposta. Os resultados obtidos demonstram a viabilidade técnica da solucdo e
evidenciam o potencial da plataforma para centralizar recursos atualmente dispersos
em diferentes servicos, contribuindo para a organizacdo, acessibilidade e
fortalecimento da comunidade de RPG de mesa em ambiente digital.

PALAVRAS-CHAVES: RPG de mesa. Rede social de nicho. Virtual Tabletop.

Desenvolvimento web. Comunidades digitais. TypeScript.



ABSTRACT

This study aims to analyze the evolution of tabletop role-playing games (RPGSs)
in the digital environment and to develop a technological solution focused on the needs
of players and game masters. Initially, a qualitative bibliographic research was
conducted regarding the origins of tabletop RPGs, their historical development, social
and cultural impacts, as well as their adaptation to digital platftorms and niche social
networks. The analysis revealed that, despite the existence of several tools designed
for online RPG activities, the functionalities required to organize and manage
campaigns are currently distributed across multiple platforms, forcing users to rely on
different systems simultaneously. To address this issue, the Ruby RPG | Panteon
Table platform was proposed as a specialized social network for the tabletop RPG
community, integrating social interaction features, campaign management tools, and
resources to support virtual gaming sessions. The project was developed using
modern web technologies, including TypeScript, React, Vite, Node.js, Express, and
MySQL, enabling the creation of a scalable application aligned with the needs of its
target audience. Due to time and resource limitations associated with the completion
of the Course Conclusion Project, the original scope was reduced, prioritizing the
implementation of essential features required to validate the proposal. The results
demonstrate the technical feasibility of the solution and highlight its potential to
centralize resources that are currently fragmented across different services,
contributing to the organization, accessibility, and strengthening of the tabletop RPG

community in the digital environment.

Key Words: Tabletop RPG. Niche social network. Virtual Tabletop. Web

development. Digital communities. TypeScript.
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INTRODUCAO

O Role Playing Game (RPG), ou jogo de interpretacdo de papéis, constitui uma
modalidade de jogo baseada na construcdo coletiva de narrativas, na interpretacao
de personagens ficticios e na interacdo entre os participantes por meio de regras
previamente estabelecidas. Diferentemente de jogos competitivos tradicionais, o RPG
caracteriza-se pela cooperagdo entre os jogadores e pelo desenvolvimento
compartilhado de histérias, permitindo a criacdo de experiéncias narrativas complexas
e imersivas (WITWER, 2016).

Desde sua criagdo com o langamento de Dungeons & Dragons em 1974, o RPG
passou por um processo continuo de expansao e adaptacdo, consolidando-se como
um importante fenémeno cultural e social. Ao longo das décadas, novos sistemas,
cenarios e comunidades surgiram, ampliando significativamente o alcance da pratica
e atraindo publicos de diferentes faixas etarias e contextos socioculturais (WITWER,
2016).

O avanco das tecnologias digitais promoveu profundas transformacdes na
forma como os jogadores interagem e organizam suas atividades relacionadas ao
RPG. Ferramentas de comunicacgao online, plataformas especializadas e sistemas de
Virtual Tabletop (VTT) passaram a desempenhar papel fundamental na realizacéo de
campanhas remotas, permitindo que participantes de diferentes localidades
compartilhem experiéncias de jogo em tempo real (CHIAPPA; RIBEIRO, 2023).

Apesar dos avancgos tecnoldgicos, observa-se que a experiéncia digital do RPG
ainda se encontra fragmentada entre diversas plataformas e servigos distintos.
Frequentemente, o0s usuarios precisam utilizar simultaneamente redes sociais,
aplicativos de comunicacdo por voz, sistemas de compartilhamento de arquivos e
plataformas VTT para organizar e executar suas campanhas. Essa dispersédo de
ferramentas pode gerar dificuldades de gerenciamento, reduzir a acessibilidade para
novos jogadores e comprometer a experiéncia de utilizagdo dos recursos disponiveis.

Nesse contexto, surge a proposta da plataforma Ruby RPG, desenvolvida pela
equipe Panteon Table, com o objetivo de integrar recursos sociais e ferramentas
especializadas para RPG em um Unico ambiente digital. A proposta busca oferecer
funcionalidades de interacéo social, gerenciamento de campanhas, compartilhamento
de contelddos e execucdo de sessdes virtuais, promovendo maior praticidade,

acessibilidade e integracédo para a comunidade de jogadores.
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Dessa forma, o presente trabalho tem como objetivo analisar o cenério atual do
RPG de mesa no ambiente digital, compreender as necessidades existentes dentro
desse nicho e apresentar o desenvolvimento de uma plataforma voltada a
centralizacdo das principais ferramentas utilizadas pelos praticantes de RPG online.
Além disso, busca-se demonstrar como a integracao entre recursos de rede social e
funcionalidades de Virtual Tabletop pode contribuir para a ampliacéo e fortalecimento

das comunidades especializadas nesse segmento.
Fundamentacéo Teorica

A fundamentacdo tedrica deste trabalho tem como objetivo apresentar os
conceitos centrais relacionados ao RPG de mesa, sua origem, seu desenvolvimento
ao longo do tempo e seu impacto social e cultural, com base na literatura académica
e social pesquisada.

O que é RPG de mesa

O RPG de mesa, sigla para Role Playing Game, consiste em um jogo de
interpretacdo no qual os participantes assumem papéis de personagens ficticios
inseridos em um universo narrativo compartilhado. Durante as sessoes, 0s jogadores
tomam decisbes e realizam ag¢des por meio de seus personagens, enquanto um
participante, geralmente denominado Mestre ou Narrador, € responsavel por conduzir
a historia, apresentar desafios e interpretar o ambiente de jogo (WITWER, 2016).

A dindmica do RPG baseia-se na cooperagdo entre os participantes e na
construgcdo coletiva de narrativas. As acles realizadas pelos personagens sé&o
mediadas por regras especificas definidas pelo sistema utilizado, frequentemente
associadas a utilizacdo de dados para determinar o sucesso ou fracasso das a¢des
executadas. Essa combinacao entre narrativa, estratégia e interpretacao torna o RPG
uma experiéncia singular dentro do universo dos jogos (CHIAPPA; RIBEIRO, 2023).

Além de seu carater recreativo, o RPG também estimula habilidades
relacionadas a criatividade, comunicacao, resolucdo de problemas e trabalho em
equipe, fatores que contribuem para sua relevancia social e cultural ao longo das
dltimas décadas.

Origem do RPG

As origens do RPG de mesa estdo diretamente relacionadas aos jogos de
guerra estratégicos, conhecidos como wargames, que simulavam conflitos militares

por meio de miniaturas e conjuntos de regras especificas. A partir dessas simulagdes
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surgiu a ideia de controlar personagens individuais inseridos em narrativas mais
elaboradas, estabelecendo as bases do que viria a se tornar o RPG moderno.

O principal marco historico do género ocorreu em 1974 com a publicacdo de
Dungeons & Dragons, criado por Gary Gygax e Dave Arneson. O sistema inovou ao
combinar elementos narrativos, interpretacdo de personagens e mecanicas
estruturadas de jogo, influenciando praticamente todos os sistemas de RPG
desenvolvidos posteriormente (WITWER, 2016).

Nas décadas seguintes, o RPG expandiu-se internacionalmente, originando
novos sistemas, cenarios e comunidades de jogadores. Com o crescimento da internet
e o desenvolvimento das tecnologias digitais, a pratica também passou a incorporar
ferramentas online, possibilitando a realizacdo de campanhas remotas e a formacgao
de comunidades globais dedicadas ao hobby (CHIAPPA; RIBEIRO, 2023).

Evolugcéo do RPG para o ambiente digital

O desenvolvimento das tecnologias da informagcdo transformou
significativamente a forma como diversas atividades sociais séo realizadas, incluindo
0S jogos de interpretacdo de papéis. Tradicionalmente praticado em ambientes
presenciais, 0 RPG passou a incorporar recursos digitais que permitem a interacao
remota entre jogadores, ampliando seu alcance e possibilitando a formacgé&o de grupos
compostos por participantes de diferentes regides geograficas.

Segundo Chiappa e Ribeiro (2023), a utilizacdo de plataformas digitais permitiu
gue o RPG mantivesse suas caracteristicas fundamentais mesmo quando praticado a
distancia. Os autores destacam que sistemas modernos possibilitam a integracéo
entre comunicacdo em tempo real, armazenamento de informacdes e gerenciamento
de recursos utilizados durante as campanhas.

A evolucédo tecnoldgica observada no RPG acompanha um fendmeno mais
amplo relacionado ao crescimento dos sistemas computacionais. Conforme afirma
Sommerville (2011), o software tornou-se elemento essencial da sociedade
contemporanea, estando presente em praticamente todos 0s servicos e processos
digitais. Essa realidade também influenciou diretamente a forma como comunidades
de RPG passaram a se organizar e interagir.

A adaptacdo do RPG ao ambiente digital intensificou-se principalmente durante
o periodo de isolamento social decorrente da pandemia de COVID-19, quando
plataformas virtuais passaram a desempenhar papel fundamental na continuidade das

campanhas. Como resultado, houve crescimento significativo da utilizacdo de
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ferramentas online especializadas, consolidando um novo modelo de interacdo para
os praticantes do hobby (CHIAPPA; RIBEIRO, 2023).

Impacto social e cultural do RPG

O RPG de mesa caracteriza-se por ser uma atividade baseada na cooperacao
e na construgéo coletiva de narrativas. Diferentemente de jogos que possuem foco
exclusivo na competicdo, o RPG incentiva a comunicagdo constante entre 0s
participantes, promovendo o desenvolvimento de habilidades sociais, criativas e
estratégicas.

Conforme descrevem Chiappa e Ribeiro (2023, p. 2), o RPG de mesa é um
“jogo de interpretacdo de personagens que possuem emocoes, dialogos e habilidades
escolhidos pelo jogador’, sendo conduzido por uma narrativa construida
coletivamente. Essa caracteristica torna o RPG uma atividade que ultrapassa o
entretenimento, contribuindo para o desenvolvimento da criatividade e da interacéo
social.

Além disso, a necessidade de assumir diferentes papéis durante as campanhas
favorece o0 desenvolvimento da empatia e da capacidade de compreender
perspectivas distintas. Os participantes sdo constantemente estimulados a resolver
problemas, trabalhar em equipe e tomar decisdes em conjunto, competéncias que
podem ser aplicadas em diversos contextos sociais e profissionais (WITWER, 2016).

Ao longo das dultimas décadas, o RPG consolidou-se como importante
manifestacdo cultural, influenciando producdes literarias, cinematograficas, jogos
digitais e comunidades especializadas. Seu crescimento demonstra a capacidade da
pratica de se adaptar as transformacfes sociais e tecnoldgicas sem perder sua
esséncia colaborativa (WITWER, 2016).

Virtual Tabletop (VTT) como conceito

O Virtual Tabletop (VTT), ou mesa virtual, consiste em plataformas digitais
desenvolvidas para reproduzir a experiéncia do RPG de mesa em ambiente online.
Essas ferramentas disponibilizam recursos especificos para a realizacéo das sessoes,
incluindo mapas interativos, fichas digitais, sistemas de rolagem automatica de dados
e mecanismos de comunicagdao em tempo real.

