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RESUMO

Com o crescimento da popularidade dos RPGs de mesa na ultima década, sendo
utilizados como hobbies, mas também em meios educativos e de estudo, houve o
surgimento de plataformas online, como Roll20 e FoundryVTT, que facilitam a
interacado entre os jogadores a distancia, por conta disso torna-se cada vez mais
importante a disponibilidade de ferramentas eficientes para auxiliar os jogadores de
RPG. Embora existam essas plataformas, elas apresentam barreiras que dificultam a
experiéncia do usuario, como falta de uma interface especifica para dispositivos
mobile, exigéncia de pagamento para acesso completo ou dependéncia de outros
usuarios para a visualizagao de suas proprias informacgdes. Este trabalho tem como
objetivo o desenvolvimento de um software gratuito, com foco em tecnologia mobile-
first, que permita que o armazenamento e o0 acesso facil e autbnomo as ficas e
informagdes de RPG, utilizando HTML, CSS, PHP, JavaScript e MySQL como
tecnologias base. Para entender quais sao os requisitos necessarios para o software
cumprir sua ideia, sera realizada uma pesquisa por meio de formularios do google.
Assim como forma levantados os requisitos, a opinicao dos usuarios sobre o
funcionamento do software também foi realizada uma pesquisa usando formularios do
google. Os resultados apresentaram que o software funcionou de maneira aceitavel,
com pontos de melhorias presentes, como a melhoria de calculos e de criagdo de
novas informacdes, para softwares futuros.

Palavras-chave: RPG; front-end; HTML; software.



ABSTRACT

With the growing popularity of tabletop RPGs over the past decade—used not only as
a hobby but also in educational and academic contexts—online platforms such as
Roll20 and FoundryVTT have emerged, enabling remote interaction among players.
As a result, the availability of efficient tools to support RPG players has become
increasingly important. Although such platforms exist, many present barriers that
hinder the user experience, such as the lack of mobile-specific interfaces, paid access
requirements, or reliance on other users to view one's own information. This work aims
to develop a free software application focused on mobile-first technology, enabling the
easy and autonomous storage and access of RPG data and character sheets, using
HTML, CSS, PHP, JavaScript, and MySQL as core technologies. To define the
necessary software requirements, a survey was conducted via Google Forms. A
second survey was carried out to gather user feedback on the software's performance.
The results indicated acceptable functionality, with suggestions for improvements,
particularly in calculations and data creation, to guide future developments.

Keywords: RPG; front-end; HTML,; software.
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1 INTRODUGAO

O Role-Playing Game (RPG) é um estilo de jogo em que os jogadores
assumem papeéis de personagens e criam narrativas de forma colaborativa
(DETERDING; ZAGAL, 2018). Seus principais elementos sdo um mestre, o
responsavel por narrar a historia; um sistema de regras, que dita quais a¢des podem
ser tomadas, como devem ser tomadas e quais as repercussdes ou custos delas; os
personagens dos jogadores, aqueles que serdo as personas que 0s jogadores irao
assumir ao decorrer da historia; e, por ultimo, a ficha de cada um dos personagens. A
ficha de um personagem carrega seus atributos, suas habilidades, objetos carregados
e quaisquer outras informagdes pertinentes como raca e classe. Cada sistema de
regras tera sua ficha de personagem especifica, adequada as suas regras e
necessidades.

Entre os sistemas de regras, o0 mais mundialmente famoso é o Dungeons and
Dragons (D&D) (WIZARDS, 2024), langado em sua primeira edigdo em 1973, mas que
continua popular até os anos atuais, sendo jogado em 54.5% das mesas de RPG
utilizando a plataforma Roll20 em 2021, segundo o préprio site (ROLL20, 2021). No
Brasil, sistemas de autoria nacional sdo tdo famosos quanto, entre eles, Tormenta 20
(DEI SVALDI et al., 2022) e Ordem Paranormal (LANGE et al., 2023), novamente
comprovado pela presenca de Tormenta em 0.6% das mesas, segundo Roll20 (2021),
atingindo o top 10 sistemas mais utilizados mundialmente.

Inicialmente RPG era jogado de forma presencial (GYGAX; ARNESON,
1974), mas atualmente pode ser jogado de forma remota por meio de plataformas
Web. Dentre elas, uma das mais famosas € o Roll20 (ROLL20, 2024 ), uma plataforma
Web gratis que permite simular um ambiente onde os jogadores podem observar
mapas, ter acesso as fichas e rolar os dados necessarios para as agdes do jogo. Outra
delas é o FoundryVTT (FOUNDRYVTT, 2024), um software pago que permite ao
usuario agir como um host local para os outros jogadores acessarem por paginas do
navegador.

