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Abstract. The world of digital games has evolved, creating space for applica-
tions focused on tabletop role-playing games, whose current applications do
not meet the needs of all players. The objective of this work is to develop a
Web application for character sheet management, offering a flexible solution
that unifies different systems into a single platform. The methodology consists
of applied research with a qualitative approach, oriented toward the develop-
ment and validation of a Minimum Viable Product. Validation in a closed beta
test with players indicated good usability and acceptance, signaling adoption
potential.

Resumo. O mundo dos jogos digitais tem evoluido, abrindo espaco para
aplicagoes voltadas aos jogos de RPG de mesa, cujos aplicativos atuais ndo
suprem as necessidades de todos os jogadores. O objetivo deste trabalho é
desenvolver uma aplicacdo Web para gerenciamento de fichas de personagem,
oferecendo uma solucdo flexivel que unifique diferentes sistemas em uma unica
plataforma. A metodologia consiste em pesquisa aplicada, de abordagem quali-
tativa, orientada ao desenvolvimento e validagcdo de um Minimo Produto Vidvel.
A validagdo, em teste beta fechado com jogadores, indicou boa usabilidade e
aceitagdo, sinalizando potencial de adogdo.

1. Introducao

O desenvolvimento de jogos digitais consolidou-se como um campo relevante de
investigacdo académica e tecnoldgica, abrangendo diferentes aspectos que vao desde
a concepc¢ao de jogos digitais até a criacdo de ferramentas que apoiam o processo de
producdo.

Desta forma, o presente trabalho esta inserido no campo de pesquisa relacionado
ao desenvolvimento de jogos digitais, com &nfase nas ferramentas que os apoiam. Muitos
jogos contemporaneos incorporam elementos originados dos jogos de RPG (Role-Playing
Game, ou jogo de interpretacdo de papéis), como a criacdo de personagens, progressao
por atributos e construcao narrativa baseada em escolhas. Titulos como Baldur’s Gate 3,
baseado diretamente nas regras do sistema Dungeons and Dragons (D&D), evidenciam
essa influéncia ao transportar a experiéncia dos RPGs de mesa para o ambiente digital
(Larian Studios, 2025). Esse intercambio entre midias contribuiu para o fortalecimento
da cultura de RPG como um todo, influenciando tanto jogos eletronicos quanto o ressur-
gimento do interesse pelos sistemas tradicionais de mesa.



Nesse contexto, os jogos de RPG de mesa continuam a crescer em popularidade,
impulsionados por comunidades ativas em plataformas como Twitch, YouTube e redes
sociais. Transmissdes ao vivo, como as realizadas pelo grupo Critical Role, transforma-
ram as sessoes de RPG em entretenimento de massa, atraindo milhdes de espectadores
e ampliando o alcance do hobby. Além das plataformas digitais, eventos presenciais
dedicados ao tema, como a Gen Con, tornaram-se pontos de encontro essenciais para
fas e jogadores, promovendo a interacao e o crescimento da comunidade (University of
Wisconsin-Parkside, 2024). Essas experi€ncias colaborativas e imersivas reinem grupos
de jogadores em sessdes continuas que simulam mundos ficticios complexos. A dinamica
baseia-se em sistemas de regras que determinam como os personagens interagem com
o ambiente, geralmente por meio de fichas que registram atributos, habilidades e outras
informagdes relevantes.

Com o surgimento de diversos sistemas, gerenciar personagens utilizando fichas
de papel torna-se uma tarefa trabalhosa e suscetivel a erros. Embora existam ferramentas
como o Roll20 e o D&D Beyond, essas solugdes ndo suprem integralmente as necessi-
dades da comunidade. O primeiro € util para a condugdo titica de sessdes, mas apre-
senta uma curva de aprendizado elevada para novos usudrios (Roll20, [2024b)). J4 o D&D
Beyond limita-se ao sistema D&D e possui uma interface considerada confusa por parte
da comunidade (Reddit, [2024)).

Com base nessas limitacdes, a comunidade de RPG busca solugdes alternativas
que sejam mais acessiveis e versateis. Projetos como o Foundry VIT tém ganhado po-
pularidade por serem altamente customizdveis, embora exijam conhecimentos técnicos
avancados e a hospedagem propria por parte do usudrio (Foundry Gaming, LLC| 20244a)).
Nesse contexto, aplicativos de gerenciamento de fichas, que permitam integracdo com
diferentes sistemas e sejam intuitivos mesmo para usudrios iniciantes, representam uma
demanda crescente dos jogadores (RPGamer, 2020).

Diante desse contexto, estabelece-se o seguinte problema de pesquisa: De que
forma pode ser desenvolvido um Minimo Produto Vidvel (MVP) de uma aplicacdo Web
para o gerenciamento de fichas de RPG de miiltiplos sistemas? Observa-se que as
solugcdes existentes sdo, em geral, limitadas a sistemas especificos, apresentam elevada
complexidade de uso ou demandam conhecimentos técnicos para customizagdo, o que
compromete sua ado¢do por jogadores e mestres com diferentes perfis.

Este projeto propde o desenvolvimento de uma aplicacdo Web capaz de geren-
ciar fichas de RPG de muiltiplos sistemas, permitindo cadastro, edicdo e visualizacao dos
dados. O Minimo Produto Vidvel (MVP) incluird suporte a pelo menos dois sistemas
distintos, interface responsiva e funcionalidades como rolagem de dados integrada.

A solugdo foi construida utilizando C# com .NET no back-end e Angular no front-
end, adotando o padrao de arquitetura limpa (Clean Architecture) para garantir separagao
de responsabilidades e facilidade de manutengdo. A estrutura das fichas € dindmica, base-
ada em JSON, e os dados armazenados em um banco NoSQL, adequado para modelagens
flexiveis e ndo padronizadas.

Este trabalho pode ser classificado como uma pesquisa aplicada, com abordagem
qualitativa e foco no desenvolvimento de um produto voltado a resolu¢do de um problema
real enfrentado por jogadores e mestres de RPG. Além desta se¢do introdutoria, este docu-



mento € composto pelas seguintes secdes: a secao [2| apresenta os assuntos relacionados a
fundamentagdo do trabalho; a secdo|3|apresenta o planejamento e a documentagdo acerca
do MVP desenvolvido, a se¢do [ registra o desenvolvimento da aplicagdo; e a se¢do [
apresenta as consideracdes finais.

2. Referencial Teorico

Esta secdo apresenta o referencial tedrico, dividido em 4 partes distintas. Na
subsecao sdo definidos os principais termos utilizados ao longo do trabalho, a fim
de garantir clareza e padronizacdo conceitual. Por conseguinte, nas subsegoes e
sao apresentados os conceitos de RPG de mesa e apresentados os sistemas de Dungeons &
Dragons e Old Quest, respectivamente. Por fim, na subsecdo[2.4] sao analisados trabalhos
relacionados, como Roll20, FoundryVTT, D&D Beyond e Lorde dos Dados, detalhando
suas funcionalidades, pontos fortes e limita¢cdes, com uma subsequente andlise.

2.1. Dicionario de Termos

Esta subsecdo apresenta os principais termos relacionados a jogos de RPG de mesa, com
o objetivo de padronizar o entendimento e garantir clareza ao longo deste trabalho.

* RPG: Sigla para Role-Playing Game, é um tipo de jogo em que os participantes
assumem personagens ficticios e constroem narrativas colaborativas, mediadas por
regras e conduzidas por um narrador.

* Mesa: Grupo formado por jogadores e pelo narrador (ou Mestre) que se retine para
jogar. Também pode se referir ao conjunto da sessdo ou campanha em andamento.

* Campanha: Conjunto de sessOes interligadas que compdem uma narrativa
continua, geralmente de longa duragao.

* Sessao: Encontro individual de jogo em que parte da histéria da campanha é de-
senvolvida.

* Personagem: Identidade ficticia assumida por um jogador. Possui atributos, ha-
bilidades e histérico préprios, além de evoluir ao longo da campanha.

* Jogador (ou Player): Participante da mesa que interpreta um ou mais personagens
dentro da narrativa.

* Mestre (ou Mestre de Jogo, Narrador, Storyteller, Game Master (GM) ou Dun-
geon Master (DM)): Participante responsavel por conduzir a narrativa, arbitrar as
regras e interpretar todos os personagens e elementos fora do controle dos joga-
dores.

* NPC: Sigla para Non-Player Character, representa qualquer personagem que nao
¢ controlado por jogadores. No RPG de mesa, € interpretado exclusivamente pelo
Mestre e cumpre funcdes narrativas, sociais ou de desafio no jogo.

e Atributos: Valores numéricos que representam capacidades fisicas, mentais ou
sociais de um personagem, como For¢a, Destreza ou Inteligéncia.

» Habilidades: Acdes especiais, conhecimentos ou poderes que um personagem
pode utilizar, conforme definido pelas regras do sistema.

* Dados: Objetos utilizados para gerar resultados aleatérios. Comumente apelida-
dos com a letra ’d’ seguido da quantidade de faces. Os mais comuns sdo d4, d6,
dg, d10, d12 e d20.

» Testes: Rolagens feitas com dados para verificar o sucesso ou fracasso de agoes,
com base nos atributos e modificadores do personagem.



* Vantagem: Situacdo em que o personagem tem maiores chances de sucesso, ge-
ralmente representada por rolar dois dados e escolher o melhor resultado.

* Desvantagem: Situacdo oposta a vantagem, em que se rolam dois dados e
considera-se o pior resultado.

* Livro de Regras: Documento que contém o conjunto de normas, mecanicas e
ambientacdes de um sistema de RPG.

* Sistema de Jogo: Conjunto de regras que define como o RPG serd jogado. Inclui
criagdo de personagens, mecanicas de combate, evolugdo e testes.

* Ficha de Personagem (ou Ficha, Ficha de Jogador): Documento que retne to-
das as informacdes do personagem, como atributos, habilidades, equipamentos,
histdrico e progresso.

* Nivel: Representa a progressao do personagem. Ao subir de nivel, o personagem
pode adquirir novas habilidades, melhorar atributos ou desbloquear capacidades
especiais.

* Classe (ou Profissdo): Representa a ocupagdo ou estilo de jogo do personagem,
como Guerreiro, Mago ou Ladino.

» Raca (ou Espécie): Define a origem bioldgica ou ancestralidade do personagem,
como Humano, Elfo ou Ando, geralmente com bonus e habilidades especificas.
 Inventario: Conjunto de itens que o personagem carrega, como armas, pogoes,

pergaminhos e equipamentos diversos.

* Ambientacao (ou Cendrio): Mundo ficticio em que a campanha ocorre, incluindo
geografia, politica, cultura, eventos histdricos e elementos fantésticos.

