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EPIGRAFE

“A imaginacéo nao tem limites e o infinito &
somente o comego.”

- Jacson Chevalier Pinto Mourao



RESUMO

O RPG é um famoso jogo que tem como principal aspecto a utiliza¢do da criatividade
e interacdo interpessoal, por meio de um teatro improvisado em que os jogadores
assumem o papel de um personagem. Esse tipo de jogo originalmente ocorre com um
grupo de amigos se reunindo em volta de uma mesa, sendo necessario a utilizacao
de dados, tabuleiros, miniaturas e papel e caneta. Atualmente, com a utilizagdo das
tecnologias é totalmente possivel que esse tipo de jogo aconteca de forma totalmente
online, dispensando a necessidade de jogadores se reunirem presencialmente e
disponibilizando todos os elementos necessarios para que uma partida ocorra, tudo
ISSO por meio de softwares e plataformas de RPG online. No entanto, esses sistemas
de suporte a RPG de mesa carecem de um aprimoramento da interacdo dos jogadores
com as acdes que poderdo ser realizadas dentro do jogo, incluindo célculos de dano,
perca de vida, e demais atributos do personagem. Além de apresentar um ambiente
mais dindmico, organizado e seguro para 0s usuarios, o sistema Lorde dos Dados
possui como objetivo oferecer tal recurso por meio da automatizacédo das regras e
mecanicas do RPG, visando apresentar uma nova forma de interagdo para o jogo.
Explorando tecnologias como APIs, bibliotecas e frameworks de JavaScript, o projeto
sera desenvolvido por meio da modelagem de requisitos e outras etapas da
engenharia de software. Sendo assim, o desenvolvimento do software tem como
proposta trazer funcionalidades para atender qualquer partida de RPG, interacdes
automatizadas do jogo, além de disponibilizar novos recursos como a transmissao ao
Vivo.

Palavras-chave: Automatizacdo. Jogo. RPG. Sistema. Software.



ABSTRACT

The RPG is a famous game that has as its main aspect the use of creativity and
interpersonal interaction, through improvised theater where players assume the role of
a character. This type of game originally takes place with a group of friends gathering
around a table, requiring the use of dices, boards, miniatures, paper and pen.
Currently, with the use of technology, it is entirely possible for this type of game to
happen completely online, eliminating the need for players to gather in person and
providing all the necessary elements for a game to take place, all through online RPG
software and platforms. However, these tabletop RPG support systems lack an
improvement in the players interaction with the actions that can be performed within
the game, including damage calculations, life loss, and other character attributes. In
addition to providing a more dynamic, organized, and secure environment for users,
the Lorde dos Dados system aims to offer this feature through the automation of RPG
rules and mechanics, aiming to present a new form of interaction for the game.
Exploring technologies like APIs, JavaScript libraries and frameworks, the project will
be developed through requirements modeling and other stages of software
engineering. Therefore, the development of the software aims to bring functionalities
to support any RPG session, automated interactions of the game, and also provide
new features such as live streaming.

Keyswords: Automation. Game. RPG. System. Software.
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INTRODUCAO

Na década de 1973, com a criacao do jogo Dungeons & Dragons (D&D),
o Role Playing Game (RPG) se tornou uma nova categoria de jogo de grande sucesso
e que, desde entdo, € um dos produtos mais consumidos na cultura “geek” na
contemporaneidade (ZUCHI, 2000). Uma das principais caracteristicas que torna o
RPG ou Jogo de Interpretacéo de Papéis tdo famoso € a sua interagdo com um mundo
de fantasia que estimula a criatividade e interacéo entre individuos (OLIVEIRA, 2011).

Aléem disso, o0 RPG de mesa essencialmente utiliza numeros,
mensurando habilidades dos personagens, caracteristicas, dificuldade de acdes ou
até mesmo a ocorréncia, ou ndo, de determinados eventos no decorrer da partida em
suas regras de jogo (ARNESON; GYGAX, 2014).

Paralelo a isso, com a imensa expansao da tecnologia digital nas ultimas
décadas, cujo advento trouxe solucBes para diversos problemas, além de novas
possibilidades de comunicacdo, que resultaram em ganhos de novos recursos e
interatividade em um ciberespaco (GIRAFFA; BITTENCOURT, 2003). Diante deste
Nnovo cenario e com o surgimento das redes sociais, como por exemplo o Facebook,
tornou-se recorrente 0o uso destes espacos como ambientes de partidas de RPG,

utilizando comentarios por turno!. Porém, tal pratica possibilitou inclusive uma

abertura para acfes inconvenientes ao jogo, tais como, abuso verbal, discurso de 6dio
e atitudes negativas (VANETTI, 2022).

Existem, ainda, algumas ferramentas que auxiliam os jogadores na
aventura como, por exemplo, dados com diferentes numeros de faces, fichas de
jogadores e os livros que especificam as regras de interagdo com os resultados dos
dados (RIBAS; TEIXERA, 2016).

No entanto, mesmo com estas ferramentas, ainda existem algumas

dificuldades, como a realizacdo dos calculos manuais e individuais e em situacdes

1 Os jogadores possuem uma ordem para realizar acdes que ocorrem por rodadas (SALADINO, R; et.al, 2019).



diferentes. A vista disso, 0 RPG carece de um recurso tecnoldgico que aprimore essas
interacbes dos aventureiros, com acfes que poderdo ser realizadas por cada um,
incluindo célculos de dano, perca de vida, estamina e testes de acdes.

O projeto aqui apresentado visa reduzir conflitos e ofensas que podem
ocorrer entre pessoas desconhecidas ao se juntarem em uma mesa de RPG, por meio
de salas privadas que proporcionardo uma comunicacdo controlada, utilizando
chamadas de voz, além de compreender calculos que serdo realizados de forma
automética pela numerac¢éo dos dados e os numeros que comp8em a ficha do jogador.
Dessa forma, além de abranger recursos como, anexos de imagens para ilustracdes
de ambiente, comandos interativos com a propria cena, personagens desenhados
pelos préprios jogadores, barra de status visiveis entre chefes inseridos pelo mestre
da mesa e as demais interagdes da ficha do jogador com outras funcionalidades
surgentes de forma imediata.

Por conseguinte, € pretendido viabilizar uma solu¢édo que unira todas as
ferramentas e elementos relacionados ao game RPG em um Unico lugar, o sistema
web. A plataforma sera disponibilizada para todos, com a utilizacdo de cddigos e
recursos de JavaScript para o processamento de informacdes e para estilizacdo no
desenvolvimento do site. Por meio de pesquisas quantitativas, tais linguagens serao
exploradas a fim de manter a esséncia do RPG desenvolvendo todos os elementos
do jogo.

O software possui como proposta oportunizar um ambiente livre de
ofensas ou agressfes, promovendo boas praticas de vivéncia do papel no jogo, e que
proporcione uma melhor experiéncia aos jogadores, fazendo uso da interacao

automética do jogo com os resultados dos dados.



CAPITULO |

1. Fundamentacao Tedrica

A fundamentacao tedrica € uma das etapas fundamentais na elaboracéo
de um Trabalho de Conclus&o de Curso (TCC), seja ele uma monografia, dissertacao
ou tese. Essa etapa consiste em embasar o estudo com informacdes teodricas ja
consolidadas pela comunidade cientifica, permitindo ao pesquisador contextualizar
sua pesquisa em um universo mais amplo e contribuindo para a validade e relevancia
do trabalho.

Segundo Oliveira (2017), “A fundamentagao tedrica é responsavel por
apresentar os principais conceitos, teorias e estudos ja realizados sobre o tema,

mostrando como a pesquisa se insere em um contexto cientifico mais amplo”.

1.1.Pesquisas Relacionadas

No contexto académico, é fundamental que uma pesquisa esteja
embasada em trabalhos ja realizados sobre o tema. Para isso, a realizacdo de uma
revisdo bibliografica € imprescindivel. Realizamos pesquisas relacionadas ao tema
em questao, a fim de identificar os principais estudos e abordagens ja realizados e
entender como a nossa pesquisa se insere nesse contexto. Essa etapa € importante
para evitar a duplicacdo de esforcos e para garantir que nossa pesquisa contribua

para o avan¢o do conhecimento na area.



1.1.1. O que é 0 RPG

O jogo de RPG (Role Playing Game), ou jogo de interpretacéo de papéis,
€ um tipo de jogo em que os participantes assumem o papel de personagens ficticios
em um mundo imaginario. E um jogo cooperativo, em que os jogadores trabalham
juntos para criar uma histéria e resolver desafios, utilizando suas habilidades e
caracteristicas Unicas (OLIVEIRA, 2011).

Os jogos de RPG geralmente envolvem um mestre do jogo, também
conhecido como DM (dungeon master) ou GM (game master), responsavel por criar e
narrar a histéria, definir as regras do jogo e gerenciar os encontros com 0S
personagens. Os jogadores, por sua vez, criam seus proprios personagens,
escolhendo suas habilidades, atributos e caracteristicas Gnicas, e interagem com o
mundo imaginario por meio de suas acdes e escolhas (RIBAS; TEIXEIRA, 2016).

O RPG tem suas raizes nos jogos de tabuleiro e de guerra, mas seu
desenvolvimento como um género separado comecou na década de 1970, com jogos
como "Dungeons & Dragons" e "Tunnels & Trolls". Desde entéo, o género se expandiu
para incluir uma grande variedade de jogos e estilos, desde jogos de fantasia medieval
até jogos de ficcdo cientifica e horror (ZUCHI, 2000).

Uma das caracteristicas mais marcantes dos jogos de RPG ¢é a énfase
na narrativa e na interpretacdo dos personagens. Os jogadores sdo incentivados a
pensar como seus personagens, a criar histérias e a tomar decisdes com base nas
motivacOes e personalidades dos personagens que estdo interpretando. Isso pode
levar a momentos emocionantes e memoraveis, em que 0s jogadores se sentem
profundamente investidos na histéria e nos personagens que estdo criando
(OLIVEIRA, 2011).

Além disso, o RPG também oferece muitas possibilidades criativas para
0s jogadores. Eles podem criar seus proprios mundos imaginarios, desenvolver seus
proprios personagens e até mesmo criar suas proprias historias e aventuras. ISso
pode ser particularmente gratificante para aqueles que gostam de escrever, desenhar
ou criar outros tipos de arte (GRANDO; TAROUCO, 2008).

O jogo de RPG também pode ter beneficios educacionais e sociais. Os
jogadores sao incentivados a trabalhar juntos como uma equipe, a resolver problemas

e a tomar decisfes estratégicas. Eles também podem desenvolver habilidades de
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comunicacdo, empatia e criatividade, bem como aprender sobre histéria, mitologia,
ciéncia e outros assuntos relacionados ao mundo imaginario que estao explorando
(GIRAFFA; BITTENCOURT, 2003).

Em resumo, o jogo de RPG é um género de jogo Unico e envolvente, que
oferece muitas possibilidades criativas e educacionais para os jogadores. Com sua
énfase na narrativa e na interpretacdo dos personagens, o RPG pode levar a
momentos inesqueciveis, que os jogadores lembrardo por muito tempo depois do jogo
ter acabado.