RPG, entretanto, ndo é utilizado apenas para diversdo. Nos ultimos anos, ele
tem sido utilizado no auxilio do ensino, permitindo que matérias diversas, como
ciéncias (DOS SANTOS SILVA, 2022), matematica (ROSA, 2004) ou até mesmo para
terapia (ARENAS; VIDUANI; ARAUJO, 2022), utilizem de uma nova maneira de

transmitir o conhecimento ou promover o aprendizado por meio dos cenarios
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apresentados pelo mestre, pela incorporagao do papel de personagens novos ou pelo
funcionamento das regras e da utilizacado de seus atributos e calculos.

Por mais famosas que essas plataformas sejam, existem pontos em que
podem ser melhoradas. O Roll20, por exemplo, pode ser utilizado de forma gratuita,
porém, grande parte das customizagbes sO6 podem ser acessadas por meio de
assinatura e também requerem um nivel avangado de conhecimento de programacao.
Além disso, s6 permite ser um sistema de regras ser simulado por vez, dificultando o
acesso as fichas e informacdes de outros sistemas.

Por outro lado, o FoundryVTT n&o possui suporte oficial para os sistemas de
RPG brasileiros, dependendo de a comunidade desenvolver médulos que simulem as
regras dos sistemas para o uso geral. Como este software depende de um usuario
rotear para os outros, o acesso a essa simulacao depende da disponibilidade de
terceiros e também de sua conexédo a internet, o que, novamente, dificulta o acesso
as fichas e informagbes armazenadas naquele local.

Este projeto tem como objetivo o desenvolvimento de um software capaz de

armazenar as informacgdes de fichas de diferentes sistemas de RPG.

1.1 Objetivos

O objetivo geral do trabalho é:
e Criar um software capaz de armazenar diversas informagdes de um
usuario de RPG e permitir o facil acesso a essas informacgdes.
E os objetivos especificos sao:
e Analisar sistemas similares;
e Implementar sistema proposto;

e Avaliar o sistema proposto com usuarios de RPG;
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Neste capitulo serdo definidos e apresentados os termos de RGP, RPG de
mesa e Jogos eletronicos de RPG, assim como diferenciar RPG de Mesa e Jogos de

RPG e apresentar como RPG pode ser utilizado na educacao.

2.1 0 que é RPG

RPG ¢ a sigla do termo Roleplaying game, ou jogo de interpretagao de papéis.
Nessa categoria de jogos o jogador assume o controle de um personagem e de todas
suas decisdes e acdes. Por meio deste personagem ele deve seguir a narrativa
apresentada e tomar decisdes e lidar com as consequéncias de todas elas. A narrativa
pode ter como ambiente os mais variados cenarios, como uma terra medieval
fantasiosa, uma aventura através do espaco ou uma cidade dos anos 1920 com
crimes a serem resolvidos. Outra caracteristica importante € o narrador, que pode
tanto ser um humano, como o caso do RPG de Mesa, ou uma histéria programada,

como em jogos eletrénicos de RPG.

2.2 RPG de Mesa X Jogos eletrénicos de RPG

O PRG de Mesa e os jogos eletrénicos de RPG compartilham os elementos
em comum como assumir o papel de personagens, o desenvolvimento de novas
habilidades e a constru¢gao de narrativas impactadas pelas decisées do jogador,
porém possuem uma grande diferenca. O RPG de Mesa é um jogo social e
colaborativo conduzido por um narrador, também chamado de Mestre, onde os
jogadores podem tomar decisdes livremente dentro do mundo conduzido pelo
narrador.

Ja jogos eletrdnicos de RPG como MMORPG, sigla que significa Massively
Multiplayer Online Roleplaying Game, no inglés e Jogo de Interpretacdo de
Personagens Online e em Massa para Multijogadores, ou jogos RPG de acao sao
digitalizados e possuem sistemas automatizados que controlam o mundo apresentado
ao jogador, os desafios encontrados pelo jogador e as habilidades disponiveis. Por
serem jogos eletronicos, eles possuem menos liberdade narrativa e uma énfase maior
nas mecanicas pré-programadas.

Mesmo compartilhando de caracteristicas parecidas, os diferentes jogos de

RPG se diferem principalmente nos quesitos de customizagdo, flexibilizagcdo e
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criatividade. Percebe-se isso ao analisar jogos eletronicos de RPG como God of War
(2023), que oferece uma experiéncia imersiva e narrativa controlada, uma vez que foi
inteira escrita para a publicagdo do jogo. Além disso, o jogo eletrénico possui um foco
em acgao e progressao linear. Ja os RPGs de mesa, promovem uma experiéncia mais
interativa e colaborativa por envolver a presenga de um numero multiplo de jogadores
com pensamentos e ideias diferentes, eles também possuem énfase na criatividade
dos jogadores, estimulando a resolugcdo de conflitos de maneiras parecidas ou

inovadoras, segundo a ideia do mestre.