2.2. O que é RPG

Mais do que um simples jogo, o RPG é uma experiéncia narrativa coletiva, na qual os
participantes criam histérias em mundos ficticios por meio da interpretacdo de persona-
gens e da tomada de decisdo em tempo real. A pratica do RPG envolve a construgao
de personagens com identidades e historias proprias. Esses personagens estdo atrelados
ao mundo apresentado pela entidade conhecida como Mestre, o jogador responsavel por
descrever os cendrios, interpretar NPCs e narrar as consequéncias das acdes dos demais
jogadores.

As acdes realizadas pelos personagens nao sao arbitrdrias. Elas passam por um sis-
tema mecanico que introduz elementos de risco, probabilidade e consequéncia. Rolagens
de dados, modificadores estatisticos e condi¢cdes impostas por atributos ou habilidades sao
componentes centrais desse processo. Dessa forma, o RPG mantém uma tensao constante
entre liberdade criativa e limitacdo mecanica, o que garante tanto a imprevisibilidade da
narrativa quanto sua consisténcia interna.

Ao longo das décadas, o RPG ultrapassou as fronteiras do entretenimento e passou
a ser utilizado como ferramenta em contextos pedagdgicos, terapéuticos e de desenvolvi-
mento de habilidades sociais e emocionais. [Henning (2021) descreve o uso do RPG como
uma ferramenta lidica e motivacional na terapia de grupo, especialmente com adolescen-
tes, permitindo que habilidades sociais sejam trabalhadas sem que o carater terapéutico
seja explicitamente percebido, o que facilita a adesdo ao processo psicoterapico.

2.3. Sistemas de Referéncia

Para a fundamentacdo tedrica e conceitual deste trabalho, foram selecionados dois siste-
mas de RPG com propostas distintas, de modo a representar diferentes abordagens dentro
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do universo dos jogos de interpretacdo de papéis. O primeiro é o Dungeons & Dragons,
um sistema amplamente reconhecido e consolidado internacionalmente, cuja estrutura
complexa e rica influenciou profundamente o género. O segundo € o Old Quest, um sis-
tema brasileiro contemporaneo que propde uma experiéncia mais simplificada e voltada
a narrativa. A seguir, discorrem-se as principais caracteristicas de cada sistema, conside-
rando suas origens, mecanicas e impactos culturais.

2.3.1. Dungeons & Dragons

O Dungeons & Dragons (D&D), publicado pela Wizards of the Coast (Wizards of the
Coast, 2025), é um sistema de RPG de mesa que combina narrativa colaborativa com
um conjunto estruturado de regras. Criado na década de 1970 por Gary Gygax e Dave
Arneson, o sistema € considerado o precursor dos RPGs de mesa modernos e influenciou
diretamente a consolidacdo do género (Silva, 2014).

O funcionamento do D&D baseia-se na interpretacao de personagens ficticios que
evoluem ao longo de campanhas por meio de niveis, classes e atributos. As ac¢des dos
personagens sdo resolvidas por meio de rolagens de dados poliédricos, principalmente
o dado de vinte faces (d20), associadas a modificadores e regras especificas. O sistema
prioriza um equilibrio entre liberdade narrativa e controle mecanico, oferecendo suporte
detalhado para combate, exploragdo e interagdo social.

A ficha de personagem no D&D apresenta uma estrutura extensa e padronizada,
contendo atributos, pericias, habilidades, magias, equipamentos e pontos de vida. Essa
complexidade torna o sistema robusto e flexivel, porém exige maior organizacao por parte
dos jogadores. Essa caracteristica evidencia a necessidade de ferramentas digitais que
auxiliem no gerenciamento e na atualiza¢do dinamica dessas informacdes durante o jogo.

Entre os diferentes sistemas desenvolvidos para sustentar a experiéncia do RPG
de mesa, destaca-se o Old Quest, que sera detalhado a seguir.

2.3.2. Old Quest

O Old Quest € um sistema brasileiro de RPG de mesa criado por Bruno Moraes Alves
(Alves, [2022) e langado em 2022. Sua proposta central é a simplificacdo das regras, com
foco na narrativa e na acessibilidade, tornando-o adequado para jogadores iniciantes ou
para grupos que buscam partidas rdpidas e menos dependentes de mecanicas complexas.

O sistema utiliza exclusivamente um dado de seis faces e apresenta regras conden-
sadas, reduzindo significativamente a quantidade de calculos e excecdes. Essa abordagem
minimiza a dependéncia de consultas constantes ao livro de regras e prioriza a fluidez da
sessdo e a improvisacdo narrativa.

A ficha de personagem do Old Quest reflete essa simplicidade, reunindo apenas
os atributos essenciais e informacdes basicas do personagem. A estrutura enxuta facilita o
preenchimento manual e reduz a necessidade de automatiza¢des complexas, contrastando
diretamente com sistemas mais detalhados como o D&D. Essa diferenca evidencia a di-
versidade estrutural entre sistemas de RPG e refor¢a a necessidade de solucdes flexiveis
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capazes de acomodar modelos distintos de fichas.

Neste sentido, pode-se observar que a area de jogos digitais, em especial a drea de
jogos de RPG apresentam diferentes propostas. Desta forma, realizou-se uma busca na
literatura para compreender os principais trabalhos relacionados, sendo estes apresentados
na sequéncia.

2.4. Trabalhos Relacionados

Diversas ferramentas digitais foram desenvolvidas com o objetivo de facilitar a ex-
periéncia do RPG de mesa em ambientes online. Algumas delas se destacam por sua
ampla ado¢do pela comunidade, enquanto outras sao propostas académicas ou solucoes
voltadas a nichos especificos. Nesta secdo, analisam-se quatro ferramentas amplamente
utilizadas: Roll20, Foundry Virtual Tabletop (FoundryVTT), D&D Beyond e Lorde dos
Dados, com foco em como lidam com a criacdo e o gerenciamento de fichas de perso-
nagem. A andlise considera a facilidade de uso, a flexibilidade do sistema de fichas e a
compatibilidade com multiplos sistemas de RPG.

2.4.1. Roll20

O Roll20 é uma das plataformas mais populares para jogos de RPG online, oferecendo
uma interface baseada em navegador que permite a criagdo de mapas, rolagens au-
tomaticas de dados, uso de fokens e integracdo com video e dudio. Langado em 2012,
o sistema se popularizou por sua acessibilidade, permitindo que jogadores se conectem
rapidamente e conduzam partidas a distancia. A plataforma oferece suporte nativo a di-
versos sistemas populares, como Dungeons & Dragons, Pathfinder e Call of Cthulhu, por
meio de folhas de personagem pré-configuradas (Roll20, 2024a).

No entanto, o sistema de fichas do Roll20 € relativamente fechado para usudrios
comuns. A personalizacdo de fichas exige o uso de HTML, CSS e JavaScript, conhe-
cimento técnico que nem todos os mestres ou jogadores possuem. Além disso, muitas
funcionalidades avangadas estdo disponiveis apenas para usudrios pagantes, o que limita
0 acesso a ferramentas mais robustas. Essa combinacio de fatores torna a plataforma
eficiente para sistemas tradicionais, mas pouco pritica para grupos que desejam utilizar
sistemas proprios ou pouco convencionais, restringindo sua flexibilidade.

2.4.2. Foundry Virtual Tabletop (FoundryVTT)

O FoundryVTT é uma aplicagdo independente que oferece uma das experiéncias mais
completas e personalizaveis entre as mesas virtuais digitais. Diferente do Roll20, ele
precisa ser instalado localmente ou em um servidor, o que did maior liberdade de
configuracdo, mas também exige maior conhecimento técnico por parte do usuario. O
sistema € voltado para narradores e jogadores que desejam controle total sobre sua mesa
virtual, desde a criacdo de mapas até a automacdo de regras (Foundry Gaming, LLC,
2024b).

O sistema de fichas no FoundryVTT € altamente adaptdvel, gragas a sua arquite-
tura modular. E possivel instalar sistemas prontos, desenvolvidos pela comunidade, ou
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criar novos sistemas do zero utilizando JavaScript e JSON. Essa flexibilidade, no entanto,
impde uma barreira de entrada significativa, ja que a criacdo de um sistema proprio ou a
customizacao profunda requer familiaridade com programacao. Além disso, o Foundry é
um software pago, e ndo possui versao gratuita funcional, o que pode limitar sua adog¢ao
por parte de jogadores casuais ou iniciantes.

2.4.3. D&D Beyond

O D&D Beyond é a plataforma oficial licenciada pela Wizards of the Coast para su-
porte ao sistema Dungeons & Dragons 5* edigdo. Lancado em 2017, o site centraliza
informacdes de regras, suplementos, aventuras e gerenciamento de personagens em uma
interface amigavel e de facil acesso (Wizards of the Coast, 2024). Sua proposta é simpli-
ficar o acesso ao conteddo oficial, oferecendo uma experiéncia intuitiva para jogadores de
todos os niveis.

O sistema de fichas do D&D Beyond € altamente automatizado e interativo, per-
mitindo que o usudrio crie personagens por meio de um assistente passo a passo. Durante
a criagdo, o sistema j4 aplica os bonus e restri¢des de cada classe, raca e antecedente, além
de calcular automaticamente pericias, modificadores e outras estatisticas. No entanto, sua
grande limitacdo € a rigidez: ele € exclusivo para D&D 5e, ndo oferecendo suporte oficial
a outros sistemas. A adaptacao de regras ou a inclusdo de sistemas personalizados nao €
possivel sem recorrer a solucdes externas. Apesar da usabilidade elevada, o D&D Beyond
¢ um ambiente fechado, adequado apenas aos jogadores da quinta edicao.

2.4.4. Lorde dos Dados

O Lorde dos Dados é um projeto académico desenvolvido por alunos do ensino técnico
com o objetivo de criar uma plataforma digital para gerenciamento de fichas e aventuras
de RPG (Shibata et al., [2023). O sistema foi projetado para automatizar interacdes com-
plexas, como cdlculos de dano, testes de atributos e controle de pontos de vida, tornando
a experiéncia de jogo mais fluida.

Com foco nos sistemas Tormenta20 e Ordem Paranormal, a aplicagdo apresenta
recursos visuais e organizacionais, como fichas interativas, gerenciamento de salas priva-
das, rolagem de dados integrada e suporte a elementos graficos como mapas e tokens. A
ficha do jogador no sistema é estruturada para conter atributos, pericias, equipamentos e
habilidades especificas, além de permitir visualiza¢do dindmica e atualizagdes em tempo
real durante as sessoes. Apesar de ser um sistema ainda em desenvolvimento e voltado
inicialmente para dois sistemas especificos, o projeto busca oferecer flexibilidade para
futuras expansdes e apresenta potencial como base para solu¢des mais amplas.

Assim, o Quadro 1| apresenta uma sintese das principais caracteristicas dos siste-
mas descritos previamente, considerando critérios como codigo aberto, compatibilidade
com multiplos sistemas, facilidade de uso e recursos de edi¢do de fichas. Também foi
incluido o projeto proposto neste trabalho como referéncia para contraste.