O surgimento dos sistemas VTT esta diretamente relacionado a necessidade
de adaptar as atividades tradicionalmente presenciais para ambientes virtuais.

Segundo Santos, Sant'’Anna e Paim (2023), essas plataformas ampliam a
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acessibilidade do RPG ao permitir que participantes localizados em diferentes regides
possam compartilhar a mesma campanha de forma simultanea.

Além disso, os sistemas VTT preservam aspectos fundamentais da experiéncia
tradicional do RPG, como a interpretacdo de personagens, a construcao coletiva da
narrativa e a aplicacdo das regras do sistema utilizado. Dessa forma, representam
uma importante convergéncia entre tecnologia e entretenimento colaborativo,
consolidando-se como ferramentas amplamente utilizadas pela comunidade de RPG

contemporanea.
Referencial teorico

Historia do RPG de mesa

O RPG de mesa tem suas origens nos jogos de guerra estratégicos
(wargames), que simulavam batalhas militares por meio de regras e miniaturas. A
partir dessas simulacbes, desenvolveu-se a proposta de controlar personagens
individuais inseridos em narrativas ficcionais mais complexas.

O marco histérico do RPG moderno foi a criacdo de Dungeons & Dragons,
publicado em 1974 por Gary Gygax e Dave Arneson. Conforme descrito em Dungeons
& Dragons: O Império da Imaginacdo, o sistema introduziu a combinacdo entre
interpretacdo de personagens e regras estruturadas, estabelecendo um novo modelo
de experiéncia ludica.

Segundo Witwer (2016), o sucesso inicial do jogo impulsionou o crescimento
do mercado editorial especializado, promovendo a expansao do RPG para diferentes
paises e consolidando-o como fendmeno cultural. No Brasil, o RPG ganhou maior
visibilidade a partir da década de 1990, com a traducéo de sistemas estrangeiros e 0
surgimento de produc¢des nacionais, fortalecendo a comunidade de jogadores.

Dessa forma, o RPG evoluiu de uma prética derivada de simula¢des militares
para um modelo narrativo colaborativo, centrado na criatividade e na interacdo social.

RPG e desenvolvimento social

O RPG de mesa possui relevante dimensao social, uma vez que sua dinamica
exige comunicacdo constante, cooperagcdo e construgdo coletiva de narrativas.
Diferentemente de jogos exclusivamente competitivos, o RPG depende da
colaboracéo entre os participantes para o desenvolvimento da historia.

Conforme afirmam Chiappa e Ribeiro (2023, p. 2):
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‘o RPG de mesa [...] € um jogo de interpretacdo de personagens [...]
determinados por uma histéria criada por um dos jogadores, denominado

‘Mestre™.

Essa estrutura evidencia a necessidade de interacdo entre os jogadores,
promovendo habilidades como argumentacéo, criatividade e resolucdo de problemas.

Além disso, a préatica do RPG contribui para o desenvolvimento da empatia,
pois 0s participantes assumem papéis distintos e exploram diferentes perspectivas
dentro da narrativa. Witwer (2016) destaca que o RPG se consolidou como uma forma
de expresséo cultural e social, ultrapassando a condicao de simples entretenimento.

Assim, o RPG pode ser compreendido como ferramenta que estimula
competéncias sociais e favorece a construcdo de vinculos interpessoais.

RPG no ambiente digital

Com o avanco das tecnologias da informacdo, o RPG de mesa passou a
incorporar recursos digitais que possibilitam sua realizacdo de forma remota. Esse
processo intensificou-se durante o periodo de isolamento social causado pela
pandemia de COVID-19.

De acordo com Chiappa e Ribeiro (2023), a adaptacdo do RPG ao ambiente
online permitiu que jogadores mantivessem a pratica do jogo por meio de plataformas
digitais, chats e sistemas automatizados de rolagem de dados. Os autores destacam
gue ferramentas web foram desenvolvidas com o objetivo de replicar funcionalidades
da mesa presencial.

Nesse contexto, observa-se que:

A tecnologia utilizada para o front-end foi ReactJs e, para o back-end, foi o
Firebase. O Firebase permite a armazenagem e a sincronizacdo de dados
em tempo real, enquanto o ReactJs possibilita a atualizacdo dindmica da
interface (CHIAPPA; RIBEIRO, 2023, p. 3).

A integracéo entre essas tecnologias demonstra que o RPG pode ser adaptado
as transformagfes tecnologicas contemporaneas, preservando seus elementos
essenciais enquanto amplia sua acessibilidade.

Redes sociais de nicho

As redes sociais de nicho sdo plataformas digitais desenvolvidas para atender
grupos especificos de usuérios que compartilham interesses, atividades ou objetivos
em comum. Diferentemente das redes sociais generalistas, como Facebook e

Instagram, essas plataformas concentram-se em comunidades especializadas,
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oferecendo funcionalidades direcionadas as necessidades de determinado publico e
promovendo interagdes mais relevantes entre seus membros.

Segundo Recuero (2009), as redes sociais na internet constituem estruturas
formadas por atores e conexdes sociais, possibilitando a formacdo de comunidades
baseadas em interesses compartilhados. Nesse contexto, as redes de nicho surgem
como ambientes capazes de fortalecer vinculos entre individuos que possuem
afinidades especificas, favorecendo a troca de conhecimentos e experiéncias
relacionadas ao tema central da comunidade.

No universo do RPG de mesa, as redes sociais de nicho desempenham papel
importante na divulgacdo de campanhas, recrutamento de jogadores,
compartilhamento de materiais e desenvolvimento de discussdes sobre sistemas,
cenarios e mecanicas de jogo. Essas plataformas permitem que praticantes de
diferentes regides geograficas mantenham contato constante e encontrem grupos
compativeis com seus interesses e disponibilidade de horarios (SANTOS;
SANT'ANNA; PAIM, 2023).

O crescimento das comunidades digitais especializadas esta diretamente
relacionado a expansao da internet e ao aumento da conectividade entre usuérios.
Conforme observam Silva e Souza (2020), as ferramentas online possibilitam a
manutencgao das intera¢des sociais e das atividades colaborativas mesmo quando os
participantes ndo compartiiham o mesmo espaco fisico. No caso do RPG, essa
caracteristica foi fundamental para a expansao da pratica e para o fortalecimento de
comunidades virtuais dedicadas ao hobby.

Além da interag&o entre usudrios, as redes sociais de nicho também contribuem
para a preservacao e disseminacao do conhecimento produzido pela comunidade. Por
meio delas, jogadores e mestres podem compartilhar sistemas proprios, regras
adaptadas, campanhas autorais, materiais de apoio e conteddos educativos
relacionados ao RPG. Esse compartilhamento constante favorece a produgéo coletiva

de conhecimento e fortalece a identidade da comunidade.

Nesse cenario, observa-se uma crescente demanda por plataformas que
integrem recursos sociais e ferramentas especializadas em um Unico ambiente digital.
A centralizacdo dessas funcionalidades pode contribuir para melhorar a experiéncia

dos usuarios, reduzir a fragmentacéo entre diferentes servicos e ampliar o acesso as
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atividades relacionadas ao RPG de mesa, aspecto diretamente relacionado a proposta
desenvolvida neste trabalho.

Plataformas VTT no cenério atual

O Virtual Tabletop (VTT) consiste em plataformas digitais desenvolvidas para
simular a experiéncia do RPG de mesa em ambiente virtual. Essas ferramentas
reproduzem elementos tradicionais do jogo presencial, como mapas, fichas de
personagem, rolagem de dados e comunicacdo em tempo real.

Segundo Santos, Sant'‘Anna e Paim (2023), as plataformas digitais
especializadas ampliaram a acessibilidade do RPG, permitindo que jogadores
participem de campanhas independentemente da localizacao fisica. A incorporacao
de recursos como rolagem automatica de dados e compartihamento de mapas
interativos demonstra a adaptacdo tecnologica do jogo as demandas
contemporaneas.

Silva e Souza (2020) observam que o0 uso dessas ferramentas nao
descaracteriza o RPG tradicional, mas representa uma extensdo de suas
possibilidades narrativas e organizacionais. O ambiente virtual mantém a estrutura
colaborativa do jogo, ao mesmo tempo em que oferece suporte técnico que facilita a
conducao das sessoes.

Entre as plataformas mais conhecidas estéo Roll20 e Foundry Virtual Tabletop,
que disponibilizam recursos integrados para mestres e jogadores. Tais sistemas
evidenciam a consolidacdo do VTT como solucao especifica para o nicho do RPG de
mesa.

Dessa forma, o Virtual Tabletop configura-se como uma evolugdo do RPG
tradicional, integrando narrativa colaborativa e infraestrutura digital, consolidando-se

como elemento central na adaptacéo do jogo a cultura digital.
Justificativa

O RPG de mesa consolidou-se como pratica cultural relevante, caracterizada
pela construgdo coletiva de narrativas, desenvolvimento da criatividade e
fortalecimento da interag&o social. Conforme discutido por Chiappa e Ribeiro (2023),
0 RPG envolve interpretagcdo de personagens, cooperagdo entre participantes e
mediacdo por regras estruturadas, constituindo-se como atividade que estimula

habilidades cognitivas e sociais.
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Além disso, estudos recentes apontam que o RPG passou por um processo de
adaptacado ao ambiente digital, ampliando seu alcance por meio de ferramentas on-
line e plataformas especializadas (SANTOS; SANT'ANNA; PAIM, 2023). Essa
transformacao tecnologica possibilitou a continuidade da pratica mesmo em contextos
de distanciamento fisico, demonstrando sua capacidade de adaptacdo as novas
dindmicas sociais.

Diante desse cenario, torna-se relevante investigar o RPG de mesa sob a
perspectiva historica, social e tecnoldgica, compreendendo sua evolucdo e seu
impacto na formacao de comunidades de nicho. O presente trabalho justifica-se pela
necessidade de sistematizar essas informacgdes e analisar como o0 RPG mantém sua
esséncia colaborativa ao mesmo tempo em que incorpora recursos digitais
contemporaneos.

Assim, o estudo contribui para a compreensdao do RPG como fendmeno

cultural, educacional e tecnoldgico, evidenciando sua importancia no contexto atual.
Metodologia de Desenvolvimento

A metodologia adotada neste trabalho caracteriza-se como pesquisa
bibliografica, de natureza qualitativa, fundamentada na andlise de livros e artigos
cientificos relacionados ao RPG de mesa, sua histdria, seu impacto social e sua
adaptacdo ao ambiente digital.

Segundo os principios da pesquisa bibliografica, esse tipo de abordagem
permite a sistematizacao de conhecimentos ja produzidos, possibilitando a construcao
de um referencial tedrico consistente a partir de fontes confiaveis e reconhecidas
academicamente.

Foram analisadas obras que abordam a origem do RPG, como estudos
historicos sobre o surgimento do sistema Dungeons & Dragons, bem como artigos que
discutem sua evolucdo para o ambiente digital e o uso de ferramentas on-line.
Também foram considerados trabalhos que tratam do impacto social do RPG e da
formacao de comunidades digitais especializadas.