2.3 RPG na Educacgao

Além de seu uso em jogos eletrbnicos e como forma de entretenimento, o
RPG também pode ser utilizado como ferramenta de auxilio de ensino. Um exemplo
a ser apresentado € o de Dos Santos Silva (2022), que utilizou do RPG como
ferramenta pedagdgica em aulas de Ciéncias para estudantes do 8° ano do Ensino
Fundamental Il. A experiéncia envolveu a criagdo e execu¢ao de um RPG sobre o
tema “Sistema Solar e Universo”, integrando o RPG com temas da realidade, como a
missao de Elon Musk a Marte. Desenvolvido durante a pandemia do COVID-19, foram
utilizadas plataformas de videoconferéncia e matérias didaticos digitais para promover
uma aprendizagem significativa.

Um outro caso de uso do RPG no ensino foi de Rosa (2004), no qual foi usado
o estilo de RPG eletronico para estimular o ensino de numeros inteiros para
estudantes da 62 série do Ensino Fundamental. A pesquisa evidencia que a criacéo e
interagcdo com esse estilo de RPG proporcionam um ambiente de aprendizagem
construcionista, no qual os alunos participam ativamente da construcdo do
conhecimento.

Uma terceira ocasido em que o RPG foi utilizado na educacgao é o de Paula
(2024), que utilizou no ensino de Histéria. Por meio do jogo “Jaguareté — O Encontro”
(2013), os alunos assumem os papéis de povos europeus e indigenas em conflito. A
autora concluiu que varios dos estudantes mostraram-se entusiasmados com as
narracoes e situacdes apresentadas, demonstrando muito empenho no curto periodo
de 50 minutos que tiveram para usufruir dessa forma diferente de ensino.

Por meio dessas trés situacdes apresentadas, pode-se observar que o RPG
pode ser usada de maneira vasta e diferente para se adequar a necessidade do

momento apresentado.
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3 METODOLOGIA

Este capitulo descreve a metodologia utilizada para a elaboragéo do software

apresentado.

3.1 Planejamento e Desenvolvimento

O desenvolvimento do software seguiu o modelo incremental, permitindo a
implementacdo de funcionalidades de forma progressiva e possibilitando ajustes
conforme o feedback dos usuarios. O projeto foi dividido nas seguintes etapas:

1. Definicao de requisitos — Levantamento das necessidades dos usuarios e
definicdo das funcionalidades essenciais do sistema. Foi elaborado um
formulario de perguntas a ser compartilhado com um grupo de jogadores
de RPG, nele continham perguntas das necessidades de um software para
armazenamento de fichas de RPG.

2. Projeto da Interface — Criagao dos protétipos da interface utilizando HTML
e CSS para garantir usabilidade e acessibilidade.

3. Desenvolvimento do Back-end — Implementac&o do sistema em PHP para
processar os dados enviados pelos usuarios e interagir com o armazena-
los localmente.

4. Armazenamento de Dados — Estruturacao e implementacéao de um sistema
de armazenamento local, garantindo a seguranga e organizagdo das
fichas.

5. Testes e Validacao — Realizagao de testes funcionais e de segurancga para

validar a estabilidade e eficacia do software.

3.2 Tecnologias Utilizadas

Para garantir o funcionamento adequado do software, foram utilizadas as
tecnologias de HTML e CSS para a implementacgao das interfaces graficas, PHP para
o desenvolvimento da légica do servidor e manipulagéo dos dados, Local Storage ou
arquivos JSON para armazenar as fichas de RPG de forma local e acessivel e 0 uso

de JavaScript para aprimoramentos de responsividade e interatividade do sistema.
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Neste capitulo serdo apresentados os passos utilizados para o

desenvolvimento do software.

4.1 Pesquisa de Requisitos

Como maneira de descobrir quais as funcionalidades mais importantes para

o software a ser desenvolvido, foi realizada uma pesquisa de requisitos. Nessa

pesquisa, foram apresentadas trés perguntas, todas a fim de identificar quais

funcionalidades os usuarios consideram as mais importantes para um software desse

tipo. Os resultados sao apresentados nos Graficos 1, 2 e 3.

Qual a funcionalidade mais importantes para uma plataforma de armazenamento de fichas de
RPG?

23 respostas
Grafico 1 - Funcionalidade Principal.