A andlise comparativa evidencia que as ferramentas existentes atendem a recortes
especificos do universo de RPG, mas ndo contemplam de forma abrangente a diversi-
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Sistema Cédigo aberto | Multi-sistema | Facilidade de uso | Personalizavel Observacdes

Roll20 Néo Limitado Média Sim (limitada) | L ersonalizagdo requer plano
pago e conhecimento técnico.

FoundryVTT Sim Parcial Baixa Sim (via cédigo) Altamente ﬂex1y l, mas com
curva de aprendizado elevada.

Exclusivo para D&D S5e;
D&D Beyond Nio Nao Alta Nio fechado e dependente de
conteudo pago.
Lorde dos Dados Sim Nao Média Sim Projeto academlccz com'enfase
em automatizagdo e visual.

(Sistema Proposto) Sim Sim Alta Sim FI?XIVCI, com foco em .m}l ltl.p los

sistemas e interface dinimica.

Quadro 1: Comparativo entre sistemas e plataformas relacionadas

dade de sistemas e estilos de jogo. Solu¢des como o Roll20 e o D&D Beyond priorizam
sistemas populares ou funcionalidades especificas, enquanto plataformas mais flexiveis,
como o Foundry VTT, exigem conhecimentos técnicos avangados para personalizacdo e
manutencao.

Essa fragmentagdo decorre, em grande parte, das diferencas estruturais entre os
sistemas de RPG, que variam significativamente quanto a complexidade das regras, a
quantidade de atributos e a forma de evolucdo dos personagens. Enquanto alguns sistemas
adotam fichas extensas e altamente mecanizadas, outros privilegiam modelos simplifica-
dos e narrativos, dificultando a ado¢ao de solucdes rigidas ou padronizadas.

Diante desse cendrio, observa-se a necessidade de uma solu¢do dinamica e unifi-
cada, capaz de adaptar-se a diferentes modelos de ficha sem impor limitagdes técnicas ao
usudrio final. Essa lacuna fundamenta a proposta deste trabalho, que busca oferecer uma
aplicagdo flexivel para o gerenciamento de fichas de RPG independentes de sistema.

3. Modelagem

Esta secdo descreve as decisdes técnicas adotadas no desenvolvimento do sistema, abor-
dando as tecnologias selecionadas, os critérios para sua escolha e a forma como elas
contribuem para os objetivos do projeto. Também sdo apresentados os métodos de mo-
delagem utilizados na defini¢do da arquitetura, estrutura dos dados e a organizacdo das
interfaces. O objetivo € garantir que o sistema seja escaldvel, modular e aderente as boas
préticas de engenharia de software.

3.1. Tecnologias

A implementacao do sistema foi planejada com foco em modularidade, desempenho e fa-
cilidade de manuten¢do. Para isso, foram selecionadas tecnologias modernas que atendem
aos requisitos do projeto tanto no back-end quanto no front-end. A seguir, sdo descritas
as principais ferramentas e frameworks adotados.

3.1.1. Plataforma .NET e Clean Architecture
O back-end do sistema foi implementado utilizando a linguagem C# com a plata-

forma .NET, que oferece alto desempenho, ampla documentagdo e suporte robusto para
aplicacdes Web. A escolha dessa tecnologia se baseia na familiaridade com o ecossistema
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e na sua capacidade de escalar horizontalmente sem comprometer a organiza¢do interna
do projeto.

A arquitetura adotada foi a Clean Architecture, que propde a separagao entre re-
gras de negocio, ldgica de aplicacdo e detalhes de infraestrutura. Essa separacdo facilita
a testabilidade, manutencdo e evolucdo do sistema ao longo do tempo, permitindo que
novas funcionalidades sejam adicionadas sem gerar acoplamentos indesejados entre os
modulos. A camada de dominio € responsavel por conter as regras centrais da aplicacao,
enquanto a camada de infraestrutura abriga a comunicacdo com o banco de dados e de-
mais Servicos externos.

No contexto deste projeto, essa abordagem se mostra especialmente vantajosa,
pois o sistema foi concebido para aceitar multiplos templates de sistemas de RPG defini-
dos em JSON. Esses templates definem a estrutura de fichas de personagens, permitindo
que o back-end armazene e manipule dados sem depender de esquemas rigidos. Com a
Clean Architecture, € possivel manter o controle sobre as regras que validam esses dados,
mesmo com a flexibilidade da estrutura de entrada.

Além disso, a modularidade da arquitetura facilita a criacdo de endpoints
genéricos, capazes de receber, validar e persistir diferentes formatos de ficha, mantendo o
codigo reutilizavel e adaptavel as necessidades de cada sistema criado ou importado pelo
usuario.

3.1.2. MongoDB

O MongoDB foi utilizado como banco de dados principal do sistema. Por ser uma base
NoSQL orientada a documentos, ele permite armazenar estruturas em formato JSON de
forma flexivel, sem a necessidade de um esquema fixo. Essa caracteristica torna o Mon-
goDB especialmente adequado para aplicagdes que lidam com dados dindmicos e varia-
dos, como fichas personalizadas de personagens.

No contexto do projeto, cada ficha de personagem sera salva como um documento,
respeitando a estrutura definida pelo template do sistema de RPG correspondente. Como
diferentes sistemas possuem atributos e campos distintos, a auséncia de um esquema
rigido evita a necessidade de alteracdes frequentes na modelagem do banco de dados,
facilitando a escalabilidade e a manutengao.

A colecdo RPGSystem armazena os templates dos sistemas de RPG, definindo os
componentes, categorias e atributos que serdo utilizados na criagdo das fichas, Figura[]

name

description
ownerld
createdAt
template
categoryOrder
obsolete

Figura 1. Modelagem da colecao de sistemas



Como pode ser visualizado nas Figuras |I| e 2| o banco contard com as seguintes
colecdes: RPGSystems, Characters, Campaigns e Users.

Characters * + [ .7 CharacterData * + [

H I | old it pame str
2 systemld old i1 wvalue str
2 userld old iz rollable doc
it createdAt date it expression str
it pame str it editable bool
it data doc 2 edited bool
- - =
it sessionEditable bool
) el | e .
e e P | ©2  visible boaol
- - -
i enabled boaol W Caegory str
-
2 formula str i component str
-
2 order num
i options arr

Figura 2. Modelagem da colecao de personagens

Ainda, as Figuras [3] e [4] apresentam as colecdes Campaign e User. A colegdo
Campaign redne os dados das campanhas em andamento, incluindo os personagens par-
ticipantes, o mestre da sessdo, os jogadores, além do histérico de mensagens e rolagens de
dados por meio do campo de chat integrado. Por fim, a cole¢do User guarda informacoes
basicas como identificador de autenticacido, nome, e-mail e referéncias a sistemas e cam-
panhas, utilizadas para controle de acesso e personalizacdo da experiéncia do usudrio.

CampaignCharacter #* + [ .7

iid old ##  characterld old
i tide str it playerld old
description str it dynamicData doc
systemld old
masterld old DynamicFields A+
playerslds arr T )
createdAt date [| ¥ mMAMe -
activeSession boaol ff Ll -
characters arr ff 2l -
diceHistory i if  expression str
DiceRoll
#  rolledBy old
i expression str
#  result str
#  individualRolls arr
i timestamp date

Figura 3. Modelagem da colecao de campanhas
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#  authld
i  displayMame str
i createdAt str

i savedSystemslds arr

#  masterCampaignlds
#  playerCampaignlds

Figura 4. Modelagem da colecao de usuarios

3.1.3. Angular

O front-end do sistema foi desenvolvido com o framework Angular, amplamente utilizado
para aplicacoes Web. Sua arquitetura baseada em componentes permite a construgdo
de interfaces modulares e reutilizaveis, além de oferecer suporte nativo a formularios
reativos, injecao de dependéncia, roteamento e integragcdo com APIs REST.

No projeto, o Angular foi essencial para garantir que a interface se adapte dina-
micamente ao conteddo definido nos femplates JSON dos sistemas de RPG. Cada campo
da ficha € renderizado de acordo com os metadados definidos no template, como tipo
de dado, permissdes de edic¢do, visibilidade e possibilidade de rolagem. Isso exige que
a aplicacdo seja capaz de interpretar e construir formuldrios completos em tempo de
execucao, respeitando as variagdes entre diferentes sistemas de RPG.

Além disso, o uso de Angular facilitard a manutencao e expansdo da aplicacao,
permitindo que novos componentes visuais sejam integrados a medida que novas catego-
rias de campo forem adicionadas aos templates no futuro.

3.1.4. Controle de Versao e Gerenciamento de Tarefas

O projeto utilizard o sistema de controle de versdao Git, amplamente adotado no desenvol-
vimento de software por sua confiabilidade e capacidade de rastrear mudancas de forma
detalhada. O repositério estd hospedado no GitHub, que oferece uma interface amigédvel
para o acompanhamento do historico de commits, controle de branches e colaboragao.

Para o gerenciamento das tarefas e organizagcao do fluxo de desenvolvimento, foi
utilizado o GitHub Projects. A ferramenta permite a criacdo de quadros com colunas e
cartoes, facilitando a visualizacdo do progresso das funcionalidades, mesmo em proje-
tos individuais. Cada etapa foi registrada como uma tarefa, organizada por prioridade e
complexidade, promovendo uma abordagem incremental no desenvolvimento do sistema.

Como o desenvolvimento foi realizado por apenas um autor/desenvolvedor, nao
foi adotada uma metodologia 4gil formal como Scrum. Ainda assim, a organizacdo in-
cremental das tarefas no GitHub Projects permitird entregas frequentes, controle de pro-
gresso e facilidade de revisao, mesmo sem ciclos estruturados.
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3.2. Requisitos Funcionais e Nao Funcionais

Nesta subsecdo, sdo definidos os requisitos funcionais e ndo funcionais do sistema
proposto, organizados em categorias que representam o comportamento esperado da
aplicacdo e os critérios de qualidade que ela deve atender. Os requisitos foram defini-
dos com base na estrutura planejada do sistema, considerando aspectos como usabilidade,
seguranca, escalabilidade e flexibilidade de uso.

3.2.1. Requisitos Funcionais

* RF01 - O sistema deve permitir que o usudrio crie uma conta, autentique-se,
recupere a senha e realize a exclusdo légica da conta.

* RF02 - O sistema deve permitir a criagdo, edicao e exclusiao de personagens com
base em fichas dindmicas definidas por templates JISON.

* RF03 - O sistema deve permitir que o usudrio publique novos sistemas de RPG
em um repositorio publico.

* RF04 - Caso um sistema publicado seja excluido por seu criador, uma copia serda
automaticamente gerada para cada usudrio que o tenha salvo previamente. Essa
copia serd marcada como obsoleta e podera ser mantida pelos usudrios de forma
independente.