A analise dos materiais ocorreu por meio da leitura interpretativa e comparacao
entre autores, buscando identificar convergéncias e complementaridades tedricas. A
partir dessa analise, os conteudos foram organizados em secdes temaéticas,

estruturando o referencial teérico do trabalho.
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Dessa forma, a metodologia permitiu fundamentar teoricamente a pesquisa e

garantir embasamento cientifico as discussfes apresentadas.
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1. NICHO DE MERCADO DO PROJETO

O projeto foca no nicho RPG de mesa (jogos virtuais/online), tendo a proposta
de criar uma rede social com gerenciamento de mesas de RPG simultdneas em
comunidades para criar um ambiente acolhedor e que despertem nos jogadores atuais
pela falta de uma rede referente nesse nicho, a vontade de querer conciliar as
ferramentas virtuais de ligacao, gerenciamento de mesa, organizacao de informacdes,
comunhdo de comunidades para diferentes sistemas com sistemas basicos de
gerenciar perfil, amizades, e encontrar pessoas com 0S mesmos gostos tudo em
apenas um unico lugar.

Com a alta de jogadores de RPG frequentes derivadas principalmente do
sucesso recente de sistemas como Ordem Paranormal, o projeto chega como um
refugio e lugar onde novos jogadores ainda inexperientes e até mesmos seus
veteranos consigam ter acesso a todas as ferramentas necessarias para suas
atividades frequentes nesse universo e ter uma solucao para um problema neste nicho
gue ndo teve uma resposta ou solucdo até hoje, igual McDonald's em seu inicio
conciliou e popularizou a ideia de restaurante com lanches e bebidas, conhecido como
combo meal, algo revolucionario em sua época, a Ruby RPG busca criar algo inovador
gue deixara seu legado nesse nicho de mercado, sendo a primeira a fazer este

conjunto de ferramentas.

1.1 Publico-alvo

O publico-alvo do projeto € composto por jogadores e mestres de RPG de mesa
que utilizam ferramentas digitais para organizar e participar de campanhas online.
Incluem-se nesse grupo tanto usuarios iniciantes quanto praticantes experientes,
pertencentes em sua maioria de 16 a 30 anos, dados provenientes da pesquisa de

campo aplicada pela equipe Panteon Table para tal projeto.

Também fazem parte do publico-alvo criadores de conteudo, desenvolvedores
de sistemas proprios de RPG e integrantes de comunidades especializadas que
buscam ambientes digitais voltados a interacdo social e ao compartilhamento de

informacdes relacionadas ao hobby.

A crescente adocdo de plataformas digitais para a realizacdo de sessdes

remotas ampliou significativamente o nUmero de usuarios que dependem de recursos
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tecnologicos para organizar suas atividades. Dessa forma, o projeto busca atender
individuos que necessitam de uma solucdo centralizada para gerenciamento de
campanhas, comunicacdo entre participantes e compartiihamento de materiais

relacionados ao RPG.

1.2 Problema

O RPG de mesa consolidou-se como pratica cultural baseada na interacéo
social, na construgcédo coletiva de narrativas e na cooperacao entre participantes.
Entretanto, com o avancgo das tecnologias digitais e o crescimento das plataformas
on-line, essa pratica passou por transformacodes significativas, especialmente no que
se refere a forma de organizacdo das sessdes e a mediacao da interacao entre os
jogadores.

A adaptacao do RPG ao ambiente digital, por meio do uso de ferramentas on-
line e plataformas de Virtual Tabletop (VTT), ampliou seu alcance e acessibilidade.
Contudo, essa transicado levanta questionamentos acerca da preservacdo de suas
caracteristicas fundamentais, como a interacdo presencial, a espontaneidade
narrativa e a dinamica social tradicional.

Dessa forma, surge a seguinte problematica: “de que maneira o RPG de mesa
consegue manter sua esséncia narrativa, colaborativa, comunicativa e social ao
mesmo tempo em que se adapta as transformacfes tecnoldogicas e as
plataformas digitais contemporaneas? ”

A partir dessa questao central, o presente trabalho busca analisar as mudancas
estruturais ocorridas no RPG, investigando seu percurso historico, seu impacto social
e sua consolidagéo no ambiente digital, especialmente no contexto das redes sociais
de nicho e das plataformas especializadas.

1.3 Solucéao Proposta

A solucdo proposta consiste no desenvolvimento da plataforma Ruby RPG,
uma rede social especializada voltada a comunidade de RPG de mesa. O sistema tem
como obijetivo integrar recursos de interacdo social, gerenciamento de campanhas e
ferramentas de apoio as sessées virtuais em um Unico ambiente digital.

A plataforma permitird que usuérios criem perfis personalizados, estabelecam
conexdes com outros jogadores, participem de comunidades tematicas e organizem

campanhas de RPG por meio de funcionalidades especificas para esse segmento.
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Além disso, serdo disponibilizados recursos para gerenciamento de fichas,
compartilhamento de informagdes e comunicagao entre participantes.

Considerando o tempo disponivel para desenvolvimento e os recursos da
equipe, o escopo inicial do projeto foi definido com foco na implementacdo das
funcionalidades essenciais para validagdo da proposta. Dessa forma, a verséo
apresentada neste trabalho concentra-se principalmente nos recursos fundamentais
de rede social e gerenciamento de fichas de personagem, permitindo demonstrar a

viabilidade técnica da solucéo e estabelecer uma base para futuras expansoes.
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2. TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Para o desenvolvimento da plataforma Ruby RPG | Panteon Table, foi adotado
um conjunto de tecnologias modernas voltadas ao desenvolvimento de aplicacbes
web escalaveis, responsivas e interativas. A selecédo dessas ferramentas considerou
aspectos relacionados a performance, seguranca, manutencao do cédigo, experiéncia
do usuario e integracdo entre os diferentes componentes do sistema. Segundo
Sommerville (2011), a escolha adequada das tecnologias € um fator determinante

para a qualidade e sustentabilidade de um software ao longo de seu ciclo de vida.
2.1 Linguagem de Programacao
TypeScript

O TypeScript foi utilizado como linguagem principal de desenvolvimento em
toda a aplicacédo, tanto no frontend quanto no backend. Desenvolvido pela Microsoft,
o TypeScript expande as funcionalidades do JavaScript ao adicionar tipagem estatica,
permitindo maior controle sobre estruturas de dados, funcdes e componentes da
aplicacao.

Sua utilizacao contribui para a reducéo de erros durante o desenvolvimento,
melhora a legibilidade do cédigo e facilita a manutencao de projetos de grande porte.
Além disso, os mecanismos de verificacdo em tempo de compilacdo auxiliam na
identificacdo precoce de falhas, reduzindo custos de correcdo durante o ciclo de
desenvolvimento do software (SOMMERVILLE, 2011).

2.2 Tecnologias e Frameworks Front-end
2.2.1 React

O React € uma biblioteca JavaScript voltada para a construcdo de interfaces
de usuario baseadas em componentes reutilizaveis. Sua arquitetura permite dividir a
interface em elementos independentes, facilitando a manutencéo e a escalabilidade
do sistema.

No projeto Ruby RPG, o React foi empregado na construgao das telas da
plataforma, incluindo sistemas de perfil, comunidades, chats, publicactes,
gerenciamento de fichas e demais recursos disponiveis aos usuarios. Sua utilizacao

contribui para a atualizagdo dinamica dos elementos da interface sem a necessidade
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de recarregar toda a pagina, proporcionando uma experiéncia mais fluida ao usuario
(CHIAPPA; RIBEIRO, 2023).

2.2.2 Vite

O Vite é uma ferramenta moderna de desenvolvimento e empacotamento de
aplicacdes web. Seu principal diferencial consiste na velocidade de inicializagcado do
ambiente de desenvolvimento e no sistema de Hot Module Replacement (HMR), que
atualiza instantaneamente as alteracfes realizadas no codigo sem necessidade de
recompilagéo completa da aplicacéo.

Essa caracteristica contribui para aumentar a produtividade da equipe durante
o desenvolvimento e otimizar o processo de construcao da aplicacdo para ambiente

de producéo.
2.2.3 Tailwind CSS

O Tailwind CSS é um framework de estilizacdo baseado no conceito utility-first,
permitindo que os estilos sejam aplicados diretamente nos elementos da interface por
meio de classes utilitarias.

Conforme estudado nos fundamentos de CSS, a separagéo entre estrutura e
apresentacao € um principio fundamental do desenvolvimento web (SILVA, 2024).
Nesse contexto, o Tailwind CSS possibilita a construcdo de interfaces modernas,
responsivas e padronizadas, reduzindo a necessidade de extensos arquivos de
estilizacao personalizados.

2.3 Tecnologias e Arquitetura Back-end
2.2.1 Node.js

O Node.js € um ambiente de execug¢do JavaScript que permite executar codigo
fora do navegador, possibilitando o desenvolvimento de aplicacdes do lado do
servidor.

Sua arquitetura orientada a eventos e baseada em operagcbes assincronas
oferece elevado desempenho em aplicacdes que necessitam processar multiplas
requisi¢coes simultaneamente. No projeto Ruby RPG, o Node.js foi utilizado como base
para toda a infraestrutura do servidor responsavel pelo gerenciamento das

informacdes da plataforma.
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2.3.2 Express

O Express € um framework minimalista para Node.js utilizado para a criacdo de
APIs e gerenciamento das rotas da aplicagdo. Sua estrutura simplificada permite
organizar as funcionalidades do sistema em modulos independentes, facilitando a
manutencao e expansao do software.

No Ruby RPG, o Express é responsavel pelo gerenciamento das requisi¢cdes
HTTP, autenticacdo de usudrios, controle de sessdes, processamento de uploads e

comunicacéo entre cliente e servidor.
2.3.3TSX

O TSX € uma ferramenta utilizada para executar arquivos TypeScript
diretamente durante o desenvolvimento, dispensando etapas intermediarias de
compilacdo. Sua utilizacao acelera os testes e a depuracédo do backend, contribuindo

para maior produtividade da equipe de desenvolvimento.
2.4 Banco de Dados e Gerenciamento de Arquivos
2.4.1 MySQL

O MySQL é um Sistema Gerenciador de Banco de Dados Relacional (SGBDR)
amplamente utilizado em aplicacées corporativas e sistemas web. Sua principal
funcdo é armazenar, organizar e recuperar informagcbes de forma estruturada e
segura.

Segundo Date (2012), os bancos de dados relacionais permitem garantir
integridade, consisténcia e eficiéncia no gerenciamento das informacdes. No projeto
Ruby RPG, o MySQL é responsavel pelo armazenamento dos dados dos usuarios,
comunidades, campanhas, fichas de personagens, mensagens, publicacdes e demais

registros necessarios ao funcionamento da plataforma.
2.4.2 MySQL2 Connector

O MySQL2 é uma biblioteca utilizada para estabelecer a comunicacéo entre a
aplicacdo Node.js e 0 banco de dados MySQL. Sua implementacdo possibilita a
execucao de consultas SQL, procedimentos de insercao, atualizacado e remocéo de
dados, além do gerenciamento eficiente das conexdes com o banco de dados.
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2.4.3 Multer

O Multer é um middleware especializado no processamento de requisi¢cdes do
tipo multipart/form-data, sendo utilizado para realizar uploads de arquivos enviados
pelos usuarios.

Por meio dessa ferramenta, a plataforma possibilita o envio de imagens de
perfil, tokens de personagens, documentos PDF, mapas e demais arquivos
relacionados as campanhas de RPG.