@ Facil acesso com mobile
47,8% @ Design simples da ficha
Acesso offline
@ Rolagens dentro do apliativo
@ Fichas de diferentes sistemas de RPG

@ Calculos automaticos de testes de
pericias, rolagens de dano e etc

@ Consolidar as fichas em um lugar s6

Fonte: Autoria prépria. (2025)
Os Graficos 1, 2 e 3 apresentam, de respectivamente, as funcionalidades mais

importantes segundo os entrevistados. Para eles, um software capaz de realizar

Qual a segunda funcionalidade mais importantes para uma plataforma de armazenamento de
fichas de RPG?

23 respostas
Grafico 2 - Funcionalidade secundaria.

@ Facil acesso com mobile
8,7% @ Design simples da ficha
Acesso offline
@ Rolagens dentro do apliativo
@ Fichas de diferentes sistemas de RPG

@ Calculos automaticos de testes de
pericias, rolagens de dano e etc

Fonte: Autoria prépria. (2025)
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calculos automaticos, com facil acesso com dispositivos moveis, um design simples

de ficha e com algum tipo de acesso offline seria o ideal.

Qual a terceira funcionalidade mais importantes para uma plataforma de armazenamento de fichas
de RPG?

23 respostas
Grafico 3 - Funcionalidade terciaria.

@ Facil acesso com mobile
@ Design simples da ficha
Acesso offline
@ Rolagens dentro do apliativo
@ Fichas de diferentes sistemas de RPG

@ Calculos automaticos de testes de
pericias, rolagens de dano e etc

Fonte: Autoria prépria. (2025)
Além disso, possuir uma disponibilidade de diferentes tipos de sistemas de

RPG também é algo que usuarios procuram.

4.2 Diagrama de Componentes

Observando a Figura 1, que retrata um diagrama de casos de uso da
aplicacao, € possivel ver seu funcionamento. Uma vez que o usuario abre a aplicagéo
ele precisa realizar o login ou cadastro.

Ao acessar as telas de login ou de cadastro, o usuario deve preencher as
informagdes necessarias, nesse caso, email e senha, e envia-las por meio de botdes.
Ao enviar as informacgdes, o software aciona a parte de autenticagcao de informacgoes,
conferindo se estao prontas para irem ao banco de dados. Em caso de sucesso, todas
as informacgdes sao enviadas ao banco de dados e armazenadas para usos futuros.

Ao entrar na aplicagdo novamente e realizar o login, o usuario sera conduzido
a uma pagina inicial. Nessa pagina, serao exibidas as fichas recentemente acessadas
pelo usuario e todas as outras fichas que ele possua. Para isso, as interfaces enviam
para o sistema de gestdo de fichas um pedido de acesso as informagdes daquele
usuario. O sistema de gestao consulta nessas informagdes do usuario no banco de
dados e envia para as interfaces, que preenchem a tela de menu principal com as

informagdes enviadas.
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Figura 1 - Diagrama de Caso de Uso.

Realizar Login  }—

e b |
% |
Editar Perfil ‘ [
|
Usudrl - : N,

| \ \
/

o Editar Fichas

Deletar Fichas

Realizar Rolagens

S o

Fonte: Autoria Propria. (2025)

4.3 Desenvolvimento das Interfaces

Seguindo os requisitos levantados por meio da pesquisa e a preferéncia dos
usuarios por um facil acesso por meio de dispositivos méveis, o desenvolvimento do
software vai seguir o conceito de mobile-first. Esse conceito define que o software tera
suas funcionalidades, aparéncia e navegacdo desenvolvidas com os dispositivos
moveis como prioridade.

Com isso, o software foi desenvolvido com seu design e suas funcionalidades
pensadas, primariamente, nos dispositivos méveis e para os outros dispositivos foram
implementadas estilizagdes em dois outros tipos de viewports. A primeira delas € de
dispositivos moveis com telas maiores do que as de celulares, como tablets, por
exemplo. A segunda delas é de telas maiores do que as de ambos esses dispositivos,
representando laptops e computadores fixos.

Pode-se observar nas Figuras 2 e 3 as telas de login e de cadastro de um
novo usuario. Ambas possuem campos em que o usuario deve informar seu email e
senha e botdes para o envio dessas informagdes para a parte de autenticacao. A tela
de cadastro, Figura 3, possui também um campo adicional em que o usuario insere o

nome a ser registrado no sistema, além de um botao de retornar para a tela de login,
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enquanto que a Figura 2, tela de login, possui um hyperlink no texto “Cadastre-se aqui”

que leva o usuario até a tela de cadastro.