* RF05 - O sistema deve validar se o template de sistema estd em conformidade
com a estrutura esperada.

* RF06 — O sistema deve permitir a criagdo de campanhas, assim como a edi¢do e
exclusdo delas.

* RF07 - O sistema deve permitir o vinculo de personagens a campanhas, respei-
tando o sistema utilizado.

* RF08 — O sistema deve permitir que os jogadores visualizem fichas de persona-
gens dentro da campanha.

* RF09 — O sistema deve permitir a criagdo e encerramento de sessdes, armaze-
nando o estado dinamico das fichas.

* RF10 - O sistema deve permitir que jogadores editem campos dindmicos das
fichas durante sessoes ativas.

* RF11 - O sistema deve incluir um histérico de rolagens de dados vinculado as
sessoes.

3.2.2. Requisitos Nao Funcionais

* RNF01 - O sistema deve renderizar dinamicamente os componentes da interface
com base nos templates JSON dos sistemas de RPG.

* RNF02 — O sistema deve ser responsivo e acessivel em diferentes dispositivos e
tamanhos de tela.

* RNF03 - O sistema deve apresentar desempenho estdvel mesmo com grandes
volumes de dados dindmicos.

* RNF04 - O sistema deve seguir principios de arquitetura modular, separando cla-
ramente a logica de negdcio, apresentacdo e persisténcia.

* RNFO0S - O sistema deve utilizar controle de versdao com Git e repositorio remoto
no GitHub.
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* RNF06 - O sistema deve ser de facil manutencao e permitir evolug@o incremental
de suas funcionalidades.

* RNF07 - O sistema deve apresentar interface intuitiva, permitindo que novos
usudrios compreendam suas principais fun¢des sem necessidade de treinamento
prévio.

Com os requisitos estabelecidos, a proxima etapa consiste na modelagem dos ca-
sos de uso, representando graficamente as interacdes entre os usudrios € 0s principais
servicos oferecidos pelo sistema. O objetivo € consolidar a légica funcional em uma
visdo integrada e de fécil interpretacao.

3.3. Casos de Uso do Sistema

Para compreender o fluxo geral da aplicagdo, foram elaborados dois diagramas de casos
de uso que representam as principais interacdes dos usudrios com o sistema. O objetivo é
oferecer uma visdo clara das funcionalidades implementadas e da divisdo de responsabi-
lidades entre jogadores, mestres e o sistema em si.

No modelo adotado, o fluxo de criagdo, selecao e uso de fichas esta diretamente
conectado as campanhas. O sistema permite que jogadores editem fichas com base em
templates dindmicos, enquanto mestres podem visualizar, controlar sessdes e registrar
estados alterados das fichas durante o jogo. O armazenamento e a ldgica de permissoes
sdo definidos de acordo com os campos editable e sessionEditable, permitindo separar a
edicao normal da edi¢do em tempo de sessao.

Além disso, os dados manipulados na aplicagdo seguem um modelo padronizado
baseado em estruturas JSON. Essa abordagem permite a criacdo de templates genéricos
e reutilizaveis, que definem a estrutura logica de cada ficha, conforme demonstrado na
proxima subsecao.

A Figural[5]apresenta as intera¢des do usudrio com a aplica¢do em um nivel geral.

Aplicagao

Visualizar Gerenciar
Personagens Personagens

Visualizar Gerenciar
Sistemas Sistemas

Usuédrio
Entrar em
Campanha

Visualizar
Campanhas

Gerenciar
Campanhas

Figura 5. Diagrama de Caso de Uso do Usuario
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A Figural6]detalha as agdes especificas realizadas por jogadores e mestres.

Aplicagao

Entrar em
Campanha

Gerenciar
Personagem
em Sessao

10

F \ —

Personagens
Jogador de Outros
Jogadores

Convidar
Jogadores

Mestre \ Iniciar/Encerrar
Sessao

Gerenciar
Campanha

Figura 6. Diagrama de Caso de Uso de Jogadores e Mestres

3.3.1. Estrutura do Template JSON

A estrutura das fichas € modelada com base em um template JSON, definido por sistema.
Cada remplate contém os campos que devem compor a ficha, com metadados que con-
trolam sua renderizacdo e comportamento na interface. Essa estrutura torna a aplicacao
adaptavel a diferentes sistemas de RPG, independentemente da complexidade ou quanti-
dade de atributos utilizados. Os campos mais relevantes sao:

name: Nome do campo visivel na interface

value: Conteudo atribuido ao campo

expression: Expressdo que define o valor do campo, utilizada para atualizar auto-
maticamente a propriedade value

component: Tipo de componente renderizado

editable: Define se o jogador pode editar esse campo

sessionEditable: Define se o campo pode ser alterado durante uma sessao ativa
edited: Indica se o campo foi alterado manualmente pelo jogador, podendo exigir
reset para reaplicar a expression

rollable: Indica se o campo pode ser usado em rolagens de dados e qual formula
deve ser aplicada

visible: Controla a visibilidade do campo

category: Agrupador visual de campos dentro da ficha

order: Define a posi¢do do campo dentro da sua categoria

options: Lista de valores pré-definidos disponiveis para o campo
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Esses campos sdo agrupados em um array dentro da ficha do personagem e valida-
dos conforme o sistema correspondente, garantindo que todos os dados estejam conforme
o sistema selecionado.

3.4. Interface do Sistema

Com o objetivo ter uma organizacdo visual da aplicacdo e validar a experiéncia do
usudrio, foram desenvolvidos protétipos de tela e apds estas foram desenvolvidas. As
interfaces foram divididas em trés se¢Oes funcionais principais: personagens, sistemas e
campanhas.

« Area de Personagens: Exibe uma galeria com os personagens do usudrio, como
demonstrado na Figura[7] apresentando o nome e o sistema associado. Ao clicar
em um personagem, o usudrio € direcionado para a tela de edi¢ao, onde os campos
sdo renderizados dinamicamente com base no template correspondente.

RPG Sheet Manager Sistemas Campanhas Guil Perfil Logout

Meus Personagens

Gerencie seus personagens de RPG e suas fichas de atributos.

Criar Novo Personagem

BUSCar personagens. .. Q

Berimound D. Vi Martem  Bardo Ludwig Ralgn‘ard Nivel 0

Sistema: Dungeons & Dragons 5e Sistema: Old Quest
Criar Novo Personagem

Figura 7. Galeria de personagens

* Area de Sistemas: A Figura apresenta os sistemas disponiveis, exibindo a ima-
gem, o nome e a descri¢do. Nessa interface, € possivel realizar a adi¢do de novos
sistemas ou salvar sistemas publicos na sua conta.
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RPG Sheet Manager Personag

Sistemas de RPG

Explore sistemas de RPG da comunidade, salve seus favoritos e crie novos sistemas para compartilhar.

Criar Novo Sistema

Arraste e solte um arquivo JSON aqui ou clique para selecionar

Selecionar Arquivo JSON

Buscar sistemas de RPG.. Q
Dungeons & Dragons 5e Old Quest
por Guil Meu Sistema por Guil Testes Satvo
Sistema de RPG Dungeons & Dragons 52 Sistema de RPG Old Quest com mecanicas
Edicdo com fichas de personagem cléssicas de atributos, defesa, magia e vida
completas incluindo atributos, pericias, representados por circulos preenchiveis.

magias e equipamentos.

== S

Figura 8. Visualizacao de sistemas

* Area de Campanhas: Por fim, na Figura@apresenta—se uma lista das campanhas
criadas ou vinculadas ao usudrio. Cada item mostra o nome da campanha, 0s
jogadores ativos e o status.

RPG Sheet Manager Personagens Perfil

Campanhas

Gerencie suas campanhas de RPG, seja como mestre ou jogador.

Criar Nova Campanha

Minhas Campanhas como Mestre

Buscar minhas campanhas... Q

A Ascencio dos dragées  Pused:

Sistema: Dungeons & Dragons 5e

Prepare-se para enfrentar dragées

mitolégicos nesta épica aventura R
Criar Nova Campanha

3 jogadores

Gerenciar Iniciar Sessdo

Inicie uma nova aventura épica

Campanhas como Jogador

Buscar campanhas como jogador... Q

Figura 9. Listagem de campanhas do usuario
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Os campos da ficha sdo interpretados dinamicamente com base nas propriedades
definidas no template, como tipo de componente, permissdes de edi¢do e agrupamento por
categoria. Essa abordagem garante flexibilidade e consisténcia entre sistemas distintos.

4. Desenvolvimento

Essa secdo apresenta o processo de desenvolvimento do projeto, fundamentado nas de-
cisOes técnicas definidas nas etapas anteriores. O sistema foi concebido como um MVP,
com foco na demonstracao da viabilidade técnica e estrutural da aplicacdo proposta, sem
a execucao de testes de desempenho ou validacdes formais de requisitos. O principal ob-
jetivo desta fase foi comprovar a integrac@o entre o back-end e o front-end, estabelecendo
a base operacional minima do sistema.

O desenvolvimento teve inicio pela constru¢do da API no back-end, responsavel
por estruturar a comunicacao e as funcionalidades centrais da aplicagdo. Apds a conclusio
dessa etapa, foi desenvolvido o front-end, voltado a interface e a interagdo do usudrio com
o sistema.

Para a organizagdo e o acompanhamento das etapas de desenvolvimento, utilizou-
se o recurso GitHub Projects, que permitiu o controle das atividades por meio da criacdo
de issues. Cada issue representava uma tarefa especifica a ser executada, possibilitando
o registro do progresso e a priorizagdo das entregas. Essa abordagem contribuiu para
facilitar o planejamento e o acompanhamento da evolucao do projeto.

4.1. back-end

O back-end foi desenvolvido com base nos principios da Clean Architecture, que esta-
belece a separacdo de responsabilidades e a independéncia entre as camadas do sistema.
Essa estrutura visa garantir a facilidade de manutencgao, escalabilidade e testabilidade do
codigo. O projeto foi organizado em quatro camadas principais: dominio, aplicacdo, in-
fraestrutura e entrega, conforme serd apresentado nas Figuras|10|a

4.1.1. Camada de Dominio

A camada de dominio constitui o nicleo 16gico do sistema, responsavel pela definicao das
entidades, propriedades e regras de negdcio. Também contém as interfaces que abstraem
os repositorios de dados, assegurando que o dominio permanega independente da tecno-
logia de persisténcia utilizada. Essa organizacdo promove uma comunicagdo clara entre
os componentes e garante a integridade da 16gica central do sistema.
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3. Domain
48 G5heetManager.Domain
&0 Dependencies
4 & Bl Campaigns
; Campaign.cs

C# DiceRoll.cs

c# DynamicField.cs

b
B & C# CampaignCharacter.cs
[
3

B & c# |CampaignRepository.cs
4 & B Characters
C# Character.cs
ICharacterRepository.cs

lepository.cs

C# |UserRepository.cs

P& Cc# Usercs

Figura 10. Estrutura da camada de Dominio

4.1.2. Camada de Aplicacao

A camada de aplicacio coordena a execucdo das regras de negdcio definidas no dominio,
orquestrando os casos de uso e integrando-os as funcionalidades disponibilizadas pela
infraestrutura. Seu papel é conectar a Idgica interna do sistema as operacdes executadas
pelas camadas externas, sem conter detalhes de apresentacio ou persisténcia.