2.5 Bibliotecas de Integracao, Seguranca e Interface
2.5.1 Google Generative Al SDK

A biblioteca Google Generative Al SDK foi utilizada para integrar recursos de
inteligéncia artificial generativa baseados nos modelos Gemini. Essa integracao
permite a implementacao futura de ferramentas de auxilio a criacdo de narrativas,
geracdo de personagens, sugestdes de aventuras e suporte aos mestres durante a

conducado das campanhas.
2.5.2 Framer Motion

O Framer Motion é uma biblioteca especializada na criacdo de animacdes para
aplicacdes React. Sua utilizagdo possibilita implementar transicdes suaves, efeitos
visuais, movimentacao de elementos e interagfes avancadas na interface do usuério.

Esses recursos contribuem para aumentar a sensagéao de fluidez da navegacgéao

e proporcionar maior imersdo ao ambiente virtual da plataforma.
2.5.3 Nodemailer

O Nodemailer € uma biblioteca para Node.js destinada ao envio automatizado
de correios eletrénicos. No sistema Ruby RPG, essa ferramenta é utilizada para envio
de mensagens relacionadas a recuperacdo de senhas, validagdo de contas e

notificagbes importantes aos Usuarios.
2.5.4 Berypt.js

A segurancga das credenciais dos usuarios € realizada por meio do Bcrypt.js,
biblioteca responsavel pela geracdo de hashes criptogréficos das senhas antes de

seu armazenamento no banco de dados.
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Segundo Sommerville (2011), a protecdo das informacdes dos usuarios
constitui um dos pilares fundamentais da seguranca em sistemas computacionais.
Dessa forma, a utilizacdo de algoritmos criptograficos reduz significativamente os

riscos relacionados ao vazamento de credenciais.
2.5.5 Lucide React

O Lucide React € uma biblioteca de icones vetoriais utilizada na construcao da
interface grafica da plataforma. Sua adocao contribui para a padronizacéo visual do

sistema e para a melhoria da usabilidade dos recursos disponibilizados aos usuarios.
2.5.6 React Hot Toast

O React Hot Toast é uma biblioteca responsavel pela exibicdo de notificacbes
em tempo real na interface da aplicacdo. Sua utilizagdo permite informar ao usuario o
sucesso ou falha de acdes realizadas no sistema, contribuindo para uma experiéncia
mais intuitiva e interativa.

As tecnologias selecionadas permitiram o desenvolvimento de uma plataforma
moderna, responsiva e escalavel, alinhada as necessidades da comunidade de RPG
de mesa. A integracdo entre frontend, backend, banco de dados e bibliotecas
especializadas possibilitou a construcdo de um ambiente capaz de centralizar
funcionalidades sociais e ferramentas de apoio as campanhas de RPG em um dnico

sistema.
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3. EMPRESA

A Panteon Table é uma equipe inovadora dedicada ao universo do RPG de
mesa, formada por 4 integrantes do curso técnico de informatica da instituicdo Etec
Adolpho Berezin gerida pelo Centro Paula Souza. Criada por uma equipe apaixonada
por jogos narrativos, tecnologia e criagdo de comunidades, nossa empresa busca
unificar, fortalecer e expandir o cenario do RPG, oferecendo aos jogadores, mestres
e criadores um ecossistema completo, em busca de monopolizar esse novo nicho de
mercado nao explorado pelas empresas atuais que sao especializadas em modelos
VTT & RPG de mesa virtual, sendo o principal projeto da empresa para concretizar
esse ideal a Ruby RPG, que terd as seguintes funcionalidades: rede social,

ferramentas de mesa virtual (VTT)
3.1 Misséo

Nossa proposta € oferecer um espaco onde interagdo, criatividade e imersao

se conectam — tudo em um unico lugar.
3.2 Viséo

Proporcionar um ambiente digital completo e acessivel que reuna, fortalega e
amplie a comunidade de RPG de mesa, oferecendo ferramentas, conteudos e
recursos especializados que permitam que jogadores e mestres desenvolvam suas

experiéncias, criem conexdes e consolidem o RPG em seu proprio espaco.
3.3 Valores

» Comunidade: Fortalecer o senso de pertencimento entre jogadores, mestres
e criadores, incentivando colaboragéo e respeito.

* Criatividade: Promover ferramentas e espacos que estimulem imaginacao,
narrativa e liberdade criativa.

* Acessibilidade: Garantir que pessoas de diferentes regifes, niveis de
conhecimento e condigbes possam acessar e desfrutar do universo do RPG.

* Inovacao: Integrar tecnologia moderna para aprimorar a experiéncia de RPG,
desde rolagem de dados sincronizada até mesas virtuais completas.

» Transparéncia: Agir com clareza, honestidade e responsabilidade em todas

as relacdes e processos.
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» Diversidade e Inclusédo: Valorizar diferentes estilos de jogo, tematicas,
sistemas e grupos, reforcando um ambiente acolhedor para todos.
* Qualidade: Oferecer produtos, ferramentas e conteudos confiaveis,

organizados e preparados para elevar a experiéncia dos usuarios.
3.4 Logos

3.4.1 Logo da Equipe

PANTEON TABLE

Todos os deuses, todos os
jogadores, todos os mundos,
uma sé mesa, uma sé empresal
Figura 1l - Logo da Equipe

Fonte: Criado pela equipe

3.4.2 Logo do Projeto

Figura 2 - Logo do Projeto

Fonte: Criado pela equipe
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3.5 Slogan da empresa

“Todos os deuses, todos os jogadores, todos os mundos, uma s6 mesa, uma

s6 empresal”
3.6 Slogan do projeto

“A sua rede social para a sua mesa de RPG!”



35

4. ANALISE

4.1. Descricao das funcionalidades

4.1.1 Mo6dulo de Rede Social e Comunidade

Este mddulo foca na interagdo entre jogadores e na construcdo de um

ecossistema para o RPG.

Perfil do Usuério: Personalizacdo de avatar, biografia, sistemas de
RPG favoritos, storys, histérico de campanhas.

Sistema de Amizades: Busca, adicdo e gerenciamento de lista de
amigos.

Notificacdes em Tempo Real: Alertas de convites para mesas, novas
mensagens e lembretes de sessdes.

Comunidades (Estilo Servidores): Criacdo de espacos dedicados a
grupos ou sistemas especificos, com divisdes por canais.

Canais de Texto e Voz: Espacos para discussao de regras, lore ou
conversas casuais.

Mensagens Diretas (DMs): Chat privado entre usuarios com suporte a
envio de referéncias de fichas e cronicas.

Feed de Cronicas: Um mural onde mestres e jogadores podem postar
"diarios de campanha" com imagens e textos, visiveis para a

comunidade ou apenas para o0 grupo.

4.1.2 Modulo de Gerenciamento e Preparacéo (O "Hub")

Ferramentas para organizar o jogo antes de ele comecar.

Dashboard Dinamico: Painel central que mostra as mesas ativas, as
proximas sessoes e atividades recentes dos amigos.

Calendério de Sessfes: Agendamento de partidas com confirmacao de
presenca e integracao de fuso horario.

Explorador de Sistemas: Biblioteca para navegar por sistemas de RPG
existentes (D&D, Ordem Paranormal, Tormenta, etc.).

Localizador de Mesas (LFG): Filtro para encontrar mesas que

precisam de jogadores, baseado em sistema, estilo de jogo e horario.
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Construtor de Sistemas (System Builder): Ferramenta no-code que
permite ao usuario criar seu proprio sistema de RPG do zero, definindo
atributos, pericias e férmulas de célculo.

Database Schema: Visualizacdo técnica da estrutura de dados para
usuarios avancados que desejam entender como as fichas sao

processadas.

4.1.3 Modulo de Mesa Virtual (VTT - Virtual Tabletop)

O coracéo da plataforma, onde o jogo acontece em tempo real.

Mapa Interativo: Upload de mapas com suporte a zoom, pan e grade
(grid) ajustavel.

Rolador de Dados: Chat integrado que processa comandos de dados
(ex: /r 1d20+5) com historico visivel para todos.

Painel de Notas: Bloco de notas para jogadores registrarem pistas e
informacgdes importantes.

Fichas de Personagem Integradas: Fichas que conversam com o
mapa; ao clicar em uma pericia na ficha, o dado é rolado
automaticamente no chat.

Jukebox (Audio Compartilhado): Sistema de som onde o mestre
controla a trilha sonora e efeitos ambientais para todos os jogadores
simultaneamente.

Gerenciador de Tokens: Colocagdo de imagens representativas de
personagens e monstros sobre o mapa.

Sincronizagdo Multi-Usuario (Socket.io): Movimentacao de tokens e
atualizacdes de vida/status que aparecem instantaneamente para todos
0s jogadores sem atraso.

Névoa de Guerra (Fog of War): O mestre controla quais partes do
mapa o0s jogadores podem ver, revelando o cenario conforme eles
exploram.

Painel do Mestre: Ferramentas exclusivas para o narrador gerenciar

NPCs, esconder rolagens de dados e controlar o fluxo da narrativa.

4.1.4 Funcionalidades de Sistema e Customizacgao



37

Recursos que garantem a usabilidade e a modernidade da plataforma.

e Temas Dark e Light: Interface adaptavel para conforto visual em
diferentes ambientes.

e Design Responsivo: O site funciona perfeitamente em desktops,
tablets e smartphones.

e Login Social (Google OAuth): Acesso rapido e seguro utilizando a
conta do Google.

e Armazenamento em Nuvem (Blob Storage): Salvamento automatico

de mapas, imagens de tokens e fichas, acessiveis de qualquer lugar.
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Figura 3 - MER

Fonte: Criado pela equipe
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4.3. Create do Banco de Dados

CREATE DATABASE IF NOT EXISTS db_ruby_rpg;
USE db_ruby_rpg;

-- & TB_USUARIO: Modelo Unificado (Perfil + ConfiguracGes Integrados)

CREATE TABLE IF NOT EXISTS tb_usuario (
id_usuario INT PRIMARY KEY AUTO_INCREMENT,
nm_usuario VARCHAR(100) NOT NULL,
nm_email VARCHAR(150) NOT NULL UNIQUE,
cd_senha VARCHAR(255) NOT NULL,
dt_nascimento DATE NOT NULL,
cd_genero CHAR(1) NOT NULL,

-- Perfil

nm_apelido VARCHAR(100),
nm_titulo VARCHAR(100),
ds_biografia VARCHAR(500),

cd_foto_perfil VARCHAR(255) DEFAULT

‘https://api.dicebear.com/7.x/avataaars/svg?seed=default,
cd_banner_perfil VARCHAR(255),
nm_status VARCHAR(50) DEFAULT 'explorando’,
ds_hobbies VARCHAR(500),
ds_wallpaper_chat TEXT,
st_wallpaper_blur BOOLEAN DEFAULT FALSE,
nm_wallpaper_color VARCHAR(50) DEFAULT '#000000',

-- Configuracdes (JSON)

js_configuracoes JSON,

-- Sistema

st_verificado BOOLEAN DEFAULT FALSE,

cd_verificacao VARCHAR(10),

dt_ultimo_acesso DATETIME DEFAULT CURRENT_TIMESTAMP,



40

dt_criacao DATETIME DEFAULT CURRENT_TIMESTAMP,
dt atualizacao DATETIME DEFAULT CURRENT_TIMESTAMP ON
UPDATE CURRENT_TIMESTAMP
) ENGINE=InnoDB;