1.1.2. Como funciona o RPG

Conduzido pelo mestre ou narrador, um cenario € criado, definindo as
regras, e interpretando os personagens nao-jogaveis, como inimigos ou NPCs (Non-
Player Characters). Os jogadores, por sua vez, criam seus proprios personagens e
tomam decisdes que influenciam o rumo da historia (AZEVEDO, 2019).

Durante o jogo, os jogadores usam a imaginacdo para descrever as
acOes de seus personagens e interagir com o cendrio. Para determinar o0 sucesso ou
fracasso de uma acao, € comum utilizar um sistema de regras que envolve o uso de
dados, como o famoso dado de 20 faces (d20) (OLIVEIRA, 2011). Os jogadores rolam
os dados e adicionam b6nus ou penalidades de acordo com as habilidades de seus
personagens, e o0 resultado determina se a acdo foi bem-sucedida ou nao
(SALADINO; et.al, 2019).

O RPG é um jogo altamente personalizavel e flexivel, permitindo que os
jogadores criem personagens de diferentes racas, classes e habilidades. O cenério
também pode ser adaptado para diferentes géneros, como fantasia medieval, ficcdo
cientifica, horror, entre outros (AZEVEDO, 2019).

Além do RPG tradicional, existem também outras formas de jogar RPG,
como 0s jogos de mesa, 0s jogos de videogame e 0s jogos de interpretacao online.
Independentemente do formato, o objetivo do jogo de RPG é sempre o mesmo: criar
uma historia em conjunto e se divertir em um universo mais rico (GRANDO;
TAROUCO, 2008).



1.1.3. Tipos de Dados

Os dados séo uma parte essencial dos jogos de RPG, pois podem para
determinar o sucesso ou fracasso das acdes dos personagens e para criar elementos
aleatdrios no jogo. Existem varios tipos de dados que sao utilizados em jogos de RPG,
cada um com um numero diferente de faces e uma finalidade especifica. A seguir,
estéo os tipos de dados mais comuns:

D4: um dado de quatro faces, geralmente usado para determinar danos
de armas de menor poténcia ou para calcular periodos aleatérios de tempo.

D6: um dado de seis faces, 0 mais comum em jogos de tabuleiro e jogos
de cartas, e usado em jogos de RPG para determinar danos de armas ou magias de
baixa poténcia.

D8: um dado de oito faces, frequentemente usado para determinar danos
de armas ou magias mais poderosas.

D10: um dado de dez faces, usado em jogos de RPG para determinar
danos de armas ou magias de poténcia média ou para determinar o sucesso em agées
que exigem operacgdes de porcentagem.

D12: um dado de doze faces, frequentemente usado para determinar
danos de armas ou magias muito poderosas.

D20: um dado de vinte faces, talvez o mais iconico dos dados de RPG,
usado para determinar o sucesso ou fracasso em ac¢des que exigem um alto grau de
habilidade ou sorte, como ataques ou testes de habilidade.

D100: um dado de cem faces, geralmente usados para determinar
aleatoriamente resultados numéricos em uma tabela ou lista de eventos, como a
determinacao de eventos aleatorios em um jogo de RPG.

Os dados sédo uma parte fundamental dos jogos de RPG, e cada tipo de
dado tem uma finalidade especifica. Conhecer os diferentes tipos de dados é
essencial para jogar RPG de forma adequada e compreender as mecéanicas de jogo
(SALADINO; et.al, 2019).



1.1.4. Mecanica Basica

A mecénica basica dos jogos de RPG geralmente possui 0s seguintes
elementos:

Atributos: Os personagens possuem atributos béasicos, como por
exemplo: Forga, Destreza, Constituicdo, Inteligéncia, Sabedoria e Carisma. Cada
atributo é representado por um valor numérico que define as habilidades e
caracteristicas do personagem.

Pericias: Além dos atributos, os personagens podem possuir pericias
que representam sua capacidade em areas especificas, como Luta, Furtividade,
Percepcdao, entre outras. As pericias sdo baseadas nos atributos e séo representadas
por um valor numérico que indica a facilidade com que o personagem pode realizar
uma acao relacionada a pericia.

Testes: Quando um personagem tenta realizar uma agao que exige um
grau de dificuldade, o jogador deve realizar um teste. Para isso, é lancado um dado,
na maioria das vezes de 20 faces (d20), e adicionado o valor da habilidade relacionada
a acdo. Se o resultado for igual ou superior a uma dificuldade estabelecida pelo
mestre, a acdo é bem-sucedida.

Combate: As cenas de combate sdo divididas em rodadas, onde cada
personagem tem direito a algumas acdes. Para realizar um ataque, é realizado um
teste de ataque, comparado com a defesa do oponente. Em caso de acerto, o dano é
determinado por uma rolagem de dados e adicionado a um bénus de dano baseado
na pericia de combate do personagem.

Evolucéo do personagem: Os personagens evoluem ao adquirir pontos
de experiéncia (XP) ao longo das aventuras. Quando acumulam uma quantidade
suficiente de XP, eles sobem de nivel e ganham novos atributos, poderes e recursos.

Esses sdo apenas os elementos basicos da mecéanica presentes em
RPGs. Existem varias regras e detalhes adicionais para criar uma experiéncia de jogo
mais profunda e rica dependendo do jogo, mas a estrutura geral € bastante simples e
facil de aprender (SALADINO; et.al, 2019).



1.1.5. Fichado Jogador

A ficha de jogador de um RPG é composta por diversos elementos
importantes que ajudam a criar e desenvolver o personagem durante o jogo. Entre os
principais elementos da ficha, podemos destacar:

Nome: o nome do personagem criado pelo jogador.

Racga: a raga do personagem, que pode variar entre elfos, andes,
humanos, entre outras opgdes.

Classe: determina habilidades e poderes Unicos do personagem em
RPG. Cada classe possui uma especializagdo que permite ao jogador desempenhar
um papel especifico no grupo. Exemplos de classes incluem guerreiro, mago, clérigo,
ladrdo e paladino. Cada classe tem suas proprias caracteristicas e habilidades,
tornando cada personagem unico.

Atributos: os atributos em jogos de RPG sdo caracteristicas do
personagem que influenciam suas habilidades e desempenho em combate. Cada
atributo é representado por um valor numérico que pode ser modificado a partir do
ganho de pontos de experiéncia, equipamentos, magias e outros bénus. Por exemplo,
um personagem com alta Forca tera mais facilidade em realizar tarefas fisicas como
empurrar um objeto pesado, enquanto um personagem com alta Inteligéncia tera
maior facilidade em resolver enigmas e decifrar cédigos.

Nivel: o nivel atual do personagem, que indica sua experiéncia e poder.

Pontos de Vida: a quantidade de pontos de vida que o0 personagem
possui. Quando seus pontos de vida chegam a zero, ele é considerado derrotado.

Pontos de Mana: a quantidade de pontos de mana que 0 personagem
possui. Eles sdo usados para lancar magias e poderes sobrenaturais.

Pericias: habilidades especificas que 0 personagem possui, como
Ladinagem, Diplomacia, Acrobacia, entre outras.

Formas de Defesa: S&o as habilidades do personagem que determinam
sua capacidade de se esquivar e resistir a ataques. Incluem Armadura, que é a
protecéo fisica do personagem, Reflexos, que representam a capacidade de reagir
rapidamente a ataques, Fortitude, que mede a resisténcia fisica do personagem e
Vontade, que representa sua capacidade de resistir a efeitos mentais e emocionais.

Cada uma dessas defesas é determinada pela soma de valores de diferentes atributos
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e bonus, e sdo importantes para determinar a capacidade de sobrevivéncia do
personagem em combate e outras situacdes desafiadoras.

Equipamentos: todos os itens que 0 personagem possui, desde armas e
armaduras até pocdes e pergaminhos de magia.

Historia e Personalidade: a historia e personalidade do personagem, que
ajudam a criar a identidade e motivacdes do personagem.

Esses elementos nem sempre estardo presentes nas fichas de
personagem ou possuirdo nomes e definicbes que diferem entre um jogo ou outro.
Exemplos de fichas de personagem dos jogos Tormenta20 e Ordem Paranormal estao
representadas respectivamente na figura 1 e 2. E importante que o jogador preencha
cada uma dessas informagdes com cuidado e atencédo aos detalhes, para que seu

personagem seja bem desenvolvido e tenha um papel na aventura (SALADINO; et.al,
2019).

Figura 1 — Ficha do Jogador Tormenta 20
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Fonte: (SALADINO; et.al, 2019).



Figura 2 — Ficha do Jogador Ordem Paranormal
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1.1.6. Ordem Paranormal

Ordem Paranormal € um jogo que surgiu inicialmente como campanha

RPG de mesa de transmissdo ao vivo em plataformas de live streaming. Com sua
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popularizagcédo passou de um jogo entre amigos e se tornou um RPG com um universo
bem desenvolvido, complexo e profundo, tendo edi¢des lancadas pela editora Jambao.
Tendo seis temporadas, Ordem Paranormal se tornou o programa de RPG ao vivo
mais assistido do Brasil (ORDEM PARANORMAL, 2023).

O jogo de Ordem Paranormal € um universo de investigacao paranormal,
criado por Rafael Lange, conhecido popularmente como Cellbit. O criador do RPG é
um famoso criador de contetdo nas plataformas digitais YouTube e Twitch e atua
como roteirista e diretor criativo do jogo (CELLBIT, 2022).

A primeira campanha da ramificacdo do RPG de mesa é A Ordem
Paranormal, que comecou em fevereiro de 2020 e terminou em mar¢o do mesmo ano,
sendo transmitida ao vivo. Apos isso, para expandir o universo foram lancadas mais
cinco campanhas, sendo elas O Segredo na Floresta, Ordem Paranormal:
Desconjuracdo, Ordem Paranormal: Calamidade, O Segredo na llha e por fim Sinais
do Outro Lado, sendo os dois ultimos spin-offs da série, ou seja, campanhas derivadas
do RPG principal, tendo ao longo de suas transmissoes, de acordo com o website
TwitchTracker, a média de audiéncia na Twitch de aproximadamente 147 mil
espectadores (ORDEM PARANORMAL, 2023).

Além disso, mais duas ramificagcdes do RPG foram criadas, sendo uma
delas as revistas em quadrinhos. Anunciado em junho de 2022, foi realizado em
parceria com o roteirista Fabio Yanbu e o quadrinista Akila, produzido pela Editora
Jambd (CELLBIT; YANBU; AKILA, 2023).

A segunda ramificacdo do RPG é o jogo de exploracdo, enigmas e
sobrevivéncia com uma narrativa profunda. Foi anunciado em outubro de 2020 com
lancamento previsto para 2023 e o projeto contou com arrecadacdo de mais de R$
1,5 milhdes em pouco mais de 3 dias e R$ 4 milhdes em alguns meses por meio de
financiamento coletivo pela plataforma Catarse, tendo mais de 32 mil apoiadores
(ALMEIDA, 2020).

1.1.7. O Tormenta 20

Tormenta20 € a mais recente versiao do famoso sistema de RPG

brasileiro Tormenta, que teve sua primeira edicdo langcada em 1999 pela editora
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Jambd. O Tormenta se tornou uma referéncia no cenario nacional de RPG, ganhando
diversos prémios e conquistando muitos fas ao longo dos anos (AZEVEDO, 2019).