4 [ 2. Application
Fi RPG5heetManager.Application
I &4 Dependencies
4 & Bl Services
4 8 B0 Campaigns
I 8 Cc# Campaign5ervice.cs
4 & Bl Characters
[ & C# CharacterService.cs

4 80 Sy

b &c# SystemService.cs
4 8 [E0 Users

P& cs UserService.cs

Figura 11. Estrutura da camada de Aplicacao

4.1.3. Camada de Infraestrutura

A camada de infraestrutura implementa os mecanismos técnicos de suporte ao sistema,
como a persisténcia de dados e a comunicacdo com o banco MongoDB. Ela fornece
as implementagdes concretas das interfaces do dominio, traduzindo as abstracOes em
operagOes executdveis no ambiente fisico de execucao.
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4 [ 4. Infra
4 & [c#] RPGSheetManager.Infra
b &4 Dependencies

4 & [E0 Features
4 & Bl Campaigns
I & C# CampaignRepos
4 & Bl Characters

48 D S =
b & Bl Templates

4 5B Users
I+ & C# UserRepository.cs

4 & [0 Settings
P & c# MongoDbSettings.cs

Figura 12. Estrutura da camada de Infraestrutura

4.1.4. Camada de Entrega

A camada de entrega disponibiliza as funcionalidades do sistema por meio de uma Web
API, servindo como ponto de entrada para as requisicdes externas. Nela estdo definidos
os controladores e endpoints responséaveis por validar dados, acionar casos de uso e retor-
nar respostas padronizadas em protocolos como HTTP. Essa camada integra o back-end
ao restante da aplicagdo, mantendo a separacdo entre ldgica de negdcio e exposicdo de
Servigos.

4 [N 1.API
RPGSheetManager.API
w#» Connected Services
b &4 Dependencies
4 & 30 Properties
& [tf] launchSettings.json
4 & 0 Controllers
4 & Bl Campaigns
b ac# CampaignsController.cs
4 & E0 Characters

B & C® CharacterController.cs

4 & F0 Users
B ac# UserController.cs
4 5 B EBdensi

b appsettings.j
I & C# Program.cs

Figura 13. Estrutura da camada de Entrega
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4.2. front-end

O desenvolvimento do front-end teve inicio com a criacdo do projeto utilizando o fra-
mework Angular. A estrutura inicial concentrou-se na defini¢ao das rotas e na organizacao
das paginas principais, implementando o mecanismo de roteamento dindmico oferecido
pelo framework. Essa abordagem permite a navegacdo entre as secdes da aplicagdo sem
a necessidade de recarregar toda a péagina, proporcionando maior fluidez e desempenho
durante o uso do sistema.

Foi implementado um componente de barra de navegacao fixa, responsavel por
permitir a transi¢do entre as diferentes areas da aplicagdo. Essa barra permanece ativa
em todas as telas, garantindo consisténcia visual e facilitando o acesso as funcionalidades
principais, como o gerenciamento de personagens, sistemas € campanhas.

4.2.1. Layout e autenticacao

A autenticacdo dos usudrios € realizada por meio da plataforma Auth0O, que assegura o
acesso controlado as rotas protegidas da aplicacao. O login € requisito para utilizacdo do
sistema, sendo possivel autenticar-se por meio de uma conta prépria criada na plataforma
ou utilizando credenciais do Google.

A Figura[I4]ilustra a interface de autenticagdo disponibilizada pelo Auzh0, na qual
o usudrio pode realizar o login utilizando suas credenciais ou por meio de provedores ex-
ternos, como o Google. Apds a autenticagdo bem-sucedida, o acesso € liberado para todas
as funcionalidades internas da aplicacdo, permitindo também a visualizacdo do perfil e o
logout de forma segura a partir da barra de navegacao.

Q

Welcome

Log in to RPGSheetiManager.

$ Continue with Google

Email address*

guilherme gm13@aluno ifsc edu br

Password*

Forgot password?

Don't have an account? Sign up

Figura 14. Interface de autenticacao do sistema via Auth0
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4.2.2. Tela de Personagens

A tela de personagens, conforme demonstrado na Secéo [3.4] apresenta a listagem dos
personagens criados pelo usudrio. Cada personagem € exibido em um card individual,
que contém informagdes resumidas e dois botdes de a¢do: Editar e Deletar. Essa estrutura
visa facilitar o gerenciamento de multiplas fichas, permitindo o acesso rapido as fungdes
mais utilizadas.

Ao selecionar a op¢ao de criacdo de um novo personagem, o usudrio € direcionado
a um formulario onde deve informar o nome e o sistema de RPG associado. Apoés a
selecdo do sistema, os dados referentes aos atributos e caracteristicas do personagem sao
carregados automaticamente, conforme as regras e configuracdes definidas para aquele
sistema especifico.

Em sistemas com interdependéncia entre atributos, como no caso do Dungeons
& Dragons Se, determinadas propriedades sdo calculadas dinamicamente a partir de ex-
pressoes pré-definidas no modelo de dados. Esse mecanismo, representado pela propri-
edade expression no arquivo JSON do sistema, permite que atributos derivados sejam
atualizados de forma automatica conforme os valores base sdo alterados. Além disso,
atributos que envolvem rolagens de dados apresentam uma funcionalidade adicional que
possibilita simular os resultados diretamente na interface, oferecendo uma experiéncia
mais interativa ao jogador.

RPG Sheet Manager Sistemas Campanhas Perfil

Editar Personagem

Modifique os dados do seu personagem

Informacées Basicas

Nome do Personagem * Sistema de RPG *

Berimound D. Vi Martem Dungeons & Dragons 5e v

Informacgdes Basicas

Classe Level Raga

Bardo v 12 Humano v

Antecedente Alinhamento

Artista Cadtico e Bom v

Figura 15. Tela de criacao e edicao de personagens na aplicacao
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4.2.3. Campos dinamicos

Para reduzir duplicacdo e permitir a adaptacao do formulério a diferentes sistemas, foi im-
plementado um componente denominado dynamic-fields. Esse componente recebe como
entrada um esquema em formato JSON que descreve os campos, seus tipos, validacdes
e expressoes derivadas. A partir desse esquema, o componente constréi um FormGroup
reativo e instancia os controles correspondentes, renderizando dinamicamente os campos
necessdrios na interface.

O dynamic-fields ¢é utilizado nas telas de Personagens e de Sistemas, garan-
tindo comportamento consistente entre ambas. Essa abordagem centraliza a 16gica de
constru¢do dos formuldrios na camada de apresentacao, otimiza a manutencao do cédigo
e permite incluir novos tipos de campo ou sistemas com regras distintas sem modificacdes
significativas na estrutura do front-end.

4.2.4. Tela de Sistemas

A tela de sistemas de RPG tem como objetivo permitir o gerenciamento e a exploracao
dos sistemas disponiveis na aplicacdo. Nela, o usuario pode enviar, visualizar, salvar ou
remover sistemas, além de importar novos modelos estruturados em formato JSON. A
interface foi desenvolvida de modo a simplificar a interagdo com esses arquivos, centrali-
zando as acdes em um componente de selecao de arquivos que valida automaticamente o
contetido enviado.

O processo de criagdo de novos sistemas € realizado por meio do campo de upload
destacado na interface. Esse componente aceita exclusivamente arquivos no formato
JSON, cuja estrutura deve seguir o modelo definido pela aplicacdo. Caso o arquivo
ndo atenda ao padrdo esperado, mensagens de erro sdo exibidas informando a incon-
sisténcia do formato. Os sistemas enviados sdo armazenados e disponibilizados para ou-
tros usudrios, de modo que cada sistema pode ser reutilizado na criacdo de personagens e
campanhas.

Os sistemas existentes sdo apresentados em uma listagem de cards, contendo
informacodes resumidas, como nome, autor e descricao. A depender da relacdo do usudrio
com o sistema, diferentes opcoes sao exibidas. Para sistemas criados pelo proprio usudrio,
€ possivel exclui-los, esta acdo que marca o sistema como obsoleto e impede novos salva-
mentos. J4 os sistemas criados por outros usudrios podem ser salvos ou removidos da lista
pessoal, adicionando ou retirando seu identificador da conta do usudrio. Essa acdo per-
mite o acesso posterior ao sistema para criagdo de personagens ou campanhas baseadas
nele.

O botao Ver Detalhes permite inspecionar a estrutura completa do sistema, exi-
bindo os mesmos campos utilizados na criagdo de personagens. Nessa visualizacdo, os
campos permanecem bloqueados, servindo apenas como referéncia do modelo de atribu-
tos e regras definidos para o respectivo sistema.
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4.2.5. Componentes de busca

Com o objetivo de padronizar a interacdo de pesquisa nas diferentes telas da aplicagao,
foi desenvolvido um componente reutilizdvel denominado searchbar. Esse componente
¢ responsavel por filtrar registros localmente ou por meio de consultas a API, conforme a
configuracdo de cada mddulo. Sua estrutura leve e genérica permite integracdo direta com
listas de personagens, sistemas e campanhas, garantindo consisténcia visual e funcional
em todo o front-end.

Uma variacao desse componente, denominada multi-searchbar, foi empregada es-
pecificamente na criacdo e edi¢do de campanhas. Essa versao estende as funcionalidades
da searchbar tradicional, permitindo a selecdo multipla de usudrios por meio de uma
interface interativa. Dessa forma, o mestre da campanha pode convidar vérios jogado-
res simultaneamente, visualizar os convites pendentes e remover participantes antes da
confirmagdo do envio.

4.2.6. Campanhas

A secdo de campanhas tem como objetivo permitir o gerenciamento das mesas de RPG do
usudrio, tanto na fun¢do de mestre quanto na de jogador. Nessa interface, o usudrio pode
criar, visualizar e administrar campanhas associadas aos sistemas previamente salvos na
aplicacao.

A tela inicial apresenta a divisao entre Minhas Campanhas como Mestre e Cam-
panhas como Jogador, organizando as informacdes de acordo com o papel do usudrio em
cada grupo. Cada campanha € exibida em um card que contém o titulo, o sistema utili-
zado, o nimero de jogadores, o status atual e as op¢des de acdo, como gerenciar ou iniciar
uma sessao. Ha também um card adicional destinado a criacdo de uma nova campanha.