-- & TB_RELACAO_USUARIO (Amizade, Bloqueio, Seguindo)
CREATE TABLE IF NOT EXISTS tb_relacao_usuario (
id_relacao INT PRIMARY KEY AUTO_INCREMENT,
fk_id_usuario_1 INT NOT NULL, -- Menor ID para amizade 1-1
fk_id_usuario_2 INT NOT NULL, -- Maior ID para amizade 1-1
fk_id_solicitante INT NOT NULL,
tp_relacao ENUM(‘amigo’, 'bloqueio’, 'seguindo’) DEFAULT 'amigo’,
st_status ENUM('pendente’, 'aceito’, 'recusado’) DEFAULT ‘pendente’,
dt_criacao DATETIME DEFAULT CURRENT_TIMESTAMP,
dt atualizacao DATETIME DEFAULT CURRENT_TIMESTAMP ON
UPDATE CURRENT_TIMESTAMP,
UNIQUE(fk_id_usuario_1, fk_id_usuario_2, tp_relacao),
FOREIGN KEY (fk_id_usuario_1) REFERENCES tb_usuario(id_usuario) ON
DELETE CASCADE,
FOREIGN KEY (fk_id_usuario_2) REFERENCES tb_usuario(id_usuario) ON
DELETE CASCADE,
FOREIGN KEY (fk_id_solicitante) REFERENCES tb_usuario(id_usuario) ON
DELETE CASCADE
) ENGINE=InnoDB,;

-- & TB_NOTIFICACAO
CREATE TABLE IF NOT EXISTS tb_notificacao (
id_notificacao INT PRIMARY KEY AUTO_INCREMENT,
fk_id_usuario INT NOT NULL,
fk_id_remetente INT,
tp_notificacao ENUM(like', ‘comentario’, 'amizade’', 'mensagem’, 'sistema’,
‘post’),
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tp_referencia ENUM('post’, 'comentario’, ‘ficha', 'sistema’, ‘'conversa’
‘usuario’),

fk_id_referencia INT,

st_lida BOOLEAN DEFAULT FALSE,

dt_criacao DATETIME DEFAULT CURRENT_TIMESTAMP,

FOREIGN KEY (fk_id_usuario) REFERENCES tb_usuario(id_usuario) ON
DELETE CASCADE,

FOREIGN KEY (fk_id_remetente) REFERENCES tb_usuario(id_usuario) ON
DELETE SET NULL

) ENGINE=InnoDB,;

-- & TB_CONVERSA
CREATE TABLE IF NOT EXISTS tb_conversa (
id_conversa INT PRIMARY KEY AUTO_INCREMENT,
tp_conversa ENUM(individual', 'grupo’) DEFAULT ‘individual’,
nm_conversa VARCHAR(100),
dt_criacao DATETIME DEFAULT CURRENT_TIMESTAMP,
dt_ultima_mensagem DATETIME DEFAULT CURRENT_TIMESTAMP ON
UPDATE CURRENT_TIMESTAMP
) ENGINE=InnoDB,;

-- & TB_PARTICIPANTE_CONVERSA
CREATE TABLE IF NOT EXISTS tb_participante_conversa (
fk_id_conversa INT NOT NULL,
fk_id_usuario INT NOT NULL,
dt_entrada DATETIME DEFAULT CURRENT_TIMESTAMP,
PRIMARY KEY (fk_id_conversa, fk_id_usuario),
FOREIGN KEY (fk_id_conversa) REFERENCES tb_conversa(id_conversa)
ON DELETE CASCADE,
FOREIGN KEY (fk_id_usuario) REFERENCES tb_usuario(id_usuario) ON
DELETE CASCADE
) ENGINE=InnoDB;
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-- & TB_MENSAGEM
CREATE TABLE IF NOT EXISTS tb_mensagem (
id_mensagem INT PRIMARY KEY AUTO_INCREMENT,
fk_id_conversa INT NOT NULL,
fk_id_remetente INT NOT NULL,
ds_mensagem TEXT NOT NULL,
ds_anexo VARCHAR(255),
st_lida BOOLEAN DEFAULT FALSE,
st_excluido_remetente BOOLEAN DEFAULT FALSE,
st_excluido_destinatario BOOLEAN DEFAULT FALSE,
dt_envio DATETIME DEFAULT CURRENT_TIMESTAMP,
FOREIGN KEY (fk_id_conversa) REFERENCES tb_conversa(id_conversa)
ON DELETE CASCADE,
FOREIGN KEY (fk_id_remetente) REFERENCES tb_usuario(id_usuario) ON
DELETE CASCADE
) ENGINE=InnoDB,;

-- & TB_SISTEMA
CREATE TABLE IF NOT EXISTS tb_sistema (
id_sistema INT PRIMARY KEY AUTO_INCREMENT,
nm_sistema VARCHAR(100) NOT NULL,
ds_sistema TEXT,
ds_categoria VARCHAR(255),
cd_livro_sistema TEXT,
cd_logo VARCHAR(255),
fk_id_usuario INT, -- Criador
dt_criacao DATETIME DEFAULT CURRENT_TIMESTAMP,
dt_atualizacao DATETIME DEFAULT CURRENT_TIMESTAMP ON
UPDATE CURRENT_TIMESTAMP,
FOREIGN KEY (fk_id_usuario) REFERENCES tb_usuario(id_usuario) ON
DELETE SET NULL
) ENGINE=InnoDB;
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-- & TB_FICHA
CREATE TABLE IF NOT EXISTS tb_ficha (
id_ficha INT PRIMARY KEY AUTO_INCREMENT,
nm_personagem VARCHAR(100) NOT NULL,
ds_historia TEXT,
cd_imagem_personagem VARCHAR(255),
ds_atributos JSON,
fk_id_usuario INT NOT NULL,
fk_id_sistema INT NOT NULL,
tp_ficha VARCHAR(20) DEFAULT 'personagem’,
tp_privacidade ENUM('publico’, ‘privado’, ‘amigos’) DEFAULT 'publico’,
st_permitir_edicao BOOLEAN DEFAULT FALSE,
dt_criacao DATETIME DEFAULT CURRENT_TIMESTAMP,
dt_atualizacao DATETIME DEFAULT CURRENT_TIMESTAMP ON
UPDATE CURRENT_TIMESTAMP,
FOREIGN KEY (fk_id_usuario) REFERENCES tb_usuario(id_usuario) ON
DELETE CASCADE,
FOREIGN KEY (fk_id_sistema) REFERENCES tb_sistema(id_sistema) ON
DELETE CASCADE
) ENGINE=InnoDB,;

-- ¢ TB_RELACAO _FICHA (Unified: FAVORITO, CURTIDA, EDICAO,
VISUALIZACAO)
CREATE TABLE IF NOT EXISTS tb_relacao_ficha (
id_relacao INT PRIMARY KEY AUTO_INCREMENT,
fk_id_usuario INT NOT NULL,
fk_id_ficha INT NOT NULL,
tp_relacao ENUM('FAVORITO', 'CURTIDA', 'EDICAQO', 'VISUALIZACAQ)
NOT NULL,
dt_criacao DATETIME DEFAULT CURRENT_TIMESTAMP,
UNIQUE(fk _id_usuario, fk_id_ficha, tp_relacao),
FOREIGN KEY (fk_id_usuario) REFERENCES tb_usuario(id_usuario) ON
DELETE CASCADE,
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FOREIGN KEY (fk_id_ficha) REFERENCES tb_ficha(id_ficha) ON DELETE
CASCADE
) ENGINE=InnoDB;

-- & TB_POST
CREATE TABLE IF NOT EXISTS tb_post (
id_post INT PRIMARY KEY AUTO_INCREMENT,
fk_id_usuario INT NOT NULL,
ds_post TEXT NOT NULL,
ds_anexo TEXT,
tp_privacidade ENUM('publico’, 'privado’, ‘amigos’) DEFAULT 'publico’,
dt_postagem DATETIME DEFAULT CURRENT_TIMESTAMP,
FOREIGN KEY (fk_id_usuario) REFERENCES tb_usuario(id_usuario) ON
DELETE CASCADE
) ENGINE=InnoDB,;

-- & TB_COMENTARIO (Posts, Fichas, etc)
CREATE TABLE IF NOT EXISTS tb_comentario (
id_comentario INT PRIMARY KEY AUTO_INCREMENT,
tp_alvo ENUM('post’, ficha', '‘comentario’) DEFAULT 'post’,
fk_id_alvo INT NOT NULL,
fk_id_usuario INT NOT NULL,
ds_comentario TEXT NOT NULL,
fk_id_parent INT DEFAULT NULL,
dt_comentario DATETIME DEFAULT CURRENT_TIMESTAMP,
FOREIGN KEY (fk_id_usuario) REFERENCES tb_usuario(id_usuario) ON
DELETE CASCADE,
FOREIGN KEY (fk_id_parent) REFERENCES tb_comentario(id_comentario)
ON DELETE SET NULL
) ENGINE=InnoDB,;

-- & TB_REACAO (Unified)
CREATE TABLE IF NOT EXISTS tb_reacao (
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id_reacao INT PRIMARY KEY AUTO_INCREMENT,

tp_alvo ENUM('post’, ‘comentario’, 'ficha’) NOT NULL,

fk_id_alvo INT NOT NULL,

fk_id_usuario INT NOT NULL,

tp_reacao ENUM(like', 'love’, 'haha’, 'wow', 'sad’, ‘angry’) NOT NULL,

dt reacao DATETIME DEFAULT CURRENT_TIMESTAMP,

UNIQUE(tp_alvo, fk_id_alvo, fk_id_usuario),

FOREIGN KEY (fk_id_usuario) REFERENCES tb_usuario(id_usuario) ON
DELETE CASCADE

) ENGINE=InnoDB,;

-- & TB_USUARIO_SISTEMA (Vinculos rapidos)
CREATE TABLE IF NOT EXISTS tb_usuario_sistema (
fk_id_usuario INT NOT NULL,
fk_id_sistema INT NOT NULL,
st_favorito BOOLEAN DEFAULT FALSE,
st_no_perfil BOOLEAN DEFAULT FALSE,
dt_vinculo DATETIME DEFAULT CURRENT_TIMESTAMP,
PRIMARY KEY (fk_id_usuario, fk_id_sistema),
FOREIGN KEY (fk_id_usuario) REFERENCES tb_usuario(id_usuario) ON
DELETE CASCADE,
FOREIGN KEY (fk_id_sistema) REFERENCES tb_sistema(id_sistema) ON
DELETE CASCADE
) ENGINE=InnoDB,;