Figura 2 - Tela de Login em visao mobile. Figura 3 - Tela de Cadastro em visao mobile.
r e —
Por Favor faca o Login- d : .
Por favor, preencha as mformacgoes
Email: abaixo para realizar o cadastro:
Nome:
Senha:
Emal:
Senha
Entrar
Cadastrar
Nio possut um login? Cadastre-se aqui. Voltar
g g
s E
i i
% — = 3 u—
£ 5
- ¥

Desenvobhndo por Vinicius Nogueira Martins Desenvolvido por Vinicius Nogueira Martins

Fonte: Autoria prépria. (2025)
A Figura 4 apresenta o menu em dispositivo mobile, com o um botao de perfil
no canto superior esquerdo da tela junto ao nome do usuario, um carrossel das
imagens das fichas recentemente acessadas pelo usuario, um texto selecionavel que

apresenta a opgao do usuario de filtrar as fichas exibidas de acordo com o sistema de
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RPG que elas pertence, outro texto selecionavel que permite ao usuario selecionar o
sistema de RPG que usara para criar uma nova ficha e, por ultimo, uma lista das fichas

existentes do usuario.

Figura 4 - Tela de Menu em visio mobile. Figura 5 - Tela de Menu ativo em visao mobile.
Bem-Vindo Vinicius EDITAR
FTEE AT DT e BPERFIL
ACESSADOS RECENTEMENTE 9 Botn Nk Yot
: ¢ LOGOUT
o ticha Miguel
P ACESSADOS RECENTEMENTE

e.Licha Miguel

*Moura do Amaral

FILTRAS FICHAS POR SISTEMA:

CRIAR NOVA FICHA:
FICHAS EXISTENTES ol
e
FILTRAS FICHAS POR. SISTEMA:
THALION @ TORMEINTA 20
3IDE&T VICTORY
ORDEM PARANORMAL
SELINA ®
DUNGEONS & DRAGONS 5E
TODAS
CRIAR NOVA FICHA-
MAKEA
® TORMENTA 20
3D&T VICTORY
ORDEM PARANORMAL
TIANA @
DUNGEONS & DRAGONS 5E
FICHAS EXISTENTES

MIGUEL _ @ ﬂ S —

Fonte: Autoria prépria. (2025)
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A Figura 5 mostra o mesmo menu, porém com os textos selecionados e o
menu de perfil também, que mostra um botdo em que é possivel alterar suas
informagdes ou realizar o logout.

Na Figura 6 pode-se observar a tela de edicdo de perfil, em que tém-se os
mesmos campos que existiam na tela de cadastro, para a insercdo de nome, email e
senha. Essas informagdes serao enviadas para o banco de dados e alteradas.

Figura 6 - Tela de Edigao de perfil em visdo mobile.

e Bem-Vindo Vinicius

- il =
Alterar Informacdes do Usuvanio:
f‘fomer‘ |
Emai1:| |
Serlha." | '
Editar

i

3

§ \ J

Desenvolvido por Vinicius Noguewra Martins
Fonte: Autoria prépria. (2025)
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A Figura 7 mostra uma tela de ficha de personagem. A ficha conta com o
mesmo menu superior que o menu principal, aimagem que foi anexada a ficha durante
sua criacdo e todas as outras informacdes informadas na criacdo da ficha, como

nome, raga, origem, classe, atributos, entre outros.

Figura 8 - Tela de Ficha de personagem em visdo mobile.  Figura 7 - Tela de Ficha com informagdes em visdo mobile.

9 Bem-Vindo Vinicius 9 Bem-Vindo Vinicius
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- Arcanista - Arcanista
E [5

® ®
] ]

ATRIBUTOS ATRIBUTOS
PERICIAS FOR DES CON INT SAB CAR
3
ATAQUES 7 : . 3 : 4
PODERES 8 12 14 18 12 18
S PERICIAS
EQUIPAMENTOS

Salvar

Desen"ol_‘vido por x'inici_us Nogueira I\.Iﬂl’tins .........................................................................................................................

Fonte: Autoria prépria. (2025)

Na Figura 8 observa-se como algumas das informagdes, como atributos e pericias,
sao exibidas. Para isso, o usuario precisa apenas selecionar o nome da categoria de

informagdes que deseja ver, como os atributos e pericias exibidos na imagem.
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Na Figura 9 observamos a tela de criagdo de ficha, onde estdo os campos para
preencher de raga, origem, classe, atributos e também de sinalizar quais pericias o
personagem é treinado.

Enquanto cria sua ficha, o usuario pode escolher uma das opg¢des de raga, origem
e classe que ja existem no banco de dados ou criar a sua propria, o que libera novos
campos para o preenchimento dos novos atributos.