No processo de cria¢do, o usudrio pode definir o nome, o sistema de RPG a ser
utilizado, uma descri¢ao opcional e selecionar os jogadores que serdo convidados a parti-
cipar. O campo de selecdo de jogadores permite a busca de outros usudrios registrados na
aplicagdo, os quais podem aceitar ou recusar o convite posteriormente.

Ao acessar o gerenciamento de uma campanha, sdo exibidas suas informagdes
gerais, como nome, sistema, mestre e status. Abaixo dessas informacdes sdo listados
os jogadores ativos, acompanhados de seus nomes, enderecos de e-mail e status de
participacdo. O mestre possui ainda a op¢ao de editar os dados da campanha, remover
jogadores e encerrar a campanha permanentemente.

A tela de edicdo mantém a estrutura da criacdo, apresentando os dados previa-
mente preenchidos e permitindo ajustes no nome, na descri¢do, no sistema e na lista de
jogadores. Os participantes sdo organizados em duas categorias, sendo elas ativos e con-
vidados. Essa organizacao possibilita um controle mais preciso da participagdo e o envio
de novos convites.
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4.2.7. Servicos e integracao com a API

A comunicagdo entre o front-end e o back-end € mediada por classes de servigo, res-
ponsdveis por encapsular as operacdes executadas sobre os dados da aplicacdo. Cada
modulo, como Personagens, Sistemas e Campanhas, possui um servigo proprio, im-
plementado a partir do médulo HttpClient do Angular. Esses servicos interagem com
os endpoints REST definidos no back-end, garantindo a separagdo entre a camada de
apresentacdo e a logica de acesso remoto.

Entre os servicos desenvolvidos, destaca-se o CharacterService, res-
ponsdvel pelo gerenciamento das fichas de personagem. Essa classe implementa métodos
para criacao, atualizacdo, exclusdo e recuperacdo de personagens, todos protegidos pelo
mecanismo de autenticacdo descrito anteriormente. As chamadas HTTP sao automati-
zadas pelo interceptador de autenticagcdo, que insere o foken de acesso nas requisicoes
direcionadas a API. Esse procedimento assegura que apenas usudrios autenticados pos-
sam realizar operagdes de escrita ou modificacdo de dados.

A Figura[I6apresenta um trecho do servigo de personagens, destacando o método
de criacdo de fichas. Nessa operagdo, o servico obtém as informagdes do usudrio auten-
ticado por meio do Auth0, associa o identificador do usudrio ao objeto do personagem e
envia o payload para o endpoint /character. Apds o sucesso da requisi¢ao, a lista de
personagens € atualizada localmente com o uso do padrdo BehaviorSubject, o que garante
a reatividade da interface e a atualizacdo automética dos componentes que dependem
desses dados.

createCharacter(character: Ch

.auth .pipe
switchMap (user

riiithUser
. ..character,
userId: user?.sub

cterToCreate .prepareCharacterForApi(ch

return -http.post<Ch er .apiurl, characterTo
tap(crea Charact

Figura 16. Trecho do servigo de personagens responsavel pela criacao de fichas

A Figura|l7|ilustra a operacdo correspondente no back-end, responsavel por per-
sistir o personagem criado na base de dados. O método recebe o objeto enviado pelo front-
end, insere-o na colecao e retorna o registro criado, completando o fluxo de comunicagdo
entre as duas camadas.
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nc Task<Character> AddAsync(Character character

ait _collection.InsertOneAsync({character);

return character;

Figura 17. Método do back-end responsavel pela insercdo de personagens na
base de dados

Esse fluxo exemplifica o padrao adotado em todas as operagdes do sistema, nas
quais o front-end € responsavel por enviar os dados processados pelos servicos es-
pecificos, enquanto o back-end realiza a persisténcia e o retorno das informagdes por meio
de controladores e classes de servigo internas. Essa arquitetura garante a modularidade, o
isolamento das responsabilidades e a facilidade de manutengdo do sistema.

Além do CharacterService, outros servicos, como o SystemService eo
CampaignService, seguem o mesmo principio de comunicagao, realizando operacoes
de criacdo, atualizacdo e consulta de forma segura e desacoplada. Ambos utilizam ope-
radores reativos da biblioteca RxJS, como switchMap, tap e catchError, que per-
mitem o encadeamento assincrono de operacdes e o tratamento padronizado de erros,
contribuindo para a legibilidade do cddigo e a consisténcia entre os dados locais e remo-
tos.

Além dos mdédulos principais, foram implementados servicos auxiliares, como o
UserService, responsdvel pela busca e atualiza¢do de informagdes de usudrios auten-
ticados, e 0 DiceService, utilizado na simulagdo de rolagens de dados diretamente no
navegador. Esses servigcos complementam a camada de integracdo, ampliando a interati-
vidade do sistema e refor¢cando sua modularidade.

Em conjunto, os servigos estabelecem um fluxo de comunicag¢do seguro e desaco-
plado entre o front-end e o back-end, sustentando a arquitetura modular proposta e favore-
cendo futuras expansoes da aplicagdo, como a integracdo de novos tipos de entidades ou
funcionalidades colaborativas. A seguir serdo apresentadas as dificuldades encontradas
durante o desenvolvimento da aplicacao.

4.3. Dificuldades e ajustes no desenvolvimento

Durante o processo de implementacdo, foram enfrentadas diversas dificuldades técnicas
e de planejamento que demandaram ajustes nas estratégias inicialmente definidas. Um
dos principais desafios esteve relacionado a integracdo do sistema de autenticagdo com
o servico Auth0. Inicialmente, foram desenvolvidos endpoints seguros no back-end para
controle de autentica¢do; contudo, apds testes e inconsisténcias observadas, tornou-se ne-
cessario reconfigurar o fluxo para que o Auth0O fosse mantido integralmente no front-end.
Esse processo exigiu adaptagdes significativas na comunicagcdo com a API e nas politicas
de CORS, que frequentemente geravam erros durante as requisi¢des entre dominios.

Outro ponto relevante foi a necessidade de reestruturacdes no modelo de dados e
na definicdo de entidades. Durante o desenvolvimento, verificou-se que a modelagem ini-
cial ndo contemplava adequadamente todos os cendrios de uso previstos. Nesse contexto,
a adogdo da Clean Architecture mostrou-se essencial, pois possibilitou a implementagao
das alteracOes sem comprometer a integridade das demais camadas do sistema, mantendo
a consisténcia do cddigo e a clareza na separacdo de responsabilidades.

25



Além disso, a funcionalidade de gerenciamento de campanhas revelou-se mais
complexa do que o escopo original do projeto previa. Embora o objetivo principal fosse o
gerenciamento de fichas e sistemas de RPG, optou-se por incluir uma versao simplificada
do moédulo de campanhas. Essa decisao, embora tenha agregado valor conceitual ao sis-
tema, demandou tempo considerdvel e desviou parte do foco de melhorias que poderiam
ter sido aplicadas as funcionalidades principais.

Durante as etapas iniciais, o controle das tarefas foi realizado por meio do recurso
GitHub Projects, conforme ilustrado na Figura Entretanto, por se tratar de um de-
senvolvimento individual, essa metodologia foi posteriormente descontinuada, visto que
a manutencdo do quadro consumia mais tempo do que efetivamente contribuia para o
avanco das implementacdes. A partir desse ponto, 0 acompanhamento passou a ocorrer
diretamente na branch develop, com registros locais e commits frequentes, priorizando a
agilidade no fluxo de trabalho.

& Aplicagiio Web para Gerenciamento de Fichas de RPG (TCC) ddstousvpinte | Insights %o Workiows 4 [ -

@ n & | [ Nextiteation | [ Priortzed backiog | [E] Roadma

Figura 18. Quadro de tarefas utilizado nas etapas iniciais do projeto no GitHub

Concluidas as etapas de implementacdo e integracao entre as camadas do sistema,
tornou-se possivel disponibilizar o MVP para testes com usudrios reais. A seguir, sao
apresentados os procedimentos adotados na validacao da aplicagdo e as percepgdes obti-
das a partir das avaliacdes realizadas com jogadores de RPG.

5. Validacao

Com a conclusdo do desenvolvimento do prottipo minimo viavel (MVP), realizou-se
uma etapa de validacdo com usudrios finais, com o objetivo de avaliar a aceitacdo da
aplicacdo e sua adequacdo ao problema proposto. A validacdo teve cardter exploratério
e buscou analisar a percepcdo dos participantes quanto a utilidade, usabilidade e com-
preensdo geral da ferramenta, considerando critérios de qualidade definidos pela norma
ISO/IEC 25010, especialmente no que se refere a usabilidade e funcionalidade.

5.1. Objetivo da Validacao

O objetivo da validacdo foi verificar se a aplicacdo desenvolvida atende as necessidades
de jogadores e mestres de RPG de mesa no que diz respeito ao gerenciamento de fichas
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de personagens de diferentes sistemas, bem como identificar percepc¢des iniciais sobre
facilidade de uso, clareza da proposta e potencial de ado¢do da ferramenta. Esta etapa
nao teve como finalidade a validacdo estatistica ou o teste de desempenho do sistema,
mas sim a obten¢ao de feedback qualitativo a partir do uso real do MVP.

5.2. Metodologia de Validacao

A validagdo do sistema foi conduzida por meio de uma pesquisa aplicada, de carater des-
critivo e abordagem qualitativa. O método adotado foi o teste de uso em ambiente real, se-
guido da coleta de percepg¢des dos participantes por meio de um formulério eletronico ela-
borado no Google Forms, disponibilizado juntamente com o acesso ao MVP da aplicagio.

A coleta de dados ocorreu entre os dias 3 € 7 de novembro de 2025. O instru-
mento de pesquisa foi estruturado com base nos critérios de qualidade da norma ISO/IEC
25010 ISO/IEC (2025), contemplando aspectos relacionados a funcionalidade, usabili-
dade e satisfagdo geral do usudrio. O formuldrio combinou questdes fechadas em escala
Likert de cinco pontos, utilizadas como apoio a andlise qualitativa, e questdoes abertas
destinadas ao registro de observagdes, dificuldades percebidas e sugestdes de melhoria.

Os participantes foram convidados a utilizar livremente a aplicag¢do antes do pre-
enchimento do formuldrio, de modo a permitir uma avaliacdo baseada na experiéncia
pratica com o sistema. Ao todo, 13 usudrios participaram da validagdo. As respostas con-
solidadas e os registros individuais encontram-se disponiveis nos anexos deste trabalho
(Anexo[Ble Anexo , assegurando a rastreabilidade dos dados coletados.

5.2.1. Perfil dos Participantes

Participaram da validacdo 13 jogadores de RPG de mesa, com idades entre 18 e 26 anos,
sendo a maioria do género masculino (76,9%). Em relagdo a escolaridade, 69,2% dos par-
ticipantes estavam cursando o ensino superior. O instrumento de coleta ndo contemplou a
identificacdo da drea de formacdo dos participantes.