4.4 Principais Selects do Banco de Dados

Select 1 — Consulta de Perfil de Usuario
Responsavel por exibir as informagdes principais de um usuario cadastrado na
plataforma.
SELECT
id_usuario AS "ID",
nm_usuario AS "Nome de Usuéario",
nm_apelido AS "Apelido",

nm_email AS "E-mail",
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nm_titulo AS "Titulo",
nm_status AS "Status",
dt_criacao AS "Data de Cadastro"”
FROM tb_usuario;
Select 2 — Feed de Publicacdes
Utilizado para exibir as publicagbes realizadas pelos usuérios da rede social.
SELECT
p.id_post AS "ID da Publicacao”,
u.nm_usuario AS "Autor",
p.ds_post AS "Conteudo",
p.tp_privacidade AS "Privacidade",
p.dt_postagem AS "Data da Publicacao”
FROM tb_post p
INNER JOIN tb_usuario u
ON p.fk_id_usuario = u.id_usuario;
Select 3 — Fichas de Personagens
Responsavel por listar as fichas cadastradas na plataforma juntamente com
seus respectivos sistemas.
SELECT
f.id_ficha AS "ID da Ficha",
f.nm_personagem AS "Personagem",
s.nm_sistema AS "Sistema de RPG",
f.tp_ficha AS "Tipo",
f.tp_privacidade AS "Privacidade”,
f.dt_criacao AS "Data de Criacao"
FROM tb_ficha f
INNER JOIN tb_sistema s
ON f.fk_id_sistema = s.id_sistema;
Select 4 — Sistemas Favoritados pelos Usuarios
Consulta utilizada para identificar os sistemas marcados como favoritos.
SELECT
u.nm_usuario AS "Usuéario",
s.nm_sistema AS "Sistema Favorito",

us.dt_vinculo AS "Data do Vinculo"
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FROM tb_usuario_sistema us
INNER JOIN tb_usuario u
ON us.fk_id_usuario = u.id_usuario
INNER JOIN tb_sistema s
ON us.fk_id_sistema = s.id_sistema
WHERE us.st_favorito = TRUE;
Select 5 — Conversas e Participantes
Responsavel por exibir as conversas e seus respectivos participantes.
SELECT
c.id_conversa AS "ID da Conversa",
c.nm_conversa AS "Nome da Conversa",
c.tp_conversa AS "Tipo",
u.nm_usuario AS "Participante”
FROM tb_conversa c
INNER JOIN tb_participante_conversa pc
ON c.id_conversa = pc.fk_id_conversa
INNER JOIN tb_usuario u
ON pc.fk_id_usuario = u.id_usuario;
Select 6 — Mensagens Enviadas
Consulta utilizada para visualizar mensagens trocadas dentro das conversas.
SELECT
m.id_mensagem AS "ID da Mensagem",
u.nm_usuario AS "Remetente”,
c.nm_conversa AS "Conversa",
m.ds_mensagem AS "Mensagem",
m.dt_envio AS "Data de Envio"
FROM tb_mensagem m
INNER JOIN tb_usuario u
ON m.fk_id_remetente = u.id_usuario
INNER JOIN tb_conversa c
ON m.fk_id_conversa = c.id_conversa;
Select 7 — Notificacdes dos Usuarios
Consulta responsavel por exibir notificacdes geradas pelo sistema.
SELECT
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n.id_notificacao AS "ID",
u.nm_usuario AS "Destinatario”,
r.nm_usuario AS "Remetente”,
n.tp_notificacao AS "Tipo",
n.tp_referencia AS "Referéncia”,
n.st_lida AS "Lida",
n.dt_criacao AS "Data"
FROM tb_notificacao n
INNER JOIN tb_usuario u
ON n.fk_id_usuario = u.id_usuario
LEFT JOIN tb_usuario r
ON n.fk_id_remetente = r.id_usuario;
Select 8 — Ranking de Sistemas Mais Utilizados
Consulta estatistica utilizada para identificar os sistemas com maior quantidade
de fichas cadastradas.
SELECT
s.nm_sistema AS "Sistema de RPG",
COUNT(f.id_ficha) AS "Quantidade de Fichas"
FROM tb_sistema s
LEFT JOIN tb_ficha f
ON s.id_sistema = f.fk_id_sistema
GROUP BY s.id_sistema, s.nm_sistema
ORDER BY COUNT(f.id_ficha) DESC;
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4 5. Wireframe das Telas

Figura 4 - Telainicial (modo escudo)
Fonte: Wireframe das Telas
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Figura 5 - Tela inicial (modo claro)

Fonte: Wireframe das telas
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Figura 6 - Tela inicial (status de perfil)

Fonte: Wireframe das telas

HERS| VETERARD

I OREING DE CINZAS

Figura 7 - Perfil do usuario

Fonte: Wireframe das telas
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Figura 8 - Tela de configuracéo de perfil

Fonte: Wireframe das telas

CIRCULO D€ HEROIS o=

GERENCIE SEUS ALADOS E DESCUBRA NOVAS AFNIDADES

=
'vi

ALTHEA SILVERLEAF
12 3

Figura 9 - Amigos (meus amigos)

Fonte: Wireframe das telas
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Figura 10 - Tela de migos (Explorar afinidade)

Fonte: Wireframe das telas
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Figura 11 - Notificacbes

Fonte: Wireframe das telas
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Figura 12 - Tela de comunidades

Fonte: Wireframe das telas
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Figura 13 - Tela de uma comunidade (Saldo de mesas)

Fonte: Wireframe das telas
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Figura 15 - Tela da Wiki da comunidade (féorum)
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Figura 16 - Tela do calendario da comunidade

Fonte: Wireframe das telas
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Fonte: Wireframe das telas
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Figura 18 - Tela de criador de fichas para sistemas
Fonte: Wireframe das telas
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Figura 19 - Tela de editor de ficha para sistemas

Fonte: Wireframe das telas
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Figura 20 - Tela de criagéo de fichas para sistemas

Fonte: Wireframe das telas
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Figura 21 - Tela de sistemas de RPG ja existentes

Fonte: Wireframe das telas
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Figura 22 - Tela de criacao de sistemas de RPG’s

Fonte: Wireframe das telas
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Figura 23 - Tela de mensagens

Fonte: Wireframe das telas
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Figura 24 - Tela de calendério pessoal

Fonte: Wireframe das telas

Figura 25 - Tela de storys de perfil

Fonte: Wireframe das telas
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Figura 26 - Tela de mesas

Fonte: Wireframe das telas

Figura 27 - Telainicial da mesa (com o chat da mesa aberto)

Fonte: Wireframe das telas
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Figura 28 - Tela da mesa (fichas da mesa)

Fonte: Wireframe das telas

Figura 29 - Tela de mesa (criacdo de fichas/status)

Fonte: Wireframe das telas
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Figura 30 - Tela de mesa (criacéo de fichas/biografia)

Fonte: Wireframe das telas

Figura 31 - Tela de mesa (criac&o de fichas/skills)

Fonte: Wireframe das telas
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Figura 32 - Tela de mesa (criacao de fichas/skills/criacéo)

Fonte: Wireframe das telas

Figura 33 - Tela de mesa (criacdo de fichas/anotacfes)

Fonte: Wireframe das telas
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TAVERmKA 00 DRAGAD

Figura 34 - Tela de mesa (mapas)

Fonte: Wireframe das telas

TAVIENA DO DRAGAD

MASMORRA EOMBRIA

Figura 35 - Tela de mesa (mapas/visualizacdo de mapas)

Fonte: Wireframe das telas
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Figura 36 - Tela de mesa (mapas/visualizacdo de mapas/privacidade)

Fonte: Wireframe das telas

Figura 37 - Tela de mesa (anotacdes pessoais)

Fonte: Wireframe das telas
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SILENCIO NA MESA

Amblente de Taverna

Figura 38 - Tela de mesa (tria sonora)

Fonte: Wireframe das telas

SILENCIO NA MESA

Exploragha na Masmorma

Amblente de Tavema

Figura 39 - Tela de mesa (tria sonora/criar faixa)

Fonte: Wireframe das telas
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SALVAR ALTERACOES

Figura 40 - Tela de mesa (Configuracdo da mesa)

Fonte: Wireframe das telas
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Figura 41 - Tela de configuracéo de conta

Fonte: Wireframe das telas
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4.6 Prints das Telas

=] ENTRAR

> ENTRAR COM GOOGLE

Figura 42 - Login

Fonte: Criado pela equipe

@ Feminino & Masculing

2+ CRIAR CONTA

Figura 43 - Cadastro

Fonte: Criado pela equipe
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Figura 44 — Recuperacéo de senha

Fonte: Criado pela equipe

Figura 45 — Recuperacdo de conta (redefinicdo de senha)

Fonte: Criado pela equipe
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Figura 46 — Tela inicial

Fonte: Print das Telas

@ micie

Anexar Arquive

SELECIONAR DO COMPUTADOR

Figura 47 — Tela inicial (criacdo de post/upload)

Fonte: Print das Telas
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@ e

Figura 48 — Tela inicial (criacdo de post/link)

Fonte: Criado pela equipe

(@ mice

Figura 49 — Post e comentarios

Fonte: Criado pela equipe
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7 EDITAR IDENTIDADE
PERFIL

Marcos =™

Figura 50 — Perfil de usuario

Fonte: Criado pela equipe

&7 EDITAR IDENTIDADE
5 remen

D CRANDE MR

Marcos

Figura 51 — Status de perfil

Fonte: Criado pela equipe



73

FERFIL

O, eu me chama

h Tl

Figura 52 — Edicéo de perfil

Fonte: Criado pela equipe

a, Marcos
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Figura 53 — Amigos do usuério

Fonte: Criado pela equipe
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=1}
2 amisos

Figura 54 — Solicitacbes de amizade

Fonte: Criado pela equipe
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Figura 55 — Usuérios

Fonte: Criado pela equipe
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Figura 56 — Pesquisa de usuarios

Fonte: Criado pela equipe

@ MESTRE DO RUBY
@ MESTRE DO RUBY

[0 wensacens

Figura 57 — Chat de conversa

Fonte: Criado pela equipe
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g NOTIFICACOES

Figura 58 - Notificacfes

Fonte: Criado pela equipe

a, Marcos
= 's
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SEUS PERSONAGENS
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» JoGAR

Figura 59 — Ficha de personagem

Fonte: Criado pela equipe
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7 FILTRAR POR SISTEMA

I SEUS MODELOS DE FICHA

T sremas

@ Moo VISUALIZAGAD

Figura 60 — Modelo de ficha

Fonte: Criado pela equipe

CRIACAO

Personagem de ordem

B sicmas

Ordem Paranormal

Figura 61 — Criacdo de ficha

Fonte: Criado pela equipe
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B scuas

PERMITIR EDIGAQ COLABORATIVA

() SALVAR & COMECAR JORNADA

Figura 62 — Criacdo de ficha

Fonte: Criado pela equipe
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>

B VIBUALIZAR SELECIONAR @ VIBUALIZAR BELECIONAR @ VISUALIZAR SELECIONAR

TESTE

=

B VISUALIZAR SELECIONAR @ VISUALIZAR SELECIONAR @ VISUALIZAR SELECIONAR

Figura 63 — Criacdo de ficha (selecdo de sistema)

Fonte: Criado pela equipe
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T ricnas

£® ROLAR FORMULA

Figura 64 — Ficha de personagem

Fonte: Criado pela equipe

ESPADADA

ESPADADA

T sicms

Figura 65 — Ficha de personagem

Fonte: Criado pela equipe



80

B ricmas

[' ROLAR FORMULA

Figura 66 — Edic&o de ficha de personagem

Fonte: Criado pela equipe

B ricuas

ESPADADA

Figura 67 — Edicédo de ficha de personagem (adicdo de funcionalidades)

Fonte: Criado pela equipe
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SISTEMAS ] @ cmano Pos MESTEE DO BUSY

0 DETALHES

Figura 68 - Sistemas

Fonte: Criado pela equipe

TESTE TESTE SUPREMO

"Nenhuma descrigdo detalhada disponivel para

este reino.”