Figura 9 - Tela de Criar Ficha em visdao mobile.

e Bem-Vindo Vinicius
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Fonte: Autoria prépria. (2025)
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4.4 Desenvolvimento do Back-end

Para realizar a conexao entre as interfaces e o banco de dados foram

utilizados scripts em JavaScript e codigo em PHP. As informagdes séo enviadas via
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GET e POST para os arquivos de controle, que recebem as informacdes e realizam
verificagbes, para garantir que os dados de entrada estdo nos formatos corretos para
serem enviados para o banco de dados. Além disso, sdo 0s arquivos responsaveis
por enviar os pedidos de consulta, adicado e remocao de informagdes do banco de
dados, acgdes pedidas pelos usuarios por meio das interfaces. Por fim, as conexdes

com o banco de dados sé&o realizadas por meio de PDO em todo o software.

4.5 Calculos

Com o front-end e o back-end da aplicagao desenvolvidos, o préximo passo
foi realizar os calculos automaticos, funcionalidade importante apresentada pela
pesquisa de requisitos.

Para isso, foram utilizadas as regras dos respectivos sistemas de RPG
apresentados pelo software. Para exemplificar seu funcionamento, pode-se usar o
T20. Nesse sistema os personagens possuem pontos de vida, abreviados como PV,
e pontos de mana, abreviados como PM. O calculo desses pontos é feito baseado nas
classes dos personagens e em seus atributos. Na ficha da figura 8 podemos observar
que a personagem possui 20 pontos de mana. Esse calculo leva em conta os pontos
de vida iniciais e por nivel da classe da personagem, nesse caso a classe € arcanista
e seus PV por nivel sdo iguais a 2, enquanto que seus PV como classe inicial sdo
iguais a 8. Além disso, a cada nivel de personagem soma-se o modificador de
constituigdo, o numero no meio do atributo, nesse caso, o numero 2, em seus PV

totais.

4.6 Armazenamento de Dados

Para armazenar todas as fichas e outras informacgdes, utilizou-se um banco
de dados em MyQSL. Nesse banco de dados, os primeiros tipos de dados séo as
informagdes do usuario, seu nome, email e senha. Depois, cada ficha criada pelo
usuario € associada pelo banco de dados ao sistema de RPG que ela pertence, o que
permite a tela de menu principal filtrar as fichas pela mesma caracteristica.

Na Figura 10 estéo representadas as tabelas do banco de dados e todas suas

relagoes.
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Como pode-se observar, a tabela de usuarios possui um id, nome, email e

senha, informagbes usadas para realizar o login.

Figura 10 - Modelagem do Banco de Dados utilizado.

e e e e o e e e

. e INT
s espacre_rived] INT
0 espaers,_mived? INT

- espaces, nivedd INT -
‘. espaces,_nivedd INT
. espacrd,_fivedS INT
. espadcte_riveds INT
2 espacrd_fived? INT
. espaces, mivesd INT

Fonte: Autoria prépria. (2025)
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Depois, tem-se a tabela principal, a de fichas. Essa tabela possui os campos
de id, usuario_id, nome, sistema_id, imagem url, raca_id, origem_id, pericias,
data_ultimo_acesso, pv_atual e pm_atual. O campo id simboliza qual ficha é essa
dentro de todo o banco de dados, enquanto que o campo usuario_id se relaciona com
a tabela usuarios e mostra a qual usuario a ficha pertence. Os campos de pv_atual e
pm_atual servem para analisar os PV e PM que serdo exibidos na ficha do
personagem. O campo de imagem_url armazena o nome da imagem que foi enviada
para o programa e salva na pasta de images nos arquivos do programa. Outro campo
que armazena informacgdes dentro da propria tabela é o de pericias, que armazena
todas as pericias sinalizadas como treinadas na ficha.

Os campos de raca_id, origem_id e sistema_id s&o campos que armazenam
apenas um numero de identificacdo de cada uma dessas caracteristicas e com esse
id sdo acessadas as tabelas de racas, origens e sistemas e de la sdo extraidas as
informacdes para compor a tabela fichas.

As tabelas racas e origens sao bem parecidas em funcionamento, pois
possuem apenas um campo de id de cada informagéo delas, como raga e origem, um
campo para designar a qual sistema pertencem, o sistema_id, e um de descricao, que
armazena a descricdo de cada uma dessas informagdes. Por sua vez, a tabela de
sistemas, armazena apenas o id de cada sistema e seu nome.

As tabelas ficha_equipamento, ficha_classes, ficha_poderes e ficha_magias
sao tabelas auxiliares, servindo apenas para conectar uma ficha a suas informacgodes
armazenadas em outras tabelas. A conexao é feita dessa maneira, pois uma ficha
pode possuir mais de um valor de cada um desses tipos, como equipamentos, classes,
poderes e magias. Essa conexéo é feita por meio do id da ficha e do id da informagéo
na outra tabela.