Quanto a experiéncia com RPG de mesa, os participantes relataram entre um e oito
anos de pratica, atuando principalmente como jogadores, com alguns exercendo também
o papel de mestres. Os sistemas citados incluem Dungeons & Dragons, Tormenta20,
Call of Cthulhu, Old Quest e sistemas autorais. Esse perfil caracteriza um grupo com
familiaridade prévia tanto com RPG quanto com ferramentas digitais, o que influenciou a
forma como a aplicagdo foi avaliada.

5.3. Resultados da Validacao

De modo geral, os resultados indicaram percep¢do positiva quanto a usabilidade e a
aparéncia da aplicacio Web. As respostas as questdes fechadas sugerem que os parti-
cipantes consideraram o sistema intuitivo e visualmente agradéavel, reconhecendo sua uti-
lidade para centralizar o gerenciamento de fichas de personagens de diferentes sistemas
de RPG.

As respostas abertas reforcam essa percepcao, destacando a flexibilidade da pro-
posta e o potencial da ferramenta para acomodar multiplos sistemas. Contudo, foram
identificadas duvidas recorrentes quanto ao proposito da aplicagao, especialmente entre
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participantes que mencionaram a auséncia de suporte nativo a sistemas especificos, como
o Tormenta20. Essas observacdes indicam que parte dos usudrios ndo compreendeu, de
forma imediata, que a proposta central da aplicacdo € permitir a criagdo e publicacao de
sistemas personalizados pelos proprios usuarios.

Além disso, alguns participantes relataram a falta de instrugdes iniciais ou de um
guia de uso, apontando a necessidade de aprimorar a comunica¢do das funcionalidades
disponiveis e o processo de onboarding. Esses aspectos evidenciam oportunidades de
melhoria relacionadas a apresentacao da proposta e a orientagao do usudrio.

Em sintese, os resultados da validacdo qualitativa indicam que o MVP alcancou
seus objetivos iniciais, demonstrando aceitacdo positiva e aderéncia ao problema pro-
posto, a0 mesmo tempo em que os feedbacks obtidos fornecem subsidios para aprimo-
ramentos futuros, especialmente no que se refere a clareza da proposta e a inclusao de
mecanismos de apoio ao usudrio.

6. Consideracoes Finais

Esta secdo apresenta um resumo dos principais resultados alcangados com o desenvolvi-
mento do trabalho, relacionando-os aos objetivos propostos e destacando os aprendizados
obtidos durante o processo. Também sdo indicadas possiveis melhorias e caminhos para
continuidade do projeto em versodes futuras da aplicacio

6.1. Conclusao

O trabalho teve como objetivo desenvolver e validar uma aplicagdo Web voltada ao ge-
renciamento de fichas e sistemas de RPG de mesa, oferecendo uma alternativa prética
e flexivel para jogadores e mestres. A proposta surgiu da necessidade de reunir, em
um s6 lugar, as informagdes e ferramentas utilizadas nas mesas de jogo, facilitando a
organizagdo e reduzindo a dependéncia do uso de papel e caneta.

Durante o desenvolvimento, foram aplicadas boas préticas de programacao e de-
sign de interface, buscando criar um ambiente intuitivo para o uso cotidiano da aplicagao.
A estrutura foi concebida de modo que jogadores e mestres possam utilizar fichas e cam-
panhas sem a necessidade de conhecimentos técnicos. Contudo, a criagdo de novos siste-
mas exige a defini¢ao de templates estruturados em JSON, o que pressupde familiaridade
com hierarquia de dados e com campos especificos, como expression, editable e sessio-
nEditable. Dessa forma, a ferramenta se mostra acessivel para uso, mas apresenta maior
complexidade quando considerada sua extensao e personalizacdo.

A validacao com jogadores de RPG mostrou resultados positivos. Os participantes
avaliaram bem a usabilidade e o visual da aplicacdo, além de reconhecerem seu potencial
como centralizador de informagdes de jogo. Também surgiram criticas construtivas, es-
pecialmente sobre a falta de instrucdes mais detalhadas e a necessidade de deixar mais
claro que o sistema pode ser alimentado pelos proprios usudrios. Esses pontos serdo con-
siderados em versoes futuras do projeto.

Com base nos resultados obtidos, conclui-se que os objetivos foram atingidos no
que se refere a viabilidade técnica, a utilidade da aplicacdo e a aceitag@o inicial por parte
do publico-alvo. A proposta de ndo exigir conhecimentos técnicos mostrou-se vélida para
o usudrio final no uso da ferramenta, embora a criacao e extensdo de novos sistemas ainda
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demandem dominio técnico especifico. Assim, o trabalho atingiu seu propésito principal
ao demonstrar a viabilidade de uma solug¢do flexivel e multi-sistema, a0 mesmo tempo em
que evidencia limitagdes que orientam aprimoramentos futuros.

6.2. Trabalhos Futuros

Durante o desenvolvimento e a etapa de validacao, foram identificadas diversas melhorias
e extensdoes que podem orientar trabalhos futuros e evolugdes da aplicacdo. Entre as
principais possibilidades, destacam-se:

1. Criacdo de um guia ou tutorial interativo dentro da aplicacao, auxiliando o usuario
a compreender suas principais funcionalidades e o processo de criacao de sistemas
e fichas.

2. Aprimoramento da comunicagao visual e textual da proposta do projeto, deixando
mais evidente que os proprios usuarios podem criar e compartilhar seus sistemas
de RPG.

3. Adicgdo de sistemas pré-configurados adicionais, como Ordem Paranormal e Call
of Cthulhu, servindo como modelos de referéncia para novos usudrios.

4. Implementacdo de testes de desempenho e acessibilidade, com o objetivo de oti-
mizar o carregamento das paginas e garantir o uso confortavel em diferentes dis-
positivos e condi¢cdes de conexao.

5. Aprimoramento do suporte a dispositivos mdveis, com foco em responsividade e
adaptagdo da interface para telas menores.

6. Desenvolvimento de um sistema de comunicagdo por texto integrado as campa-
nhas, permitindo que os jogadores interajam dentro da prépria plataforma.

7. Criacdo de um histdrico de rolagens de dados vinculados a cada campanha, para
consulta e registro das interacdes ocorridas durante as sessoes de jogo.

8. Implementagcdo de uma interface grafica dedicada a criacdo de sistemas de RPG
diretamente na aplica¢do, permitindo que o usudrio defina atributos, regras, ex-
pressdes e permissdes por meio de formuldrios visuais, sem a necessidade de
manipulagdo explicita de arquivos JSON. Essa funcionalidade visa reduzir a de-
pendéncia de conhecimentos técnicos e ampliar o acesso a criacdo e extensao de
sistemas personalizados.

9. Defini¢do de uma identidade visual e desenvolvimento de um branding préprio,
fortalecendo o reconhecimento da aplicacdo e alinhando sua estética a proposta
do projeto.

10. Realizagdo de uma nova rodada de validacio com um publico maior e mais
diverso, visando obter métricas mais sOlidas sobre desempenho, usabilidade e
aceitacgao.

Essas melhorias visam tornar a aplicacdo mais completa, acessivel e representativa
da comunidade de RPG, além de preparar o projeto para futuras iteragdes e possiveis
implementagdes em escala maior.

Por fim, este trabalho representa uma contribuicdo pratica para a integracdo de
tecnologia e narrativa nos jogos de RPG de mesa, servindo como base para desenvolvi-
mentos futuros na area.
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Anexos

A. Formulario de Validacao

Este anexo contém o formuldrio utilizado para a coleta de dados durante a validacdo da
aplicacdo, conforme apresentado na Secdo[5| O questiondrio foi elaborado com base na
norma ISO/IEC 25010 e aplicado por meio da plataforma Google Forms.

Questionario de Avaliacao de Qualidade
— RPGSheetManager

0l&! Meu nome £ Guilherme e sou aluno da 82 fase do curso de Ciéncia da Computacéo do
IFSC — campus Lages. Estou desenvolvendo uma aplicagdo voltada a auxiliar mestres e
jogadores de RPG durante suas sessdes de jogo: o RPGSheetManager.

Este questiondrio tem como objetivo compreender sua experiéncia ao utilizar o
RPGSheetManager. As respostas coletadas ajudardo a aprimorar o projeto, tornando-o
mais préatico e Gtil para a comunidade de jogadores.

Aqui esta o link para a aplicagéo, caso ndo o tenha recebido em anexo a este
formulario: RPGSheetManager

* Indica uma pergunta obrigatoria

Figura 19. Pagina inicial do formulario de validacao.

A seguir sdo apresentadas as perguntas que compdem o formulério de validacao
utilizado na pesquisa, conforme disponibilizado originalmente na plataforma Google
Forms. O formulério completo pode ser acessado em: |formuldrio de validacao.
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https://forms.gle/kNJnAdErWY33hMD19

Perfil do Participante

Essas perguntas servem para enfender um pouco sobre vock e seu contato com o RPG.

Idade *

Sua resposta

Género *
() Masculino
() Feminino
) OQutro

() Prefiro néo responder

Nivel de escolaridade *
(O Ensino Fundamental
() Ensino Médio

() Supetior Incomplato
| Superior Completo

() Pés-graduaciio

Ha quanto tempo joga RPG de mesa (em anos) 7 *

Sua resposta

Figura 20. Perfil do participante e caracterizacao do uso de RPG e tecnologia.
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Com que frequéncia joga? *
() Mais de uma vez na semana
() semanaimente

() Mensaimente

Raramente

) Niojogo

Quais sistemas costuma jogar?
(ex: DED 5e, Tormenta20, Call of Cthulhu, etc.)

Sua resposta

Qual tipo de jogador vocé se considera? *
() Mestre

O Jogador

() Ambos

() Nenhum

Com que frequéncia vocé usa ou celular para
estudar, trabalhar ou jogar?

O
Lt

Nunca

) Raramente

() Asvezes
() Frequentemente

() Diariamente

como



Vocé costuma acessar sites ou aplicativos para jogos, estudos ou redes sociais? *
() Munca

() Raramente

() Asvezes

() Frequentemente

() Diariamente

Vocé ja utilizou sites ou aplicativos para criar, armazenar ou jogar fichas de RPG? *
() sim

() Néo

Se sim, qual(is)?

Sua resposta

Avaliagio da Ferramenta

Aqui queremos saber o que vocé achou do Gerenciador de Fichas: se ele & facil de usar,
funciona bem e ajuda no jogo.

Adequatdo Funcional - O sistema oferece todas as fungbes que vocé espera para *
apoiar uma sessdo de RPG?