A histéria do Tormenta20 comecga em 2015, quando a Jambad iniciou uma
campanha de financiamento coletivo para produzir uma nova edi¢do do sistema. O
objetivo era atualizar as regras para a quarta edicdo do Dungeons & Dragons, 0 jogo
de RPG mais popular do mundo, e trazer novidades para o cenario de Tormenta
(AZEVEDO, 2019).

A campanha de financiamento coletivo foi um enorme sucesso,
arrecadando mais de R$ 500.000,00 e se tornando a maior campanha de RPG ja
realizada no Brasil até entdo. Com esse apoio, a Jambd conseguiu produzir um livro
de regras completamente novo, com uma mecanica mais moderna e simplificada, mas
ainda mantendo o espirito do sistema original (BREVE, 2019).

O Tormenta20 foi langcado oficialmente em 2019, durante a Comic Con
Experience, um dos maiores eventos de cultura pop do mundo. O livro de regras
contém mais de 400 paginas, incluindo informagfes detalhadas sobre o mundo de
Tormenta, novas classes de personagens, racas, habilidades, magias e monstros
(BREVE, 2019).

O sucesso do Tormenta20 nao foi apenas financeiro, mas também
critico. O livro recebeu elogios de jogadores e mestres de RPG de todo o pais, que
elogiaram a qualidade das regras e a riqueza do cenario. O Tormenta20 se tornou
uma referéncia no RPG brasileiro, atraindo novos jogadores e reacendendo o
interesse daqueles que ja conheciam o sistema (AZEVEDO, 2019).

Desde o langamento do Tormenta20, a Jambo tem continuado a produzir
novos livros e suplementos para expandir o universo de Tormenta. (SVALDI, 2019).
Além disso, a editora tem investido em eventos e campeonatos para promover o
sistema, incentivando a comunidade de jogadores a se reunir e compartilhar suas
histérias (MENDES, 2021).

Em resumo, o Tormenta20 é o resultado de mais de 20 anos de evolucéo
do sistema de RPG mais famoso do Brasil. Com uma mecéanica moderna, um cenario
rico e uma comunidade vibrante, o Tormenta20 é uma excelente escolha para

jogadores e mestres de RPG que procuram uma experiéncia Unica e envolvente.
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1.1.8. Publico-Alvo

Os jogos de mesa, em especial o RPG, tém atraido uma grande
variedade de pessoas ao longo dos anos. Entre os motivos que levam os jogadores a
se interessarem por essa modalidade de jogo, estédo a possibilidade de criar histérias
proprias, explorar mundos fantasticos e desenvolver habilidades sociais (ZUCHI,
2000).

Em relacéo ao perfil dos jogadores de RPG, é dificil tracar um padrao, ja
gue essa modalidade de jogo é acessivel a todos os publicos, independentemente de
idade, género ou formacg&o. No entanto, é possivel identificar algumas caracteristicas
comuns entre 0s jogadores.

Guiadas por uma forte imaginacdo, criatividade e curiosidade, as
pessoas sao atraidas por esse tipo de jogo, permitindo experiéncias unicas a partir do
desenvolvimento do préprio personagem.

Além disso, muitos jogadores sdo motivados pelo senso de comunidade
e pertencimento que o RPG proporciona. Os jogos de mesa sdo uma oOtima
oportunidade para fazer novas amizades e conhecer pessoas com interesses em
comum (BATISTA; SALDANHA, 2009).

Outro aspecto que atrai os jogadores € a possibilidade de desenvolver
habilidades sociais, como trabalho em equipe, lideranca e negociacao. Isso ocorre
porque o0 RPG envolve a interacdo entre personagens e jogadores, que precisam
trabalhar juntos para alcancar seus objetivos (GIRAFFA; BITTENCOURT, 2003).

Por fim, é importante ressaltar que o RPG nao é uma atividade exclusiva
de um determinado grupo de pessoas. Todos podem se aventurar nesse universo de
fantasia e diversdo, basta ter interesse e disposicdo para explorar novas

possibilidades.
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1.1.9. Beneficios no Apoio Educacional

Os jogos de RPG, ou interpretadores de papéis, sao muito mais do que
simplesmente passatempos. Além de serem formas divertidas de interacédo social e
entretenimento, ha muitos beneficios em joga-los, incluindo apoio educacional
(GRANDO; TAROUCO, 2008).

Um dos principais beneficios dos jogos de RPG é a oportunidade de
desenvolver habilidades de pensamento critico. Os jogadores precisam tomar
decisdes constantemente, avaliando riscos e beneficios em um ambiente de jogo
complexo e em constante mudanca. Isso ajuda a desenvolver habilidades analiticas e
de resolucdo de problemas que sdo aplicaveis em muitas outras areas da vida,
incluindo carreiras profissionais e académicas (GIRAFFA; BITTENCOURT, 2003).

Além disso, os jogos de RPG também oferecem uma maneira divertida
e interativa de aprender sobre histéria, mitologia, ciéncia e outras disciplinas
académicas. Muitos jogos sdo baseados em cenarios historicos ou culturais precisos,
0 que permite aos jogadores aprender sobre diferentes épocas e culturas enquanto
jogam (GRANDO; TAROUCO, 2008).

Outro beneficio dos jogos de RPG que Grando e Tarouco (2008)
apontam é o desenvolvimento de habilidades de comunicacao e trabalho em equipe.
Os jogadores precisam trabalhar juntos para alcancar seus objetivos, 0 que requer
comunicacao clara e eficaz. Isso € particularmente importante para os jogadores mais
jovens, que podem se beneficiar muito do desenvolvimento dessas habilidades em
um ambiente seguro e controlado.

Indmeros jogadores relatam o carater terapéutico de jogos de RPG,
alegando que sdo uma saida criativa da realidade para lidar com emocdes negativas
e estresse, além de fornecer uma comunidade solidaria de apoio e auxiliando na
criacao de novas amizades (BATISTA; SALDANHA, 2009).

Em suma, os jogos de RPG s&o uma forma divertida e interativa de
desenvolver habilidades importantes e aprender sobre diferentes disciplinas
académicas. E por isso que pessoas de todos os tipos e idades podem se interessar
por jogos de RPG, desde estudantes e profissionais até pessoas que buscam um

escape criativo e uma comunidade solidaria.
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1.1.10. Anonimato na internet e agressao virtual

A interag&o social por meio da internet e redes sociais trouxe diversos
beneficios possibilitando uma comunicacdo mais pratica, a aproximacao de pessoas
distantes e a criacdo de novas relacdes interpessoais entre usuarios desconhecidos.
Entretanto, a socializagdo no ciberespaco também pode apresentar algumas
desvantagens relacionadas ao mal uso dessas tecnologias pelas pessoas, visto que
a internet pode ser um local pouco seguro e vulneravel (BOZZA, 2016).

Um dos motivos que agravam essa problematica é o sentimento de
anonimato presente na internet, levando alguns usuéarios a realizarem atos atos
abusivos, violentos ou mal-intencionados. Segundo Mason (2008), a ideia de que a
anonimidade na comunicacdo pela internet pode isentar a responsabilidade direta
pelos préprios atos, diminui 0 medo da puni¢do. Tal fato, contribui diretamente para
que os usuarios atuem de maneira agressiva e desrespeitosa, promovendo relacdes
interpessoais com violéncia no ciberespaco.

Assim, como Prim e Santos (2021) afirmam, o anonimato também é um
grande potencializador de atos como discurso de 6dio em jogos. Dentro deste nicho,
conflitos interpessoais ocorrem frequentemente, sendo causados pela disparidade de
vis@es ou expectativas dos jogadores acerca do jogo. Nesse sentido, aliado a protecéo
da distancia temporal e pela explosdo de emocdes e sentimentos, esses conflitos
muitas vezes resultam em interacfes agressivas e violentas, com trocas de ofensas
verbais por meio de chats de texto e voz (CAVICHIOLLI; REIS, 2014).

Dessa forma, o anonimato na internet permite que 0S Uusuarios ndo se
preocupem com as consequéncias do mau uso de tecnologias, disseminando
comportamentos inadequados como atos de desrespeito, agressdo, violéncia e

ameaga.

1.2. Softwares Similares

As tecnologias digitais estdo cada vez mais presentes no cotidiano das

pessoas e, consequentemente, também no universo dos jogos de RPG. Com o
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avanco da internet, surgiram diversas plataformas que buscam oferecer ferramentas
e recursos para jogadores e mestres de RPG. Realizamos pesquisas em cima de
alguns desses softwares similares, com o objetivo de apresentar diferentes opc¢oes
que possam atender as necessidades de cada um. A seguir as plataformas estao

abaixo:

1.2.1. A plataforma Roll 20

Roll20 é uma plataforma de jogos de RPG online que permite que
jogadores se conectem virtualmente de qualquer lugar do mundo. Ela foi criada para
tornar a experiéncia de jogar RPG mais facil e acessivel para aqueles que ndo podem
se reunir fisicamente.

A plataforma funciona através de um website que permite que jogadores
se conectem e criem uma sala de jogo virtual. Dentro dessa sala, eles podem criar
personagens, jogar aventuras, fazer rolagens de dados, visualizar mapas e muitas
outras coisas.

Uma das principais vantagens do Roll20 é a capacidade de usar a
plataforma para jogar qualquer tipo de RPG, ndo apenas jogos especificos. Os
jogadores podem personalizar a sala de jogo virtual para atender as suas
necessidades especificas, escolhendo entre uma ampla variedade de opc¢des de
visualizagdo, como mapas, imagens e modelos em 3D.

No entanto, apesar das muitas vantagens da plataforma Roll20, ainda
existem algumas limitacbes. Uma das principais € que as ferramentas para
automatizar célculos de danos e outras intera¢des de jogabilidade ainda ndo séo tao
avancadas. Isso significa que muitas vezes ainda € necessério fazer calculos
manualmente ou usar planilhas separadas para manter o controle dos dados de jogo.

Outra limitacdo € que, embora a plataforma possua fichas
personalizaveis, ainda é necessario preencher muitos dos campos manualmente. Isso
pode levar algum tempo e pode ser um pouco tedioso para alguns jogadores.

Apesar dessas limitacoes, a plataforma Roll20 € uma excelente opcao
para aqueles que desejam jogar RPG online. Com suas muitas opcoes

personalizaveis, ampla variedade de opcdes de visualizacdo e suporte para muitos
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tipos diferentes de jogos, ela continua sendo uma das plataformas mais populares
para jogos de RPG online.

Além disso, a plataforma Roll20 pode ser usada como uma ferramenta
educacional para professores que desejam ensinar aos alunos habilidades
importantes, como trabalho em equipe, resolucdo de problemas e pensamento critico.
Pode ser usada como plataforma de ensino remota, permitindo que os alunos se
conectem e joguem juntos virtualmente, aprendendo enquanto se divertem. Isso pode
ser especialmente Util para escolas que ndo possuem recursos fisicos para jogos de

RPG tradicionais.

1.2.2. Fantasy ground e Tabletop

Embora o Roll20 seja uma das plataformas mais conhecidas, existem
outras opc¢Oes para quem busca uma experiéncia diferente ou simplesmente deseja
experimentar outras possibilidades.