Uma dessas tabelas de informagdes multiplas de uma ficha € a classes_Kkits,
que armazena as classes de uma ficha. A tabela possui esse nome pois no sistema
3D&T Victory (CASSARO, 2024) elas recebem o nome de kits, enquanto que nos
outros sistemas apresentados nesse texto sdo chamadas de classes. A tabela possui
um id para cada classe, referenciado em ficha classes, um nome para cada classe,
uma descricao para cada classe e um campo dado vida para cada classe. Esse
campo € utilizado para o calculo dos PV de cada ficha, armazenando quantos PV o
personagem recebe por nivel daquela classe ou kit. Além disso, essa tabela é

conectada em uma outra a classe_pm_progressao, que armazena a progressao de
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PM de uma classe, para sistemas que utilizam PM como OP, T20 e 3D&T, e de
espacos de feiticos, para as classes de D&D 5e.

A tabela classe_pm _progressao armazena o id da classe, quantos PM
recebem por classe, o nivel ao qual esta vinculada essa informacgao e a progressao
de espacos de feitico. Cada espaco de feitico em D&D 5e vai do nivel 1 ao nivel 9, por
isso, cada nivel de espaco de feitico € uma unica tabela, pois uma classe recebe mais
espacos de feitico em sua progressao, por isSso € necessaria a armazenagem de cada
um de seus niveis de forma separada. Ja para classes que garantem PM o ganho é
constante, entdo é necessario armazenar apenas o nivel inicial da mesma.

Cada ficha de personagem recebe habilidades de fontes variadas, porém, na
hora de armazenar todas elas seguem a mesma logica, sdo vinculadas a uma ficha
por meio da tabela ficha_poderes pelo campo ficha id e conectam a ficha a um ou
mais poderes por meio dos ids deles, pelo campo poder_id. Cada poder possui um id,
e é vinculado a um sistema por meio de sistema_id, que possui um nome e uma
descricao, e sdo armazenados nos campos nome e descricao, respectivamente. Além
disso, uma ficha recebe alguns poderes de acordo com sua classe, isso acontece por
meio da tabela classe poderes, que verifica se uma ficha possui uma classe
especifica e a conecta com o poder armazenado naquela classe.

A tabela ficha_magias, assim como as outras tabelas auxiliares, conecta uma
ficha, por meio do campo ficha_id, a uma ou mais magias, por meio do campo
magia_id. Como cada um dos sistemas inseridos no banco de dados possuem magias
diferentes entre si, além de um campo de identificacdo, o id, cada magia também é
vinculada a um dos sistemas inseridos por meio do campo sistema_id. Além disso,
cada magia possui um nome, armazenado no campo nome, um nivel que pode variar
de acordo com o sistema e que influencia o recurso da ficha que sera gasto para ser
utilizada, armazenado no campo nivel, uma descricdo, armazenada no campo
descricdo, e uma escola. Escola de magia é algo que varia entre o sistema
apresentado, porém, € um nome utilizado para agrupar magias de efeitos parecidos,
utilizado para realizar a filtragem de magias.

A tabela ficha_atributos funciona diferentes das outras, pois ela recebe o id
de uma ficha e armazena todos os atributos dela dentro de si. Dos sistemas
cadastrados no banco de dados os atributos de cada ficha sdo diferentes entre si em
varios casos. Por exemplo, os sistemas T20 e D&D 5e possuem os mesmos atributos,

forca, destreza, constituicao, inteligéncia, sabedoria e carisma. Ja o sistema OP
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possui os atributos forga, agilidade, vigor, intelecto e presenga. E o sistema 3D&T
possui os atributos poder, habilidade e resisténcia. Como possuem atributos variados,
a tabela ficha_atributos vai armazenar cada atributo de forma individual, usando seu
nome e seu valor, e vincular cada atributo em uma ficha usando o id da mesma.

A tabela ficha_equipamentos realiza a mesma fungdo que as outras tabelas
auxiliares, conecta uma ficha, por meio do ficha_id, a uma outra informacao, dessa
vez um equipamento, por meio do equipamento_id. Cada equipamento possui um id,
um tipo que pode ser arma, armadura ou item, representado por uma enumeragao no
campo tipo, um nome e uma descrigdo, representados pelos campos nome e
descricao respectivamente, e um campo de detalhes. O campo de detalhes é um json

com informacgdes a serem captadas pelo back-end e exibidas na ficha pelo front-end.
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5 RESULTADOS

Com o software desenvolvido e funcionando, foi elaborada uma segunda
pesquisa, dessa vez para avaliar a experiéncia dos usuarios ao utiliza-lo. Essa
pesquisa possui quatro perguntas diferentes, que procuram analisar a experiéncia do
usuario com: a criacao de fichas; os calculos realizados pelo sistema; a criagcao de
classes, poderes, equipamentos e magias; e, por fim, a filtragem de fichas pelo
sistema que pertencem. Os resultados dessa pesquisa sdo apresentados pelos
Gréficos 4, 5, 6 e 7, respectivamente.