1 2 3 4 5
o O 0O O O

Discordo totalmente Concordo totalmente

Adequagio Funcional - O sistema produz resultados corretos? *
piscordototamente ) O O O O

Concorde totalmente

Adequagio Funcional - O sistema realmente ajuda a reslizar as tarefas do jogo
(ex: montar ficha, rolar dados, consultar informagies de personagens)

Discordo lolaimente o W O - Concordo totalmente

1 z 3 4 5
) O O ) O
piscorgototamente (U (U (U (U concordo totaimente

ha -0
processamenta) & adequado ao que o sistema faz?

Eficiéncia de geral (c

Discordototamente ) O O O O concordo totaimente

usabilidade - E facil aprender a usar o sistema sem precisar de ajuda? *

1 2 3 4 5
A Ny
Discordo totaimente e ! e > Concordo totalmente

Figura 21. Avaliagao funcional e de desempenho do sistema de gerenciamento

de fichas.

Usabilidade - As opgoes e menus so claros e intuitivos? *
Discordototamente ) ) O (O O

Concordo totalmente

Usabilidade - A aparéncia do sistema é agradavel e coerente? *

1 2 3 4 H
Discordototamente ) (0 O (O (O concordo totaimente
Usabilidade - Pessoas com pouca experiéncia digital conseguiriam usar o -
sistema?
1 2 3 4 5
. OO0 000
Discordo totaimente: S Wk W Concordo totaimente

Confiabilidade - O sistema funciona sem travar ou apresentar ermos? *
1 2 3 4 5
o O O O O

Discordo totaimente Concordo totalmente

Confiabilidade - Vocé encontrou alguma falha ou problema no use do sistema? Se
<im, relate a inconsist&ncia

Figura 22.
usuarios.

Vocé faria uso deste sistema? Justifique sua resposta *

Caso tenha respondido “néic” & pergunta anterior, o que seria necessario para o
sistema se adaptar s suas necessidades?

Sua respost

Quais melhorias vocé sugeriria? (funcion ap  ete.)

Sua respo

Ha algum aspecto positivo que vocé destacaria no sistemna?

Sua resposta

Ha algum aspecto negativo que vocé destacaria no sistema?

Existe algo que tenha dificultado o uso ou que vocé ndo tenha entendido sobre o
sistema?
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B. Resultados e Graficos da Pesquisa

Este anexo apresenta recortes dos resultados coletados na etapa de validagdo, com os
graficos gerados pelo Google Forms. As respostas completas estdo disponiveis na planilha
publica: planilha publica de resultados.

Com que frequéncia joga? |_|:| Copiar grafico
13 respostas

@ Mais de uma vez na semana
® Semanalmente

Perfil do Participante
© Mensalmente

® Raramente
@ Niojogo
Idade D copiar grafico
13 respostas
3
2
Quais sistemas costuma jogar?
p (ex: D&D 5e, Tormenta20, Call of Cthulhu, etc.)
13 respostas
0
D&D 5e
Tormenta20 e Sistemas Préprios
tormenta 20,tormenta,ded e sistemas proprios
Género D copiar grafico
13 respostas D&D, CoC
@ Mascuiino D&D 5e, 0ld quest e Terra devastada
@ Feminino
® ouro Tormenta 20, tails of equestria, horas de aventura
ﬂ @ Prefio ndo responder
Tormenta20, Gaia o Preludio e outros sistemas proprios
76,9% Sistema proprio
8 fatias
Nivel de escolaridade IO copiar grafico o R ) _—
Qual tipo de jogador vocé se considera? |_|:| Copiar grafico
13 respostas
13 respostas
@ Ensino Fundamental
@ Ensino Médio © Mestre
® Superior Incompleto ® Jogador
@ Superior Completo © Ambos
@ Pos-graduagio ® Nenhum
Ha quanto tempo joga RPG de mesa (em anos) ? 1O copiar grafico o » -
Com que frequéncia vocé usa ou celular para como IO copiar grafico
13 respostas X
estudar, trabalhar ou jogar?
2 13 respostas
® Nunca
@ Raramente
© Asvezes

@ Frequentemente
@ Diriamente

1 4 10 6 Seila, jogu.
3 06 5anos 8

Figura 23. Perfil demografico e experiéncia prévia dos participantes com RPG.
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/1lxvE83fxXa41Vej6LXU2sYduYA8MdP8_ImmE201rx4M/edit?usp=sharing

Avaliagdo da Ferramenta

Adequacao Funcional - O sistema oferece todas as fungdes que vocé espera IO Copiar grafico
para apoiar uma sessdo de RPG?

13 respostas

5 " . . y 6
Vocé costuma acessar sites ou aplicativos para jogos, estudos ou redes 10 Copiar grafico
sociais?
13 respostas a

LR 3(23,1%)
junca
2
@ Raramente
© Asvezes
@ Frequentemente
@ Diariamente o i ) 3 " s
Adequacao Funcional - O sistema produz resultados corretos? IO Copiar grafico
13 respostas
Vocé ja utilizou sites ou aplicativos para criar, armazenar ou jogar fichas de I_|:| Copiar grafico 100
RPG?
13 respostas 5
@ sim 50
® Nao
25
0(0%) 00%) 0(0%)
00 1 1 1
1 2 3
76.9%
Adequaggo Funcional - O sistema realmente ajuda a realizar as tarefas do D Copiar grafico
jogo (ex: montar ficha, rolar dados, consultar informagées de personagens)
Se sim, qual(is)? 13 respostas
10 respostas
6
Discord e Adobe
4 4(308%)
roll 29 e excel
. 2
Néo lembro
RPG ficha de personagem, app mobile que néo esta mais disponivel para dowload o
1 2 3 4 5
Discord
Discord, sim armazeno minhas fichas no Discord
Eficiéncia de Desempenho - O sistema responde de forma répida as ages? ~ |CJ Copiar grafico

Roll20, ForgeVTT
13 respostas

RPG da play store

Discord,
5(38,5%)

Figura 24. Habitos de uso de tecnologia e utilizacao prévia de ferramentas digi-
tais para RPG.
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10 copiar grafico

Eficiéncia de Desempenho - O desempenho geral (carregamento,
processamento) é adequado ao que o sistema faz?

13 respostas

2 (15,4%)

Usabilidade - E facil aprender a usar o sistema sem precisar de ajuda? IO Copiar grafico

13 respostas

Usabilidade - As opgées e menus séo claros e intuitivos? 1D Copiar grafico

13 respostas

Usabilidade - A aparéncia do sistema € agradavel e coerente? I_|:I Copiar grafico

13 respostas

4(30,8%)

Usabilidade - Pessoas com pouca experiéncia digital conseguiriam usar o IO copiar grafico
sistema?

13 respostas

IO copiar grafico

Confiabilidade - O sistema funciona sem travar ou apresentar erros?

13 respostas

1(7.7%)

Confiabilidade - Vocé encontrou alguma falha ou problema no uso do sistema? Se sim, relate a
inconsisténcia.

10 respostas
0 sistema crashou em quanto eu usava
Néo encontrei nenhuma
Néo encontrei falhas ou travamentos com os arquivos disponibilizados, néo testei com sistema enviados

Encontrei problemas de consisténcia, ao deletar uma campanha ou sistema, algumas vezes é necessrio
recarregar a pagina para ter o feedback visual.

quando eu pedi p gerar os dados no aleatério, senti q poderia colocar o resultado do dado direto no campo
(nsei se tem como)

Nenhuma

campanhas aceitas como jogador néo aparecem na aba de campanhas de jogador. Além disso o site fez
meu navegador crashar

A pégina tem scroll, mesmo com o modal aberto.

Figura 25. Resultados da avaliacao de adequacao funcional do sistema.
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Voc faria uso deste sistema? Justifique sua resposta

13 respostas

Provavelmente néo, pois o site e incompleto em varios fatores , e néo apresenta os sistemas que e
necessdrio, por exemplo mesmo que ja exista 3 sistemas no site e necessario salvar ele , caso néo ele nem
mesmo aparece

Seria bem util para guardar minhas fichas de personagens em um lugar mais organizado

nao,ainda falta alguns sistemas como por exempo tormenta 20

Sim ele & bom

Sim, 0 app que usava ndo esta mais no ar e esse atende tudo que preciso

Sim, antes de crashar rodava lisinho no celular

Se eu jogasse rpg sempre, sim eu usaria

Sim, a ideia inicial & interessante e com melhorias tem boas chances de ser sensacional

Caso tenha respondido “ndo” & pergunta anterior, o que seria necessario para o sistema se adaptar
as suas necessidades?

2 respostas

0s Sistemas adicionados estarem mais completos, por exemplo o fato de ter o sistema de D&D 5e e ve
ainda precisar escrever cada magia e adicionar o espago pra ela manualmente faz ve no ter incentivo a usar
o site

Adicionar mais informagdes

Quais melhorias vocé sugeri aparéncia, usabi etc.)

11 respostas

Tornar a acessibilidade do site melhor , com destaques nas partes importantes , pois quando abri o site
pensei que s6 havia um sistema e no tinha nada indicando que teria outros até eu acessar outra aba

Mais opgdes e visualizagéo visual parecida com a do sistema de mesa
Trazer mais identidade para o site, criar uma identidade visual e branding

Manual de uso

Um modelador e personagens, para q vc possa salvar o seu personagem do jeito q vc curte

Portar outros sistemas jd feitos, e explicar como funciona e se funciona a portabilidade de sistemas
préprios, talvez criar uma maneira de portar magias direto para as fichas como o site de Grimério de T20.

Acrescentar tooltips nos campos da ficha, para ter uma breve explicagao do que impacta na ficha do jogador
aquilo.

Trocar o do botéo de
clicado ¢ bastante incomodo.

que ele faz quando

por um popup, o

Ha algum aspecto positivo que vocé destacaria no sistema?

11 respostas

A possibilidade de adicionar os proprios sistemas
Facilidade de cadastro

Intuivo e personalizavel

A possibilidade de adicéo de novos sistemas

Ele e facil de se usar

Facilidade de uso

0 layout se mostrou bastante convidativo e amistoso.
facilidade de acesso ao personagem

Ele responde répido sem travamentos

Ha algum aspecto negativo que vocé destacaria no sistema?

9 respostas

a falta de informagao
Travou meu Chrome € no celular os textos sumiam

N&o sei

Inicial demais para pontuar, posso dizer que faltam sistemas para testes

Afalta de explicagdes ou um "guia" para utilizar recursos, como a criagéo de um sistema,
aparéncia meio crua

no

Falta de informagges

Lento

Existe algo que tenha dificultado o uso ou que vocé nao tenha entendido sobre o sistema?
8 respostas

a falta de informagéo

Néo

A principio nada

Né&o

Acho que o tinico ponto que se mostrou uma dificuldade & o fato de ndo ter responsividade quando utilizado
em mobile.

nio
Falta de informagses

Muitas opgBes desativadas, sem nenhum feedback do motivo

Figura 26. Resultados da avaliacao de desempenho, usabilidade e confiabilidade

do sistema.
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