Grimério de Regras

Figura 69 — Perfil de sistema

Fonte: Criado pela equipe
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VOLTAR PARA DETALHES

Figura 70 — Modelos de fichas de sistemas

Fonte: Criado pela equipe

CAMCELAR

Figura 71 — Criacdo de sistema

Fonte: Criado pela equipe



83

a. Marcos
s

[0 wasvaraiuea

Figura 72 — Manual de usuério

Fonte: Criado pela equipe

2 CONTA

teste3@gmail.com

@ comricuRAGhEs

Figura 73 — Configuracéo de conta geral

Fonte: Criado pela equipe
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@ PERFIL SOCIAL

@ CONFIGURAGAES

Figura 74 — Configuracéo de conta (redes sociais)

Fonte: Criado pela equipe

&) PRIVACIDADE

RECEBER SOUCITACOES DE AMIZADE
MOSTRAR FICHAS NO PERFIL

MOSTRAR SISTEMAS NO PERFIL

B coMpiouRAGhES

Figura 75 — Configuracéo de conta (visibilidade/privacidade)

Fonte: Criado pela equipe
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a, Marcos
w 7p

L womiFicaghbes

Figura 76 — Configuracéo de conta (notificacdes)

Fonte: Criado pela equipe

4.7 Trecho do Cdadigo Fonte

/I & LOGICA DE DADOS
const rolarDado = (lados: number, bonus: number = 0, label: string = 'Dado’,
gtd: number = 1, formulaCustom?: string, tempMod: humber = 0) => {
let formula = formulaCustom || “${qtd}d${lados}${bonus !== 0 ? (bonus >0 ?

“+${bonus}" : bonus) : "};

/I Adicionar modificador temporério se existir
if (tempMod !==0) {

formula = “(${formula}) ${tempMod >0 ? '+' : "}${tempMod} ;
}

/I 1. Resolver variaveis da ficha (ex: "Forca", "Forca:1")
let formulaProcessada = formula;

const varRegex = /"([""]+)"/q;

formulaProcessada = formulaProcessada.replace(varRegex, (match,
varLabel) =>{
let valorEncontrado: any = null;

const parts = varLabel.split(":");
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const rowOrFieldLabel = parts[0].trim().toLowerCase();
const colHeaderOrIndex = parts[1]?.trim().toLowerCase();

for (const secao of fichaEstrutura.sections) {

/l 1. Busca em campos diretos (se ndao houver coluna especificada)
if ('colHeaderOrIindex) {

const campo = secao.fields.find(f => f.label.toLowerCase() ===
rowOrFieldLabel);
if (campo) {
if (campo.type === 'status_value' || campo.type === "status_mod’) {
valorEncontrado = calcularStatus(campo.statusColumns![0],

undefined, campo);
break;
} else if (campo.type !=='status’) {
valorEncontrado = campo.value;

break;

}
}
}

// 2. Busca dentro de campos de Status
for (const f of secao.fields) {
if (f.type === 'status' && Array.isArray(f.value)) {

const row = f.value.find((r: StatusRow) => r.label.toLowerCase() ===
rowOrFieldLabel);

if (row) {
let targetCol = null;
if (colHeaderOrIndex) {
/I Tenta buscar por indice (1-based)
const colindex = parselnt(colHeaderOrindex);
if (lisNaN(collndex) && f.statusColumns) {

targetCol = f.statusColumns[colindex - 1];

}
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/I Se ndo encontrou por indice, tenta por header
if ('targetCol) {
targetCol = f.statusColumns?.find(c => c.header.toLowerCase() ===
colHeaderOrIndex);
}
}else {
// Padréo: primeira coluna de tipo 'value'

targetCol = f.statusColumns?.find(c => c.type === 'value’),

}

if (targetCol) {
valorEncontrado = calcularStatus(targetCol, row, f);

break;

}
}
}
}

if (valorEncontrado !== null) break;

}

if (valorEncontrado !'== null) {
/l Tratar virgula como ponto decimal e remover sinal de "+" redundante

let valorLimpo = String(valorEncontrado).replace(',’, '.").replace(/N\+/, ");

/I Se for apenas um numero, ndo colocamos parénteses para ndo quebrar
a notacao de dados (ex: 1d"TRICK" -> 1d20)
if (/-2\d+(\.\d+)?$/.test(valorLimpo)) {
return valorLimpo;

}

return “(${valorLimpo})’;

}

return “(0)"; // Retorna O se ndo encontrar para nao quebrar a formula

b;
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/I 2. Substituir colchetes remanescentes por parénteses (caso 0 usuario use
para agrupamento)

formulaProcessada = formulaProcessada.replace(/\[/g, '(’).replace(/\l/g, '));

/I 3. Regex para encontrar dados (ex: 1d20, 2d6, d100, 4dF)
const diceRegex = /(\d+)?d(\d+|F)/qgi;

const individuais: number[] = [];

const rollSingleFormula = (f: string) => {
let fRoll = f.replace(diceRegex, (match, gtdStr, ladosStr) => {
const g = qtdStr ? parselnt(qtdStr) : 1;
let total = O;
if (ladosStr.toUpperCase() ==="F') {
// Fudge Dice: [+1, +1, -1, -1, 0, O]
for(leti=0;i<q;i++){
const r = Math.floor(Math.random() * 3) - 1; /-1, 0, 1
total +=r;
individuais.push(r);
}
} else {
const | = parselnt(ladosStr);
for(leti=0;i<q;i++){
const r = Math.floor(Math.random() * I) + 1,
total +=r;
individuais.push(r);
}
}
return total.toString();
D;
try {
/l Limpa a férmula final de caracteres estranhos antes de avaliar
const safeRoll = fRoll.replace(/[*0-9.\s+\-*/()]/g, ").trim();
const cleanRoll = safeRoll.replace(/[+\-*/(]$/g, ");
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return new Function(‘return (${cleanRoll || '0})")();
} catch (e) {
console.error("Erro ao avaliar formula:”, e);

return O;

}
|8

/Il 4. Logica de Rolagem Mudltipla (#)
if (formulaProcessada.includes('#")) {
const parts = formulaProcessada.split('#');
const count = parselnt(parts[0]) || 1;
const subFormula = parts[1];
const results: number(] = [];
for (leti=0; i< count; i++) {
results.push(rollSingleFormula(subFormula));
}
setResultadoDado({
natural: 0,
bonus: tempMod + bonus,
total: results,
formula,
label,
individuais,
isMultiplo: true,
timestamp: Date.now()
D;
adicionarLog({
label,
lados: formulaCustom ? 'Férmula’ : lados,
gtd: formulaCustom ? 1 : qtd,
bonus: tempMod + bonus,
formula,
total: results,

individuais,
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isMultiplo: true
D;
} else {
const totalFinal = rollSingleFormula(formulaProcessada);
setResultadoDado({
natural: totalFinal - (tempMod + bonus),
bonus: tempMod + bonus,
total: totalFinal,
formula,
label,
individuais,
isMultiplo: false,
timestamp: Date.now()
D;
adicionarLog({
label,
lados: formulaCustom ? 'Formula’ : lados,
gtd: formulaCustom ? 1 : qtd,
bonus: tempMod + bonus,
formula,
total: totalFinal,
individuais,
isMultiplo: false
D;
}

setTimeout(() => setResultadoDado(null), 10000);
I3
const [nomePersonagem, setNomePersonagem] = useState(");
const [imagemPersonagem, setimagemPersonagem] = useState(");
const [sistemald, setSistemald] = useState(");
const [tpPrivacidade, setTpPrivacidade] = useState<'publico’ | ‘amigos’ |
'privado’>("'privado’);

const [stPermitirEdicao, setStPermitirEdicao] = useState(false);
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const [editoresSelecionados, setEditoresSelecionados]
useState<number[]>([]);

const [visualizadoresSelecionados, setVisualizadoresSelecionados]
useState<number[]>([]);

const [amigos, setAmigos] = useState<any[]>([]);

const [userConfig, setUserConfig] = useState<any>(null);

const privacyLevels: Record<string, number> = { 'publico: 0, 'amigos": 1,

‘privado’: 2 };

const [showEditorSelector, setShowEditorSelector] = useState(false);

const [configMod, setConfigMod] = useState<{ secaold: string, campold:
string, colld: string, rowld?: string } | null>(null);

const [showColumnManager, setShowColumnManager] = useState<{
secaold: string, campold: string } | null>(null);

const [activeConfigTab, setActiveConfigTab] = useState<’aumento’ |

‘formula’>('aumento’);

useEffect(() => {
if (configMod) {
setActiveConfigTab('aumento’);
}
}, [configMod]);
const [confirmDeleteld, setConfirmDeleteld] = useState<string | null>(null);

const [showFormulaManual, setShowFormulaManual] = useState(false);

const calcularStatus = (col: StatusColumnConfig, row?: StatusRow, campo?:
FichaField) => {
/I Se for um campo standalone (status_value ou status_mod)
if (campo && (campo.type === 'status value' || campo.type ===
'status_mod)) {
const config = campo.statusColumns?.[0];

if (Iconfig) return campo.value;

const dependsOn = config.dependsOn;



const ratioValue = config.ratioValue;
const ratioMod = config.ratioMod,;

if ('dependsOn || !ratioValue || !ratioMod) return campo.value;

I/l Encontrar o campo de dependéncia na ficha inteira
let valorBase = 0;
fichaEstrutura.sections.forEach(s => {
s.fields.forEach(f => {
if (f.id === dependsOn) {
valorBase = parseFloat(String(f.value).replace(’,’, '.")) || O;
}
D;
D;

const resultado = Math.floor(valorBase / ratioValue) * ratioMod;

return config.type === 'mod' ? (resultado >= 0 ? “+${resultado}
“‘${resultado}’) : resultado;

}

/I Se for parte de uma tabela de status
if (Irow || lcampo) return O;
const cell = row.cells[col.id];

const useOverride = cell?.overrideConfig ?7? false;

/I Légica de Férmula (Prioritaria se ativa)
if (useOverride && cell?.formula) {
try {
let formula = cell.formula;
I/l Regex para referéncias tipo "label:index" ou "label"
const regex = /"(["']+)"/g;

formula = formula.replace(regex, (match, content) => {

const parts = content.split(":");
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const label = parts[0].trim().toLowerCase();
const indexStr = parts[1]?.trim();

const targetRow = (campo.value as StatusRowf[]).find(r =>

r.label.toLowerCase().trim() === label ||
r.label.toLowerCase().normalize("NFD").replace(/[\u0300-\u036f]/g,
").trim() === label.normalize("NFD").replace(/[\u0300-\u036f]/g, ™).trim()

);

if (ItargetRow) return '0';

let targetColRef = null;
if (indexStr) {
const targetCollndex = parselnt(indexStr) - 1;
targetColRef = campo?.statusColumns?.[targetColIndex];
} else {
/l Padréo: primeira coluna de tipo 'value'
targetColRef = campo?.statusColumns?.find(c => c.type === 'value’);

}

const targetCellld = targetColRef?.id;

if ('targetCellld || 'targetRow.cells[targetCellid]) return '0’;

const targetCell = targetRow.cells[targetCellld];
const targetCol = { id: targetCellld, type: targetCell.type || 'value', header:
targetCell.header || " } as StatusColumnConfig;

// Chama calcularStatus recursivamente para obter o valor final (manual
ou calculado)
const targetCellValue = calcularStatus(targetCol, targetRow, campo);