Um exemplo de site é o Fantasy Grounds, que oferece ferramentas
robustas para a criacdo de personagens e gerenciamento de aventuras. O Fantasy
Grounds também possui uma vasta biblioteca de contetdo oficial, incluindo diversos
cenarios e suplementos para jogos populares de RPG. No entanto, assim como o
Roll20, a plataforma ainda carece de dados interativos que se comuniquem
automaticamente com a ficha de um jogador.

Outra opcéo é o Tabletop Simulator, que ndo é exclusivo para jogos de
RPG, mas permite que os jogadores criem suas proprias mesas virtuais para jogar
qualquer tipo de jogo de mesa, incluindo RPGs. A plataforma oferece uma ampla
gama de ferramentas, permitindo que os jogadores construam seus proprios cenarios
e miniaturas virtuais, e possam personalizar suas experiéncias de jogo. No entanto,
assim como outras plataformas, o Tabletop Simulator também n&o possui ferramentas
automatizadas de calculo de danos ou outros elementos que se comuniqguem
diretamente com as fichas dos jogadores.

Aléem dessas opcoes, existem também féruns e comunidades online
dedicada a jogos de RPG, onde os jogadores podem se encontrar e organizar suas

préprias sessdes de jogo. Esses féruns permitem que os jogadores se comuniquem
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entre si, compartilhem ideias e planejem suas aventuras sem depender de uma
plataforma especifica.

Embora essas plataformas oferecam muitas ferramentas Uteis para
jogos de RPG, ainda é necessario que os jogadores facam alguns célculos e

preencham algumas informac8es manualmente, o que pode ser um pouco trabalhoso.

1.3.Questionério de Viabilidade

O questionario de viabilidade de software possui funcao de identificar
pontos fortes e fracos de um projeto, realizando uma pesquisa diretamente com o
cliente ou publico-alvo. Dessa forma, é possivel verificar se o produto ou servico
possui potencial para gerar resultados satisfatorios.

A partir disso, o questionario elaborado por meio do Microsoft Forms, foi
aplicado ao publico em geral, buscando primeiramente aqueles que se interessam
pelo tema, independente dos fatores como sexo, idade ou regido em que mora. Assim,
por meio disso, foi possivel coletar dados importantes referentes aos objetivos e
propostas do software desenvolvido.

Os resultados estdo representados por meio de gréaficos, tendo como
base o total de 47 respostas enviadas. Assim, na primeira pergunta foi explicado de
forma breve o conceito de RPG de mesa e, logo apds, questionado se o entrevistado
ja possuia conhecimento do género. A finalidade do primeiro questionamento foi
verificar quem possui familiaridade com o RPG para direcionar as demais perguntas,
aumentando a precisdo das respostas. Dessa forma, como apresentado no gréafico 1,
observou-se que 96% das pessoas que responderam ja possuiam contato com esse

tipo de jogo.
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Grafico 1 — Conhecimento prévio do género RPG
O RPG de mesa é um tipo de jogo em que 0s jogadores interpretam personagens ficticios em
um cenario imaginario criado pelo mestre do jogo. Os jogadores descrevem as acdes de seus
personagens em resposta a situacdes apresentadas pelo mestre do jogo, que por sua vez
narra o resultado dessas a¢des e continua a historia. O objetivo do jogo varia dependendo do
RPG, mas geralmente envolve a resolu¢do de um enigma, a superacdo de desafios ou a
conquista de objetivos em grupo. Vocé ja conhecia o género de RPG?

® sim 45
® nNao. 2

Fonte: Elaborado pelos proprios autores, 2023.

A segunda questdo, representada no grafico 2, teve o objetivo de
analisar quantos dos entrevistados, que responderam “sim” na questdo anterior, ja
haviam participado de uma partida de RPG, sendo que mais da metade escolheram a
opgao “Sim, ja participei de jogos RPG”. Ainda, para aqueles que nunca jogaram, 13
pessoas alegaram que tinham interesse no jogo respondendo “Nao, nunca participei
de jogos RPG, mas possuo interesse em jogar’ e apenas 3 pessoas escolhendo a
ultima opgéo “Nao, nunca participei de jogos RPG e n&o possuo interesse nesse

género”.

Gréfico 2 — Participacdo em partidas e interesse no género RPG
Vocé ja participou de alguma partida de RPG? Em caso negativo, vocé possui interesse em
jogar esse género?

. Sim, j& participei de jogos RPG. 3
’ N&o, nunca participei de jogos ... 13

. Nao, nunca participei de jogos ... 3

Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.

No grafico 3, sdo evidenciados os resultados das respostas referente a
terceira questdo, que possui importancia para melhorar o entendimento sobre os
problemas que fazem parte do cotidiano dos entrevistados e verificar se 0s objetivos
do projeto se encaixam com as necessidades do publico-alvo. Assim, obteve-se que

os entrevistados possuem dificuldades referentes a todos os casos elencados para o
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questionario: “Compreenséao e aplicagado de regras e mecanicas do jogo (céalculo de
dano, perca de vida etc)”; “Criagao e utilizagcao da ficha de personagens (interagao de
atributos com pericias, habilidades, classes etc); “Comunicagdo entre jogadores e
mestre durante a partida” e; “Preparacao e planejamento da partida como mestre”.
Conforme o grafico, a dificuldade de quem joga RPG €, respectivamente,
na criacao da ficha do personagem e em sua utilizacéo, no entendimento e utilizacao
da mecanica do RPG e na preparacgao e organiza¢cao da partida, sendo a comunicacao

entre jogadores o fator com menos problemética.

Grafico 3 — Dificuldades ao jogar RPG
O RPG é um género de jogo que possui uma histéria bem desenvolvida sobre um mundo de
ficcdo, podendo conter poderes, seres fantasticos ou monstros e abrindo possibilidades
infinitas de narrativas, além de possuir um sistema de regras de jogo bem elaborado. Por
estes motivos, o RPG possui uma dindmica que torna o jogo bem complexo. Pensando nisso,
ao participar de uma sessao de RPG, quais das seguintes op¢cbes melhor se encaixa com
suas dificuldades ao jogar RPG?

. Compreensao e aplicacao de re... 14
‘ Criacéo e utilizacdo da fichade ... 17
. Comunicacao entre jogadores e... 5 '

. Preparacao e planejamentoda ... 11

Fonte: Elaborado pelos proprios autores, 2023.

A quarta questdo, tem a fungdo de verificar e analisar quais dos
entrevistados possuem familiaridade com a participacdo de partidas de RPG em
plataformas online. Como resultado, foram obtidos que 23 pessoas jogaram RPG
utilizando recursos tecnolégicos pelo menos uma vez, sendo que 6 destas afirmam

participar frequentemente de partidas de forma online.
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Grafico 4 — Utilizacao de plataformas online para jogar RPG
O RPG possui, atualmente, diversas plataformas que permitem que os usuarios joguem de
forma totalmente online. Vocé ja participou de alguma sessédo de RPG de forma online?

. Sim, participei pelo menos umv... 17
' Sim, participo frequentemente ... 6

@ Nio, nunca participei de sessée... 8

Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.

O gréfico 5 possui os resultados da quinta questédo, que trata sobre as
plataformas ou softwares utilizados pelos entrevistados para jogar RPG de forma
online. Com as respostas, foi possivel tomar conhecimento sobre quais deles sdo mais
populares. O Discord, um aplicativo de chat de texto e voz voltada para jogos, foi o
mais votado entre as op¢des com 21 votos, sendo o segundo mais votado o website
Roll20 com 12 votos, uma plataforma de RPG de mesa online. O Tabletops Simulator
ficou em terceiro lugar com 7 votos, sendo um simulador de mesa em que € possivel
jogar RPG utilizando todos os elementos do jogo. Ainda, houve 1 voto para a
plataforma de RPG Fantasy Grounds e outros 4 votos para outros softwares nao

especificados.

Gréfico 5 — Utilizag&o de plataformas online para jogar RPG
Qual das seguintes plataformas de RPG, aplicativos ou softwares vocé ja utilizou para jogar
RPG de forma online?

25

® rolo 12 20

. Fantasy Grounds. 1

@ Tabletops. 7
. Discord. 21 10
@® outros. 4

(%]

0 — _

Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.
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Na sexta pergunta, apresentada no grafico 6, foi questionado se
consideram viavel a implementacdo de um sistema que tenha como um de seus focos
a melhora da comunicacao entre usuarios, a fim de evitar e ofensas ou agressdes
verbais, promovendo uma melhor jogatina. Assim, apesar dos poucos votos dessa
problematica na questdo 3, como resposta foram obtidos que 42 dos entrevistados
consideram esse foco importante, sendo que apenas 3 deles ndo tém certeza sobre
ISso e 1 n&o sabe opinar.

Grafico 6 — Viabilidade de um sistema que visa melhorar a comunicacéo entre
usuarios
Vocé acha viavel a criagdo de um sistema que visa melhor a comunicacao entre os jogadores

e mestre e apresentar um ambiente livre de ofensas ou agressdes verbais a fim de promover
uma melhor imerséo dos jogadores?

® sim 43
® nNéo. 0
® Ttalvez 3
. Na&o sei opinar. 1

Fonte: Elaborado pelos proprios autores, 2023.

Na ultima questéo, foi perguntado aos entrevistados se consideram que
a criacdo de um sistema que visa facilitar a jogabilidade do RPG de mesa por meio de
interacdes automatizadas é viavel. No grafico 7, como resultado, observou-se que 43
pessoas alegam que a implementacao desse sistema teria um impacto positivo, tendo
apenas 2 respostas afirmando ndo ter certeza sobre a proposta apresentada e 1
resposta ndo considerando viavel.
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Grafico 7 — Viabilidade de um sistema que automatiza interacdes resultados dos
dados com ficha de personagem
Vocé acha viavel a criacdo de um sistema que visa facilitar e melhorar a experiéncia dos

jogadores nas partidas de RPG por meio de interagbes automatizadas dos resultados dos
dados com a ficha de personagem?

® sim 44 \
@ Nio. 1
® talvez 2

@ Nzo sei opinar. 0

Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.
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CAPITULO Il

2. Projeto Técnico

O presente trabalho pretende desenvolver um uma plataforma web que
ofereca recursos e ferramentas que possibilite a pratica de partidas de RPGs de mesa.
Por conseguinte, para a construcdo do software € imprescindivel a criacdo de um
projeto técnico para estudo e desenvolvimento. E nesta etapa que sdo elaborados a

andlise de requisitos, a criacéo do prototipo e os testes e valida¢gdes (FREITAS, 2015).

2.1.Definicdo de Requisitos

No processo de criacdo e desenvolvimento de software, um requisito é
a declaracdo de uma funcionalidade ou capacidade do sistema de atender uma
necessidade de um usuario ou atingir o objetivo de um cliente em relagéo a um servigo
(RIBEIRO, 2013). Assim, a andlise de requisitos torna-se um dos processos mais
importantes, sendo definido nesta etapa como o sistema ira funcionar ou o que fara
ou néo.