O Grafico 4 indica que a funcionalidade de criagao de fichas foi realizada de
uma maneira que todos afirmam ser Boa. Sabendo disso pode-se afirmar que a

Grafico 4 - Opiniao sobre criagao de fichas

Qual sua opinido sobre a criagao de fichas?
10 respostas

@® Bom
® Regular
@ Ruim

Fonte: Autoria prépria. (2025)
principal funcionalidade do software foi cumprida, uma vez que a criacdo das fichas

esta de uma maneira onde os usuarios se sentem satisfeitos com seu funcionamento.
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O Grafico 5 representa a opinido dos usuarios sobre os calculos realizados
pelo software. Observa-se que as opgcbes Bom e Regular obtiveram o mesmo
resultado, um indicativo que os usuarios possuem opinides conflitantes sobre essa
funcionalidade. A alta presenga da opcédo Regular também indica que os calculos
precisam ser revistos e melhorados.

Grafico 5 - Opiniao sobre calculos da ficha

Qual sua opinido sobre os célculos realizados nas fichas?

10 respostas

® Bom
@ Regular
Ruim

Fonte: Autoria prépria. (2025)

O Gréfico 6 apresenta a opiniao dos usuarios sobre a criagdo de poderes,
equipamentos, classes e magias. O grafico explicita que essa funcionalidade possui
um funcionamento bem abaixo do que os usudrios esperavam, uma indicagéo clara

que precisa ser melhorado, sendo o ponto de principal critica dos usuarios.

Grafico 6 - Opinido sobre criagdo de caracteristicas para fichas

Qual sua opinido sobre a atribuigéo e criagdo de classes/poderes/itens/magias?
10 respostas

@® Bom
@ Regular
@ Ruim

Fonte: Autoria prépria. (2025)
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O Grafico 7 apresenta os resultados da ultima pergunta feita aos usuarios, a
opinido deles sobre a filtragem das fichas no software. Como o software permite aos
usuarios criarem fichas de quatro sistemas de regras diferentes, aqueles que
utilizaram o programa gostaram da funcionalidade de filtrar elas por esses sistemas,

permitindo uma visualizagdo mais direta daquilo que querem visualizar.

Gréfico 7 - Opiniao sobre filtragem de fichas

Qual sua opinido sobre a filtragem de ficha pelos sistemas de RPG?
10 respostas

® Bom
@ Regular
Ruim

Fonte: Autoria prépria. (2025)
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Com o software desenvolvido e funcionando, percebe-se similaridades dele
com outras ferramentas existentes, a maior similaridade de todos esses softwares € a
necessidade de acesso a internet, pois precisa-se acessar o banco de dados para
recuperar as informacdes das fichas e as exibir para o usuario.

Sendo um software que funciona gratuitamente e completamente na web, seu
acesso é mais simples que a de outros softwares, como FoundryVTT por exemplo,
que precisa da compra de uma licenca e também de um outro usuario para criar as
mesas onde s&o armazenadas as fichas. Assim como, diferente do software Roll20, o
acesso as fichas nao depende do acesso a uma mesa, sendo necessario apenas o
login em sua conta para ser possivel visualizar as suas fichas, uma funcionalidade
que foi bem avaliada pelos usuarios.

Outra caracteristica que o destaca de ambos os softwares € a capacidade de
visualizagao de todas as suas fichas, mesmo que de sistemas diferentes, em um unico
lugar, assim como ter em facil acesso as fichas que acessou recentemente e a
possibilidade de filtrar as fichas por sistema, facilitando a busca.

O software, assim como os outros citados, possui pontos em que pode ser
melhorado. Um desses € a criagao de caracteristicas para as fichas, como classes,
poderes, magias e equipamentos. A avaliagdo dos usuarios sobre essa caracteristica
indica que o software precisa ser melhorado nesse aspecto, pois nao foi apresentado
de uma maneira que agradece aqueles que o utilizaram.

Outra caracteristica que foi ponto de critica foram os calculos apresentados
nas fichas. Usuarios demonstraram uma insatisfacdo com seu funcionamento,

demonstrando outro aspecto do software que precisa ser melhorado.
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