// Limpa o valor para conversao numeérica

const cleanValue = String(targetCellValue)
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replace(/[\d.,-)/g, ") // Remove tudo que nao for nimero, ponto, virgula
ou sinal de menos

replace(’,’, .);

const numValue = parseFloat(cleanValue);
return isNaN(numValue) ? '0' : String(numValue);

D

// Avalia a férmula de forma segura

/I Remove caracteres potencialmente perigosos, permitindo apenas
matematica basica e colchetes para agrupamento

const safeFormula = formula.replace(/[*0-9.\s+\-*/(O\[\][/g, ").replace(/\[/g,
'(").replace(/\)/g, ')).trim();

/I Remove operadores pendentes no final para evitar erro de sintaxe

const cleanFormula = safeFormula.replace(/[+\-*/(]$/g, ");

const result = new Function(‘return (${cleanFormula || '0'})")();

/l Garante que o resultado seja um numero valido

const finalResult = isNaN(result) ? O : result;

return col.type === 'mod' ? (finalResult >= 0 ? “+${finalResult}" :
“${finalResult}’) : finalResult;
} catch (e) {
console.error("Erro na formula:", e);
return "ERR";

}
}

const dependsOn = useOverride ? (cell?.dependsOn ?? ") : col.dependsOn;
const ratioValue = useOverride ? (cell?.ratioValue ?? 1) : col.ratioValue;
const ratioMod = useOverride ? (cell?.ratioMod ?? 0) : col.ratioMod;

if ('dependsOn || 'ratioValue || 'ratioMod) return cell?.value || (col.type ===
'mod' ? '+0' : 0);
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const valorBase =
parseFloat(String(row.cells[dependsOn]?.value).replace(’,’, '.")) || O;

const resultado = Math.floor(valorBase / ratioValue) * ratioMod;

if (col.type ==="'mod’) {
return resultado >= 0 ? “+${resultado} : "${resultado}’;

}
return resultado;
3
const [showQuickActionModal, setShowQuickActionModal] = useState(false);
const [showCustomDieModal, setShowCustomDieModal] = useState(false);
const [newAction, setNewAction] = useState<Partial<QuickAction>>({ name:
", dice: '1d20', modifier: 0, icon: 'Sword' });

const [newDie, setNewDie] = useState({ name: ", sides: 20 });
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5. MANUAL DO USUARIO

1. INTRODU(;AO E ESCREVENTE DE AVENTURAS

O Ruby RPG configura-se como um nucleo tecnoldgico integrado focado no
atendimento pleno de jogadores, mestres e entusiastas de RPG de mesa. Através de
um projeto web escalavel e responsivo, o sistema prové facilidades de gerenciamento
gue antes demandavam solugdes desconexas.

1.1 Propoésito do Sistema Ruby RPG

O escopo deste produto abrange a catalogacdo estruturada de regras,
automacao de testes de sorte por meio de roladores randémicos de alta integridade,
e a constituicdo de feeds com engajamento comunitario de forma dinamica. O
software unifica fichas complexas com chats em tempo real.

1.2 Visao Geral da Plataforma

A plataforma foi desenhada no modelo de Single Page Application (SPA),
garantindo tempo de resposta minimo a cada transicdo de interface. Mddulos
dedicados a seguranca garantem que cada usuario possua total poder de guarda e
visibilidade sobre as suas informacgfes geradas na rede.

2. ARQUITETURA DO PORTAL, CADASTRO E CONTROLE DE ACESSO

O sistema operacional requisita um rigor de controle de privacidade com o
objetivo de guardar com integridade os arquivos e dados gerados. Um sistema de
chave de sessdes robusto no Express do backend cuida de blindar o trafego de dados
sensiveis corporativamente.

2.1 Processo de Registro e Autenticacao Criptografica

Toda senha cadastrada pelo usuario na interface passa por um gerador de sal
(salt) e algoritmo de rotacdo segura antes de ser gravada fisicamente. Isso assegura
gue, mesmo em tentativas extremas de invasao externa, os segredos dos RPGistas
figuem permanentemente protegidos.

2.2 Recuperacao de Acesso

A alteracdo de senhas obedece a regras rigidas de integridade. O usuario
recebe confirmacdes por rotas autenticadas da API, permitindo realizar mudancas nos
dados apenas mediante a apresentacdo de hashes validas e chaves em formato
HTTPS protegido.

3. A REDE SOCIAL E FEED OPERACIONAL (PAGINA INICIAL)
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A pégina inicial acolhe a totalidade das interacdes sociais, simulando uma
corporacgdo ativa de contagéo de historias onde cada feito nas campanhas pode ser
eternizado em texto publico, amigos associados ou relatorios anexados.

3.1 Criacao de Publicacdes Multi-midia

O interpretador de postagens aceita marcagdes estendidas. Os uploads de
fotos, banners e links de videos externos contam com controle de compressao
automatico no middleware bodyParser com teto de payload configurado em 50MB,
otimizando o carregamento da pagina global de feeds.

3.2 Niveis de Privacidade de Postagens

Filtros indexados no banco relacional do Ruby RPG garantem o mascaramento
correto das publicacdes na linha do tempo. No instante em que um post € sinalizado
como "Somente Amigos"”, o motor de exibicdo consulta o diretério de conexdes do
emissor para bloquear qualquer leak visual de dados para n&o autorizados.

4. DIRETORIO GLOBAL DE REINOS (SISTEMAS)

Os sistemas formam o baralho de parametros de leis fisicas de cada universo
ficticio. Através deste modulo, criadores publicam sistemas proprietarios ou mestres
localizam regras célebres do mercado.

4.1 Navegacéo de Sistemas e Classificagcdes

A interface de exploragao apresenta grades ricas de rankings. Os reinos ativos
computam favoritados em tempo real, gerando escores de tracdo que ajudam na
recomendacao de novas regras aos jogadores ativos.

4.2 Cadastro de Novos Reinos e Ajuste de Imagem sem Tarja Preta

O portal combate o efeito de cortes automaticos grosseiros de layout. Cada
imagem submetida para capas e herdis passa por redimensionamento assistido que
impede barras pretas no fundo. Ele aceita o ajuste da escala em zoom livre
encostando precisamente no bocal limite do frame do sistema.

5. GERENCIADOR DINAMICO DE FICHAS DE PERSONAGENS

O editor de fichas € o epicentro operacional da plataforma, combinando
flexibilidade total com recursos de bancos corporativos de persisténcia continuada e
controle reativo.

5.1 Criacao Baseada em Template ou Criacao Livre

Modelos cadastrados nos sistemas salvam o tempo precioso dos jogadores. Se

0 mestre estruturou regras para o reino, a nova ficha herda imediatamente blocos de



98

estatisticas integradas; do contrario, o jogador pode modelar suas se¢fes conforme
achar conveniente.

5.2 Estrutura Modular: Sec¢bes, Linhas e Colunas

O aplicativo utiliza grids fluidos para criar layouts. Dentro de cada secéo, o
operador insere novos campos numéricos, de texto para histérias com rolagem
interna, listas ou botdes de gatilhos automaticos rapidos, suportando rearranjos
estruturais sem quebra de fluxo.

5.3 Atributos, Matematica Relativa (+5, -3) e Férmulas

Um dos maiores destaques de usabilidade da ficha é a aceitagdo de formulas
relativas. No momento de combates rapidos ou perdas e ganhos de vida, o operador
apenas introduz o modificador direto. Por exemplo, inserir -12 ou +5 na entrada
numerica recalcula o montante atual utilizando o valor original como base histérica,
evitando lapsos de contabilidade.

5.4 Rolador Integrado de Dados

O software possui um parser nativo de notacao de dados padrao (ex: 2d20+4).
Ao acionar qualquer estatistica mapeada como rolavel, o terminal lateral reporta
isoladamente cada sorteio de dado combinado as somas de modificadores ativos de
maneira auditavel.

5.5 Logs Historicos de Desfazer/Refazer (Undo/Redo) e Auto-Save

Todas as fichas incluem protecéo contra acidentes criticos. Cada alteracao de
estrutura ou valores alimenta uma pilha de histérico em memoria de 30 posicoes.
Botdes visuais proeminentes permitem o retorno a qualquer estado retroativo com um
cligue. Toda alteracdo € persistida em background em transa¢des automaticas nédo

agressivas no banco de dados.
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4. CONCLUSAO

O RPG de mesa consolidou-se ao longo das ultimas décadas como uma
importante forma de entretenimento colaborativo, promovendo interacdo social,
criatividade e construcdo coletiva de narrativas. Com o0 avanco das tecnologias
digitais, a pratica do RPG passou por transformagfes significativas, incorporando
ferramentas online que ampliaram sua acessibilidade e permitiram a realizacdo de
campanhas entre participantes localizados em diferentes regides geograficas.

Durante o desenvolvimento deste trabalho, foi possivel analisar a trajetéria
histérica do RPG de mesa, sua relevancia social e cultural, bem como sua adaptacao
ao ambiente digital por meio das redes sociais de nicho e das plataformas Virtual
Tabletop (VTT). A pesquisa bibliografica demonstrou que, apesar da evolucéo
tecnoldgica observada nos ultimos anos, ainda existe uma fragmentacéo significativa
entre as ferramentas utilizadas pelos jogadores e mestres para organizar e participar
de campanhas online.

A partir dessa problematica, foi proposta a criacdo da plataforma Ruby RPG |
Panteon Table, concebida como uma rede social especializada voltada a comunidade
de RPG de mesa. A proposta busca integrar funcionalidades de interacéo social,
gerenciamento de campanhas e recursos especificos para RPG em um Uunico
ambiente digital, reduzindo a necessidade de utilizacdo simultdnea de multiplas
plataformas.

No ambito do desenvolvimento do projeto, foram aplicados conhecimentos
adquiridos ao longo do curso técnico, abrangendo areas como desenvolvimento web,
banco de dados, engenharia de software, modelagem de sistemas e experiéncia do
usuario. A utilizacdo de tecnologias modernas, como TypeScript, React, Node.js,
Express e MySQL, permitiu a construcado de uma base sélida para a implementacéao
das funcionalidades propostas.

Entretanto, devido as limitacdes de tempo, recursos e equipe disponiveis para
a realizacdo do Trabalho de Conclusdo de Curso, optou-se por reduzir o0 escopo
inicialmente planejado. Dessa forma, foram priorizadas as funcionalidades essenciais
para validacao da proposta, especialmente os recursos relacionados a rede social e
ao gerenciamento de fichas de personagens, estabelecendo uma estrutura capaz de

servir como base para futuras expansoes.
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Conclui-se, portanto, que a proposta apresentada possui potencial para
contribuir com a comunidade de RPG de mesa ao oferecer uma solugéo especializada
para um nicho de mercado ainda pouco explorado. Além disso, o projeto evidencia a
importancia da aplicacdo dos conhecimentos técnicos adquiridos durante a formacao
profissional na criacdo de solucdes tecnoldgicas capazes de atender demandas reais
da sociedade.

Como perspectiva futura, espera-se ampliar gradualmente as funcionalidades
da plataforma, incorporando recursos avancados de Virtual Tabletop, sistemas de
comunicacdo em tempo real, ferramentas de automagéo para mestres e integracoes
com inteligéncia artificial, aproximando cada vez mais a Ruby RPG da visédo

originalmente concebida para o projeto.
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