O funcionamento de um software exige diversos requisitos, que sao
categorizados como requisitos funcionais e requisitos ndo-funcionais. Dessa forma,
Sommerville (2011) explica que os requisitos funcionais, sdo descricdes de
funcionalidades e servigcos que deve conter no sistema; por sua vez, 0S requisitos
funcionais sao restricbes desses servigos ou das funcionalidades, como por exemplo,

restricbes de tempo e desempenho do produto.
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2.2.Modelagem de requisitos

Na criacdo de um software, € importante que sejam estudadas e
compreendidas as necessidades do usuario final, uma vez que o principal objetivo do
sistema é solucionar os problemas dele (NISH, 2003). Dessa forma, a Modelagem de
Requisitos torna-se imprescindivel na criacdo de qualquer programa de software,
funcionando como uma ferramenta que define quais funcionalidades sdo necessarias
para que o software funcione como desejado (NISH, 2003).

Pensando nisso, é realizado o processo de descobrir, analisar e verificar
0S servicos e restricdes que devem existir no sistema que esta sendo desenvolvido,
garantindo que todas as necessidades do cliente e do usuario sejam atendidas
(SOMMERVILLE, 2011). Sendo assim, a Modelagem de Requisitos é divido nas
seguintes etapas: especificacdo de quais requisitos existem para o sistema; analise
das consisténcias e clarezas dos requisitos especificados e; por ultimo, representacéo
dos requisitos pela documentacéo (RIBEIRO, 2013).

2.2.1. Listas de Caso de Uso

Na modelagem de requisitos, existem diversas abordagens de
representacfes de requisitos, podendo ser utilizadas representacbes graficas ou
textuais, sendo o Caso de Uso um exemplo de abordagem que utiliza listas e
diagramas como representacdes (RIBEIRO, 2013).

A Lista de Caso de Uso tem como funcéo entender como o sistema web
funciona, determinando: os atores que irdo utilizar servigcos ou funcionalidades; a
entrada de dados que serdo inseridos no sistema; os casos de uso que descreve uma
das funcionalidades e; a saida de dados, que retorna uma mensagem ao USUArio
(CINTRA et al., 2020).

Assim, a Tabelas 1 representa a Lista de Caso de Uso do Sistema Web
para RPG de Mesa, indicando as funcionalidades referentes ao uso de
funcionalidades do site e administracdo da sala, funcionalidades de jogabilidade e

funcionalidades de configuracéo e estilizacdo dos mapas e cenarios.
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Quadro 1 — Lista de Caso de Uso

N° ATOR ENTRADA USE-CASE SAIDA ‘
01 ADM - Listar Usuario Lista de Usuarios
_ Cadastrar
02 | ADM/Usuario Dados Msg 01
Personagem
03| ADM/Usuario - Listar Personagem | Lista de Personagens
. . Carregar Retorna Dados do
04 | ADM/Usuario id_personagem
Personagem Personagem
_ Alterar
05 | ADM/Usuario oPersonagem Msg 02
Personagem
_ _ Excluir
06 | ADM/Usuario id_personagem Msg 03
Personagem
07 ADM Dados Cadastrar Pericia Msg 01
08 | ADM/Usuario - Listar Pericia Lista de Pericias
_ ) o . Retorna Dados da
09| ADM/Usuario id_pericia Carregar Pericia .
Pericia
10 ADM oPericia Alterar Pericia Msg 02
11 ADM id_pericia Excluir Pericia Msg 03
12 ADM Dados Cadastrar Raca Msg 01
13 | ADM/Usuario - Listar Raca Lista de Racas
_ _ Retorna Dados da
14 | ADM/Usuario id_raca Carregar Raca
Raca
15 ADM oRaca Alterar Raca Msg 02
16 ADM id_raca Excluir Raca Msg 03
17 ADM Dados Cadastrar Classe Msg 01
18 | ADM/Usuario - Listar Classe Lista de Classes
_ ) Retorna Dados da
19 | ADM/Usuario id_classe Carregar Classe
Classe
20 ADM oClasse Alterar Classe Msg 02
21 ADM id_classe Excluir Classe Msg 03
Cadastrar
22 ADM Dados Msg 01

HabilidadeClasse
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ENTRADA

USE-CASE

_ Listar Lista de Habilidades
23 | ADM/Usuario - N
HabilidadeClasse de Classe
e N Carregar Retorna Dados da
24 | ADM/Usuario | id_habilidadeClasse N N
HabilidadeClasse | Habilidade de Classe
. Alterar
25 ADM oHabilidadeClasse N Msg 02
HabilidadeClasse
. N Excluir
26 ADM id_habilidadeClasse N Msg 03
HabilidadeClasse
Cadastrar
27 ADM Dados Msg 01
PoderClasse
. . Lista de Poderes de
28 | ADM/Usuario - Listar PoderClasse
Classe
. _ Carregar Retorna Dados do
29 | ADM/Usuario id_poderClasse
PoderClasse Poder de Classe
Alterar
30 ADM oPoderClasse Msg 02
PoderClasse
_ Excluir
31 ADM id_poderClasse Msg 03
PoderClasse
Cadastrar
32 ADM Dados o Msg 01
Divindade
33 | ADM/Usuario - Listar Divindade Lista de Divindades
_ o o Retorna Dados da
34 | ADM/Usuario id_divindade Carregar Divindade o
Divindade
35 ADM oDivindade Alterar Divindade Msg 02
36 ADM id_divindade Excluir Divindade Msg 03
37 ADM Dados Cadastrar Poder Msg 01
38| ADM/Usuario - Listar Poder Lista de Poderes
_ ) Restorna Dados de
39 | ADM/Usuario id_poder Carregar Poder
Poder
40 ADM oPoder Alterar Poder Msg 02
41 ADM id_poder Excluir Poder Msg 03
42 ADM Dados Cadastrar Origem Msg 01
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ENTRADA

USE-CASE

43 | ADM/Usuario - Listar Origem Lista de Origens
_ ) _ ) Retorna Dados da
44 | ADM/Usuario id_origem Carregar Origem .
Origem
45 ADM oOrigem Alterar Origem Msg 02
46 ADM id_origem Excluir Origem Msg 03
Cadastrar
a7 ADM Dados . Msg 01
PoderUnico
_ _ _ Lista de Poderes
48 | ADM/Usuario - Listar PoderUnico _
Unicos
. . _ Carregar Retorna Dados do
49 | ADM/Usuario id_poderUnico . .
PoderUnico Poder Unico
50 ADM oPoderUnico Alterar PoderUnico Msg 02
51 ADM id_poderUnico Excluir PoderUnico Msg 03
52 ADM Dados Cadastrar Magia Msg 01
53| ADM/Usuario - Listar Magia Lista de Magias
. _ _ . Retorna Dados da
54 | ADM/Usuario id_magia Carregar Magia .
Magia
55 ADM oMagia Alterar Magia Msg 02
56 ADM id_magia Excluir Magia Msg 03
Cadastrar
57 ADM Dados _ Msg 01
Equipamento
_ ) _ Lista de
58 | ADM/Usuario - Listar Equipamento .
Equipamentos
_ _ _ Carregar Retorna Dados do
59| ADM/Usuario| id_equipamento _ ]
Equipamento Equipamento
_ Alterar
60 ADM oEquipamento _ Msg 02
Equipamento
] _ Excluir
61 ADM id_equipamento _ Msg 03
Equipamento
62 ADM Dados Cadastrar Arma Msg 01
63 ADM - Listar Arma Lista de Armas
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ENTRADA

USE-CASE

Retorna dados da

64 ADM id_arma Carregar Arma
Arma
65 ADM OArma Alterar Arma Msg 02
66 ADM id_arma Excluir Arma Msg 03
Cadastrar
67 ADM Dados - Msg 01
HabilidadeArma
. Listar Lista de Habilidades
68 | ADM/Usuario -
HabilidadeArma de Arma
] - Carregar Retorna Dados da
69 | ADM/Usuario | id_habilidadeArma - .
HabilidadeArma Habilidade de Arma
- Alterar
70 ADM oHabilidadeArma Msg 02
HabilidadeArma
Excluir
71 ADM id_habilidadeArma - Msg 03
HabilidadeArma
Cadastrar
72 ADM Dados Msg 01
ArmaduraEscudo
. Listar Lista de Armaduras e
73 | ADM/Usuario -
ArmaduraEscudo Escudos
o Carregar Retorna Dados da
74| ADM/Usuario | id_armaduraEscudo
ArmaduraEscudo | Armadura ou Escudo
Alterar
75 ADM oArmaduraEscudo Msg 02
ArmaduraEscudo
_ Excluir
76 ADM id_armaduraEscudo Msg 03
ArmaduraEscudo
Cadastrar
77 ADM Dados ) Msg 01
ItemeServico
Lista de Itens e
78 | ADM/Usuario - Listar ItemeServico _
Servigcos
_ o _ Carregar Retorna Dados de
79| ADM/Usuario id_itemeServico ) )
ItemeServico Item ou Servigo
_ Alterar
80 ADM oltemeServico Msg 02

ItemeServico
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ENTRADA USE-CASE
o _ Excluir
81 ADM id_itemeServico ) Msg 03
ltemeServico
82 Usuario Dados Cadastrar Usuario Msg 01
83 Usuario E-mail e Senha Logar Usuario Pag. Inicial
. ) ) - Retorna Dados do
84 Usuario id_usuario Carregar Usuéario .
Usuario
85 Usuario oUsuario Alterar Usuario Msg 02
86 Usuéario id_usuario Excluir Usuério Msg 03
87 Mestre Dados Cadastrar Sala Msg 01
Pag. Interface do
88 Mestre Senha Logar Sala
Mestre
_ Retorna Dados da
89 Mestre id_sala Carregar Sala
Sala
90 Mestre oSala Alterar Sala Msg 02
91 Mestre id_sala Excluir Sala Msg 03
Pag. Interface do
92| Jogador Senha Logar Sala
Jogador

Fonte: Elaborado pelos proprios autores, 2023.

2.2.1.1. Tabela de Mensagens

Na Lista de Mensagens (Quadro 2) estéo listadas as mensagens que 0

usuario recebera de acordo com o caso mostrado nas tabelas anteriores da Lista de

Caso de Uso.

Quadro 2 — Lista de Mensaﬁens

01 Cadastrado com sucesso!
02 Alterado com sucesso!
03 Excluido com sucesso!

Fonte: Elaborado pelos proprios autores, 2023.
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2.2.2. Diagrama de Atores

O diagrama de atores € utilizado para evidenciar quem possui interagdo
com o sistema desenvolvido, ou seja, 0s atores. Esse diagrama também possui funcao
de descrever a forma como cada ator ir4 realizar essa interacdo (CINTRA,; et al.,
2020).

Assim como é destacado no diagrama 1, o ator principal € o Usuério, que
possui ligacdo direta com os atores Mestre e Usuario que herdam seus atributos. Além
disso, o ator ADM ou Administrador, que ndo possui nenhuma ligacdo com os demais

atores, possui o poder de manipular livremente os demais atores.

Figura 3 — Diagrama de Atores

uc Atores J

ADM Usuario

Mestre Jogador

Fonte: Elaborado pelos proprios autores, 2023.

O ator ADM € quem possui maior acesso e permissao para cadastrar,
alterar, excluir e listar os demais atores. Ele poderé realizar mudangas tanto nos

préprios atores quanto na forma em que interagem com o sistema.
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O usuario do sistema representa o cadastro de quem ira utilizar e
navegar pela plataforma e é partir dela que serdo derivados os atores mestre e
jogador. O mestre tera o poder de gerenciar salas de RPG e o ator jogador, podendo
cadastrar, listar, alterar e excluir salas, elementos e anexos da sala e os jogadores
participantes. Por ultimo, o jogador, podera cadastrar, listar, alterar e excluir sua ficha

de personagem.

2.2.3. Diagrama de Caso de Uso Geral

O Diagrama de Caso de Uso Geral é utilizado para indicar as funcées
gue os atores podem utilizar e acbes que podem realizar dentro do sistema
desenvolvido. Os diagramas foram separados de acordo com os atores existentes no
projeto, sendo representadas pelas figuras 4, 5, 6 e 7 o diagrama do ADM, usuério,
mestre e jogador respectivamente.

Na figura 4, foi representada os casos de uso do ADM. Apdés logar no
sistema, este ator possui as funcdes de cadastrar novos elementos que compde a
ficha do personagem, além de poder lista-los, carrega-los, altera-los e exclui-los. Listar
usuarios e realizar o cadastro, listagem e a exclusdo dos personagens também € uma

das funcionalidades que o ADM possui acesso.
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Figura 4 — Diagrama de Caso de Uso Geral - ADM
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Fonte: Elaborado pelos proprios autores, 2023.
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Na figura 5, h& a representacdo das funcionalidades do Usuério. Apos
se cadastrar, 0 usuario precisa logar no sistema podendo realizar a alteracdo e
exclusdo dos dados da conta de acesso, além de poder fazer a criagcdo de um novo
personagem. Dentro do diagrama de caso de uso geral, os atores Mestre e Jogador
sao derivados do Usuario: quando este ator criar uma sala, ele se tornard um Mestre;

guando entrar em uma sala, se tornara um jogador.
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Figura 5 — Diagrama de Caso de Uso geral - Usuario
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Fonte: Elaborado pelos proprios autores, 2023.

Na figura 6, é representado os casos de uso do Mestre. Ao cadastrar

uma nova sala, o mestre precisara entrar nesta sala para poder realizar suas

alteracOes ou exclusoes, inserir mapas, rolar dados, gerenciar fichas, inserir tokens

personalizados, que servirdo como entrada de imagens para pecas que representarao

um personagem visivel no mapa, respeitando diretrizes do tamanho de 420x600 pixeis

e o tipo da imagem ser do tipo PNG. Deste modo, o usuario tem a possibilidade de

visualizar seu token, ou seja, seu personagem criado.
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Figura 6 — Diagrama de Caso de Uso Geral - Mestre

uc Vestre J
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- - - 1

Fonte: Elaborado pelos proprios autores, 2023.

Por dltimo, na figura 7, € representado as funcionalidades do ator

Jogador. Ao logar na sala criada pelo mestre, tera a opcao de inserir sua ficha de

personagem e a opc¢ao de rolar dados para poder jogar. Além disso, o jogador também

poderd inserir seus tokens.
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Figura 7 — Diagrama de Caso de Uso Geral - Jogador
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Fonte: Elaborado pelos proprios autores, 2023.
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2.3.Diagrama de Classes

O diagrama de classe é uma das principais ferramentas utilizadas na
modelagem de sistemas Orientados a Objetos. Ele faz parte da Linguagem de
Modelagem Unificada (UML) e tem como objetivo representar a estrutura e as
relacdes entre as classes de um sistema (NISH, 2003).

De forma geral, esse diagrama é composto por elementos graficos que
representam classes, atributos, meétodos, relacionamentos e associa¢cfes. Cada
classe é representada por um retangulo contendo informacdes do nome da classe, os
atributos que indicam as caracteristicas ou propriedades das classes e os métodos

que definem as a¢Bes ou comportamentos que as classes podem executar. Além
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disso, os relacionamentos no diagrama de classe descrevem se as interacdes entre

as classes sdo de associacdo ou heranca entre si.

O diagrama representado na figura 8, representa a relacao das classes,

os atributos e métodos que séo utilizados na criagdo da ficha e na regra do jogo

Tormenta20. O segundo diagrama de classe (figura 9) explica a criacdo da regra do

jogo de Ordem Paranormal.
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Figura 9 — Diagrama de Classe - Ordem Paranormal
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Fonte: Elaborado pelos proprios autores, 2023.

2.3.1. Dicionario de Atributos

O dicionario de atributos tem como funcdo fornecer uma descrigdo
detalhada sobre os atributos de suas respectivas classes em um diagrama de classe.
Assim, para melhor compreensdo em relagdo ao significado de cada atributo e suas
fungcbes no sistema, é evidenciado cada classe dos Diagramas de Classe

representadas nas figuras 7 e 8.
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2.3.1.1. Tormenta 20

A classe Usuario, referente ao quadro 3, possui uma extrema
importancia dentro do sistema, pois a partir dela o usuario pode criar sua conta e se
integrar dentro da plataforma. Dessa forma, oferecendo a possibilidade do usuéario em
criar seus personagens e se tornar um mestre ou jogador para jogar com seus
colegas. A classe Usuério é uma classe de heranca (classe pai), ou seja, ela permite

gue suas classes filhas, mestre e jogador, herdem suas funcgdes.

Quadro 3 — Dicionario de Atributos - Classe Usuario
Classe Usuario

Atributo Descricao

id_usuario ID de identificacdo do usuério no sistema
nome_usuario Nome do usuério
email_usuario Email de acesso do usuéario
senha_usuario Senha de acesso do usuario

Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.

O quadro 4 representa os atributos da classe Mestre, que é uma classe

de especializacdo provinda da classe Usuério.

Quadro 4 — Dicionéario de Atributos - Classe Mestre
Classe Mestre

Atributo Descri¢cao
id_mestre ID de identificacdo do mestre no sistema
id_usuario ID para herdar todos os atributos da classe Usuario

Fonte: Elaborado pelos proprios autores, 2023.

O quadro 5 representa os atributos da classe Jogador, que também é
uma classe de especializacdo provinda da classe Usuario.

Quadro 5 — Dicionario de Atributos - Classe Mestre
Classe Jogador

Atributo Descricao
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id_jogador ID de identificagéo do jogador no sistema
id_usuario ID para herdar todos os atributos da classe Usuario
Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.

O quadro 6 representa os atributos da classe Sala. Essa classe é criada

pelo mestre, e possui a possibilidade da entrada de jogadores por meio de senha de

acesso para iniciar uma partida de RPG.

Quadro 6 — Dicionario de Atributos - Classe Sala
Classe Sala
Descricao

Atributo
id_sala ID de identificacdo da sala no sistema
nome_sala Nome da sala
senha_sala Senha de acesso da sala
status_sala Status da sala online/offline
Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.

O quadro 7 representa os atributos da classe Sala. Essa classe é

associativa e nela contém os identificadores do usuario e sala para conexao.

Quadro 7 — Dicionéario de Atributos - Classe Jogador Sala
Classe Jogador_Sala
Descricéao

Atributo
id_usuario ID para conexdo com a classe Usuario
id_sala ID para conexdo com a classe Sala

Fonte: Elaborado pelos proprios autores, 2023.

O quadro 8 representa os atributos da classe Personagem. Essa classe

€ a ficha do personagem, que sera utilizada numa parta de RPG. Ela possui
associacdo com a classe usuario, que é quem faz sua criacdo, e as classes raca,

origem, classe, divindade e magia, que sao elementos pré-existentes no banco de

dados ou que podem ser criados e selecionados na ficha.

Quadro 8 — Dicionario de Atributos - Classe Personagem
Classe Personagem

40



Atributo Descricao

id_personagem ID de identificacdo do personagem no sistema
nome_personagem Nome do personagem
forca_personagem Atributo Forca do personagem
destreza_personagem Atributo Destreza do personagem

constituicao_personage . L
Atributo Constituicdo do personagem
m

inteligencia_personage ) .
Atributo Inteligéncia do personagem

m
sabedoria_personagem Atributo Sabedoria do personagem
carisma_personagem Atributo Carisma do personagem
nivel_personagem Nivel do personagem
Xp_personagem experiencia de nivel do personagem

proficiencia_personage Proficiéncia do personagem em utilizar determinados

m tipos de armas
pv_personagem Ponto de Vida do personagem
pm_personagem Ponto de Mana do personagem

dinheiro_personagem Quantidade de Dinheiro do personagem
descricao_personagem Descricao sobre o personagem
anotacoes_personagem AnotacOes que o personagem fez

Fonte: Elaborado pelos proprios autores, 2023.

Os atributos apresentados no quadro 9 sdo da classe Pericia, que
representa as pericias que o personagem pode possulir.

Quadro 9 — Dicionéario de Atributos - Classe Pericia

Classe Pericia

Atributo Descricédo
id_pericia ID de identificacdo da pericia no sistema
nome_pericia Nome da pericia

Fonte: Elaborado pelos proprios autores, 2023.
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Os atributos apresentados no quadro 10 sdo da classe
Personagem_Pericia, representando as pericias e seus valores dos personagens a

serem criados.

Quadro 10 — Dicionario de Atributos - Classe Personagem Pericia
Classe Personagem_Pericia

Atributo Descricao
id_personagem ID para conexao com a classe Personagem
id_pericia ID para conexédo com a classe Pericia
treino_pericia Valor adicional a pericia se tiver Treinamento nela

penalidadeArmadura_pericia Penalidade aplicada sobre pericias especificas

total_pericia Total da soma dos valores da pericia

outroValor_pericia Valor extra adicionado a pericia

Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.

No quadro 11, sdo explicados os atributos da classe Raca. Essa classe

representa as caracteristicas que cada personagem tera de acordo com a sua Raca.

Quadro 11 — Dicionario de Atributos - Classe Raca

Classe Raca

Atributo Descrigcéo
id_raca ID de identificagéo da raca no sistema
nome_raca Nome da raca
tamanho_raca Tamanho em metros da raca

deslocamento_raca | Capacidade de se deslocar por tantos metros a cada turno

descricao_raca Descricao sobre a raca

Fonte: Elaborado pelos proprios autores, 2023.

O quadro 12 detalha os atributos da classe HabilidadeRaca. Essa classe
representa as caracteristicas das habilidades que o personagem possuira de acordo

com a sua Raca.

Quadro 12 — Dicionéario de Atributos - Classe HabilidadeRaca
Classe HabilidadeRaca

Atributo Descricéo
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id_habilidadeRaca ID de identificacdo da habilidade da raca no sistema

nome_habilidadeRaca nome da habilidade da raca

descricao_habilidadeRac _ .
Descricao sobre a habilidade da raca
a

- Custo em Pontos de Mana para usar a habilidade da
custo_habilidadeRaca
raca

alcance_habilidadeRaca Alcance que a habilidade da raca pode chegar

Fonte: Elaborado pelos proprios autores, 2023.

No quadro 13, estdo especificados os atributos da classe Classe. Esse
quadro apresenta as caracteristicas e vantagens que cada personagem tera de

acordo com a sua Classe.

Quadro 13 — Dicionario de Atributos - Classe Classe
Classe Classe

Atributo Descricao
id_classe ID de identificacdo da classe no sistema
nome_classe Nome da classe
resumo_classe Resumo sobre as principais informacdes da classe
pv_classe Pontos de Vida que a classe oferece
pm_classe Pontos de Mana que a classe oferece
pericias_classe Pericias que a classe possui
proficiencia_class Proficiencia da classe em utilizar determinados tipos de
e armas
descricao_classe Descricao sobre a classe

Fonte: Elaborado pelos proprios autores, 2023.

No quadro 14, séo explicados os atributos da classe HabilidadeClasse.
Essa classe representa as caracteristicas das habilidades que cada personagem

possuira de acordo com a sua Classe.

Quadro 14 — Dicionario de Atributos - Classe HabilidadeClasse
Classe HabilidadeClasse

Atributo Descricao
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ID de identificacdo da habilidade da classe no
id_habilidadeClasse

sistema
nome_habilidadeClasse Nome da habilidade da classe
descricao_habilidadeClasse Descricao sobre a habilidade da classe

preRequisito_habilidadeClasse | Pré-requisitos para usar a habilidade da classe

N Custo em Pontos de Mana para usar a
custo_habilidadeClasse N
habilidade da classe

alcance_habilidadeClasse Alcance que a habilidade da classe pode chegar

Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.

No quadro 15, estdo presentes os atributos da classe
Classe_HabilidadeClasse. Esta é uma classe associativa que possui 0S

identificadores da Classe e HabilidadeClasse para conexao entre si.

Quadro 15 — Dicionario de Atributos - Classe Classe HabilidadeClasse
Classe Classe HabilidadeClasse

Atributo Descricao
id_classe ID para conexdo com a classe Classe
id_habilidadeClasse ID para conexdo com a classe HabilidadeClasse

Fonte: Elaborado pelos proprios autores, 2023.

No quadro 16, sdo descritos os atributos da classe PoderClasse. Ela

representa as caracteristicas do poder que cada personagem tera de acordo com a

sua classe.
Quadro 16 — Dicionario de Atributos - Classe PoderClasse
Classe PoderClasse
Atributo Descricao
id_poderClasse ID de identificacdo do poder da classe no sistema
nome_poderClasse Nome do poder da classe
descricao_poderClasse Descricao sobre o poder da classe
duracao_poderClasse Duracgao do poder da classe
preRequisito_poderClass
o Pré-requisitos para usar o poder da classe
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Custo em Pontos de Mana para usar o poder da
custo_poderClasse
classe

alcance_poderClasse Alcance que o poder da classe pode chegar

Fonte: Elaborado pelos proprios autores, 2023.

No quadro 17, estdo indicados os atributos da classe
Classe_PoderClasse. Nela estdo representados os identificadores da Classe e de

PoderClasse para conexao entre si, sendo entdo uma classe associativa.

Quadro 17 — Dicionario de Atributos - Classe Classe PoderClasse
Classe Classe_PoderClasse

Atributo Descricao
id_classe ID para conexédo com a classe Classe
id_poderClasse ID para conex&do com a classe PoderClasse

Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.

No quadro 18, sdo evidenciados os atributos da classe
Personagem_Classe_PoderClasse. Esta é outra classe associativa, estando
representados os identificadores da Classe, Classe_PoderClasse e Personagem para

conexao entre Si.

Quadro 18 — Dicionario de Atributos - Classe Personagem Classe PoderClasse
Classe Personagem_Classe_PoderClasse

Atributo Descricéo
id_personagem ID para conexado com a classe Personagem
id_classe ID para conexdo com a classe Classe
id_poderClasse ID para conexdo com a classe PoderClasse

Fonte: Elaborado pelos proprios autores, 2023.

No quadro 19, estdo descritos os atributos da classe Divindade. Essa

classe representa as caracteristicas da divindade que o personagem possulira.

Quadro 19 — Dicionario de Atributos - Classe Divindade
Classe Divindade

Atributo Descricao
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id_divindade ID de identificacdo da divindade no sistema
nome_divindade Nome da divindade
descricao_divindade Descricao sobre a divindade
poderConcedido_divindade Poder concedido pela divindade

Fonte: Elaborado pelos proprios autores, 2023.

No quadro 20, sado apresentados os atributos da classe Poder. Essa
classe estd ligada a divindade e representa as caracteristicas do poder que o

personagem possuira.

Quadro 20 — Dicionario de Atributos - Classe Poder
Classe Poder

Atributo Descricao
id_poder ID de identificacdo do poder no sistema
tipo_poder Tipo o qual o poder pertence
nome_poder Nome do poder
divindade_poder Nome da divindade que possui esse poder
descricao_poder Descricao sobre o poder
bonus_poder Bonus no atributo oferecido pelo poder
penalidade_poder Penalidade sofrida ao utilizado o poder
duracao_poder Duracéo do poder
preRequisito_poder Pré-requisito para usar o poder
custo_poder Custo em Pontos de Mana para usar o poder
alcance_poder Alcance que o poder pode chegar

Fonte: Elaborado pelos proprios autores, 2023.

A classe Divindade Poder também é uma classe associativa, tendo seus
atributos explicado no quadro 21.

Quadro 21 — Dicionario de Atributos - Classe Divindade Poder
Classe Divindade_Poder

Atributo Descricéo
id_divindade ID para conexao com a classe Divindade
id_poder ID para conexdo com a classe Poder

Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.
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O quadro 22 detalha os atributos da classe Origem, representando as

carateristicas da origem que o personagem possui.

Quadro 22 — Dicionario de Atributos - Classe Origem
Classe Origem

Atributo Descri¢cao
id_origem ID de identificacdo da origem no sistema
nome_origem Nome da origem
itens_origem Itens oferecido pela origem
beneficio_origem Beneficios oferecido pela origem
descricao_origem Descricao sobre a origem

Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.

No quadro 23, os atributos da classe Origem_Poder s&o demonstrados.

Essa classe é uma classe de associacao entre as classes Origem e Poder.

Quadro 23 — Dicionario de Atributos - Classe Origem Poder
Classe Origem_Poder

Atributo Descrigcéo
id_origem ID para conexao com a classe Origem
id_poder ID para conexdo com a classe Poder

Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.

O quadro 24 mostra os atributos da classe PoderUnico. Esta classe

representa o poder Unico que o personagem pode possuir de acordo com a sua

origem.
Quadro 24 — Dicionario de Atributos - Classe PoderUnico
Classe PoderUnico
Atributo Descricao
id_poderUnico ID para identificacdo do poder Unico no sistema
tipo_poderUnico Tipo o qual o poder Unico pertence
nome_poderUnico Nome do poder Unico
descricao_poderUnico Descricéo sobre o poder Unico
bonus_poderUnico Bonus oferecido pelo pode Unico




penalidade_poderUnico

Penalidade sofrida ao utilizar o poder unico

duracao_poderUnico

Duracéo do poder Unico

preRequisito_poderUnico

Pré-requisito para usar o poder Unico

custo_poderUnico

Custo em Pontos de Mana para usar o poder Unico

alcance_poderUnico

Alcance que o poder Unico pode chegar

Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.

O quadro 25 representa os atributos da classe Magia. Esta classe

descreve todas as caracteristicas da magia que um personagem pode possuir.

Quadro 25 — Dicionario de Atributos - Classe Magia
Classe Magia

Atributo

Descricao

iId_magia

ID de identificagéo da magia no sistema

classificacao_magia

Classificacao o qual a magia pertence

circulo_magia

Nivel de poder da magia

nome_magia

Nome da magia

custoPm_magia

Custo de Pontos de Mana para usar a magia

escola_magia

Escola a qual a magia pertence

execucao_magia

Tempo necessario para executar a magia

alcance_magia

Alcance que a magia pode chegar

efeito_magia

Efeito que a magia causa

duracao_magia

Duracédo da magia

custoEspecial_magia

Custos especificos para usar a magia

descricao_magia

Descricao sobre a magia

aprimoramento_magi

a

Usar mais Pontos de Mana para deixar a magia mais forte

trugue_magia

Permite ndo gastar Pontos de Mana para executar a

magia

bonus_magia

Bonus oferecido pela magia

penalidade_magia

Penalidade sofrida ao utilizar a magia

dano_magia

Dano causado pela magia

tipo_dano_magia

Tipo de dano causado pela magia

Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.
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O quadro 26 apresenta os atributos da classe Personagem_Magia, uma

classe de associacéo entre a classe Personagem e a classe Magia.

Quadro 26 — Dicionério de Atributos - Classe Personagem Magia
Classe Personagem_Magia

Atributo Descri¢cao
id_personagem ID de conexao com a classe Personagem
id_magia ID de conexdo com a classe Magia

Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.

No quadro 27, é mostrado a classe Defesa, que traz todas os atributos

gue calculam a defesa do personagem.

Quadro 27 — Dicionario de Atributos - Classe Defesa
Classe Defesa

Atributo Descricao

id_defesa ID de identificacdo da defesa no sistema

Modificador do atributo Agilidade usado no calculo da
mod_defesa
defesa

bonus_armadura_defes ~ )
Bonus de defesa oferecido pela armadura

a
bonus_escudo_defesa Bonus de defesa oferecido pelo escudo
outros_defesa Valor extra adicionado a defesa

total_defesa Total da soma dos valores da defesa

Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.

A classe ResiténciaMagia, representada no quadro 28, possui 0s

atributos que calculam a resisténcia a magia que o personagem possui.

Quadro 28 — Dicionario de Atributos - Classe ResistenciaMagia

Classe ResistenciaMagia

Atributo Descricéo

. _ _ _ ID de identificag&o da resisténcia a magia no
id_resistenciaMagia .
sistema

valorBase_resistenciaMagia Valor base da resisténcia a magia
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. . _ . bbonus adicional na resisténcia a magia baseada
metadeNivel _resistenciaMagia ]
na metade do nivel do personagem

atributoChave_resistenciaMagi Resistencia a magia adicional baseada em
a pericias especificas
outros_resistenciaMagia Valor extra adicional a resisténcia a magia

Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.

No quadro 29, é descrito os atributos da classe Defesa, que representam

0S equipamentos que 0 personagem possuli.

Quadro 29 — Dicionario de Atributos - Classe Equipamento
Classe Equipamento

Atributo Descricao
id_equipamento ID de identificacdo do equipamento no sistema
nome_equipamento Nome do equipamento
preco_equipamento Preco de venda/compra do equipamento
peso_equipamento Peso em Kg do equipamento
descricao_equipamento Descricao sobre o equipamento
categoria_equipamento Categoria do equipamento

Fonte: Elaborado pelos proprios autores, 2023.

No quadro 30, é mostrado a classe Defesa, que traz todas os atributos

gue calculam a defesa do personagem.

Quadro 30 — Dicionario de Atributos - Classe Personagem Equipamento
Classe Personagem_Equipamento

Atributo Descrigcéo
id_personagem ID de conexao com a classe Personagem
id_equipamento Id de conexdo com a classe Equipamento

Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.

O quadro 31 descreve os atributos da classe Arma, representando as

caracteristicas da arma que o personagem utiliza.
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Quadro 31 — Dicionario de Atributos - Classe Arma
Classe Arma

Atributo Descricao
id_arma ID de identificacdo da arma no sistema
tipo_arma Tipo da arma
dano_arma Dano causado pela arma
critico_arma Dano critico causado pela arma
alcance_arma Alcance que o ataque da arma pode chegar
tipoDano_arma Tipo de dano da arma

Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.

No quadro 32, a classe HabilidadeArma representa a habilidade que um

personagem pode ter utilizando uma arma.

Quadro 32 — Dicionario de Atributos - Classe HabilidadeArma

Classe HabilidadeArma

Atributo Descricao
id_habilidadeArma ID de identificacdo da habilidade da arma no sistema
nome_habilidadeArma nome da habilidade da arma
descricao_habilidadeArma descricdo sobre a habilidade da arma

Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.

O quadro 33 representa a classe Arma_HabilidadeArma, que associa as
classes Arma e HabilidadeArma.

Quadro 33 — Dicionario de Atributos - Classe Arma HabilidadeArma
Classe Arma_HabilidadeArma

Atributo Descricéao
id_arma ID de conexao com a classe Arma
id_habilidadeArma ID de conexao com a classe HabilidadeArma

Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.

O quadro 34 descreve os atributos da classe ArmaduraEscudo,
representando o as armaduras ou escudo e suas caracteristicas que o personagem

POSSUI.
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Quadro 34 — Dicionario de Atributos - Classe ArmaduraEscudo
Classe ArmaduraEscudo

Atributo Descricao

_ ID de identificagcdo da armadura ou escudo no
id_armaduraEscudo _
sistema

bonusDefesa_armaduraEscud Boénus de defesa oferecida pela armadura ou

0 escudo

_ Penalidade sofrida ao utilizar armadura ou
penalidade_armaduraEscudo
escudo

_ Efeito adicional oferecido pela armadura ou
efeito_armaduraEscudo
escudo

Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.

No quadro 35, € representado a classe ItemeServico, que descreve o

item ou servi¢co que o0 personagem possui e seu efeito quando utilizado.

Quadro 35 — Dicionario de Atributos - Classe ItemeServico
Classe ItemeServico

Atributo Descricao
id_itemeServico ID de identificacdo do item ou servigo
efeito_itemeServico Efeito oferecido pelo item ou servigo

Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.

2.3.1.2. Ordem Paranormal

A classe Personagem, representada no quadro 36, descreve o0s
elementos da ficha do personagem que sera utilizada na partida de RPG. Os atributos
dessa classe representam as caracteristicas do personagem, possuindo conexao com
as classes Atributo e Habilidade, que também sdo dois elementos do personagem.

Quadro 36 — Dicionario de Atributos - Classe Personagem
Classe Personagem

Atributo Descricao
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id_personagem

ID de identificacdo do personagem no sistema

nome_personagem

Nome do personagem

idade_personagem

Idade do personagem

genero_personagem

Género do personagem

nomeJogador_personagem

Nome do jogador

biografia_personagem

Biografia do personagem

Ivl_personagem

Nivel do personagem

profissao_personagem

Profissdo do personagem

pontoVidaAtual_personagem

Pontos de vida atual do personagem

pontoVidaMax_personagem

Pontos de vida maxima do personagem

pontoSanidadeAtual_personage

m

Pontos de sanidade atual do personagem

pontoSanidadeMax_personagem

Pontos de sanidade maxima do personagem

pontoExposicaoParanormalAtual

_personagem

Pontos de exposicao paranormal atual do

personagem

pontoExposicaoParanormalMax_

personagem

Pontos de exposicdo paranormal maxima do

personagem

fotoAtual_personagem

Foto atual do personagem

estaMorto_personagem

Se o personagem esta morto

fotoPadrao_personagem

Foto do personagem padrao

fotoFerido_personagem

Foto do personagem se ferido

Fonte: Elaborado pelos proprios autores, 2023.

O quadro 37 apresenta classe Atributo, descrevendo-a e apresentando

os valores na ficha do personagem.

Atributo

Quadro 37 — Dicionario de Atributos - Classe Atributo
Classe Atributo

Descricao

id_atributo

ID de identificacao do atributo no sistema

nome_atributo

Nome do atributo

descricao_atributo

Descricao sobre o atributo

valor_atributo

Valor do atributo

Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.
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No quadro 38, é apresentada a classe PersonagemAtributo, sendo uma

classe de associacao entre Personagem e Atributo.

Quadro 38 — Dicionario de Atributos - Classe PersonagemAtributo
Classe PersonagemAtributo

Atributo Descricao
id_personagem ID para conexao com a classe Personagem
id_atributo ID para conexdo com a classe Atributo

Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.

No quadro 39, a classe Habilidade descreve a habilidade que o

personagem podera ter.

Quadro 39 — Dicionario de Atributos - Classe Habilidade
Classe Habilidade

Atributo Descri¢cao
id_habilidade ID de identificacdo da habilidade no sistema
nome_habilidade Nome da habilidade
descricao_habilidade Descricao sobre a habilidade
valor_habilidade Valor da habilidade

Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.

O quadro 40 apresenta a classe PersonagemHabilidade, que também é

uma classe associativa entre a classe Personagem e a classe Habilidade.

Quadro 40 — Dicionario de Atributos - Classe PersonagemHabilidade
Classe PersonagemHabilidade

Atributo Descricao
id_personagem ID para conexdo com a classe Personagem
id_habilidade ID para conexdo com a classe Habilidade

Fonte: Elaborado pelos proprios autores, 2023.

No quadro 41, os atributos da classe dado sdo representadas. Essa
classe define a quantidade de dados que cada personagem podera rolar e o resultado

de acordo com a rolagem desses dados.
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Quadro 41 — Dicionario de Atributos - Classe Dado
Classe Dado

Atributo Descricao
id_dado ID de identificacdo do dado no sistema
numeroMax_dado NUmero méximo do dado
numeroRolado_dado Numero sorteado ao rolar o dado

Fonte: Elaborado pelos proprios autores, 2023.

No quadro 42, sédo apresentados os atributos da classe
Gerenciallntegracdo. Essa classe representa a integracao do software de live streming

e seus elementos.

Quadro 42 — Dicionario de Atributos - Classe Gerencialntegracao
Classe Gerencialntegracao

Atributo Descricao

_ _ ID de identificacdo da gerenciacao da
id_gerencialntegracao _ . _
integragao no sistema

tempoRolagem_gerencialntegraca .
Tempo de duracdo do dado rolado na tela
0

Fonte: Elaborado pelos proprios autores, 2023.

O quadro 43 apresentados a classe Gerenciallntegracdo_Personagem e
os identificadores para conexdo da classe Personagem com a classe

Gerenciallntegragao.

Quadro 43 — Dicionario de Atributos - Classe Gerencialntegracao Personagem
Classe Gerencialntegracao_Personagem

Atributo Descricao
id_gerencialntegracao ID para conexdo com a classe Gerencialntegracao
id_personagem ID para conexdo com a classe Personagem

Fonte: Elaborado pelos proprios autores, 2023.

O quadro 44 apresentados a classe Gerenciallntegracdo_Dado e o0s
identificadores para conexdo da classe Dado com a classe Gerenciallntegracao.
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Quadro 44 — Dicionario de Atributos - Classe Gerencialntegracao Dado
Classe Gerencialntegracao_Dado

Atributo Descricao
id_gerencialntegracao ID para conexdo com a classe Gerencialntegracao
id_dado ID para conexédo com a classe Gerencialntegracao

Fonte: Elaborado pelos préprios autores, 2023.

2.4.Protétipo de tela

Pagina inicial do site, onde os usuarios poderdo navegar pelas barras
intuitivas. As abas "Sobre", "Contato", "Inicio” e "RPG's" estdo prontas para guia-lo

pelas diferentes se¢des presentes no site.

Figura 10 - Tela Inicial do Sistema Lorde dos Dados

LORDE DOS DADOS Inicio Sobre Nés RPG's Contato

A 4 Ly p———
- Ae” g
Lorde dos Dados é
uma plataforma que
auxilia a imersao dos "
jo%dores ao mugdo

"/ RPGI!

&
‘.,

Fonte: Dos proprios autore, 2023.

Pagina relatando e ilustrando sobre os desenvolvedores do site com

um texto atrativo para jogos de mesa a baixo.
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Figura 11 - Tela Sobre os Desenvolvedores

LORDE DOS DADOS Infcio Sobre Noés RPG's Contato
guem somos
» .“J -

-

5 2

i
$S. de Oliveira

nao;(il;s@gmail.corn : ! i 4 vinicingameplay@gmail.com = | R ﬁllistun‘e@f;naél.cm o= > y;;i;be@gmail.cmn j
Bora CS? | § Olha a facall'\ 7 Wuiju € pra jacu :) - Rola 1D20!

< .
sl

Somos a equipe de desenvolvedores presente em Lorde Dos Dados, a equipe conta com 4 integrantes responsaveis por
todo o sistema. A ideia inicial surgiu de modo para que tornassemos a vivéncia de um personagem mais real & automatica, o
projeto foi apresentado em conclusdo de curso para a escola técnica de Fernandopolis. Lorde Dos Dados conta com diversas
funcionalidades como a criagéo de atributos e pericias, integragdes em transmissdes ao vivo, rolagem automatica dos dados e
muitas outras funcionalidades! Venha explorar um mundo fantastico a partir de um sistema que auxilie em sua jornada!

Fonte: Dos proprios autores, 2023.

Pagina com os sistemas e fichas automaticas disponiveis para uso

conforme solicitado pelo tipo de jogo.

Figura 12 - Tela dos Modos de Jogos de RPGs

LORDE DOS DADOS Inicio Sobre Noés RPG's Contato
\ 7 \
v \
~ Ordem Paranormgl

OEM ~

M})’ 4
RM & Futuros Servicos

1

Dashboard do Mestre

Fonte: Dos proprios autores, 2023.

Aba onde os usuarios poderéo contribuir com o projeto, relatando bugs

e erros durante o uso dos sistemas.
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Figura 13 - Tela de Contato

LORDE DOS DADOS Inicio Sobre Nés RPG's Contato

Encontrou algum bug? Reporte aqui ou
entre em contato com o e-mail

Deixe seu comentario:

Fonte: Dos proprios autores, 2023.

Secdo na tela inicial o qual o usuario podera realizar seu cadastro.

Figura 14 - Tela de Cadastro

LORDE DOS DADOS Inicio Sobre Noés RPG's Contato

Cadastro
a/ Email

& AP} S
aad ‘v. # A
Lorde dos Dados @ =/|ff = sam

S
uma pIataforma que

Apelido

apdligahpersds dops
—_ igite seu apelido

jo%dores ao mugdo
./ RPGI

Fonte: Dos préprios autore, 2023.

Secdao na tela inicial o qual o usuario podera realizar o login.
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Figura 15 - Tela de Login
LORDE DOS DADOS Inicio Sobre Nés RPG's Contato

Login

Encontrou algum bug? Reporte aqui ou
entre em contato com o e-mail

Deixe seu comentirio:

Fonte: Dos proprios autores, 2023.

Gerenciamento de fichas de personagens pelo mestre da mesa,

baseado no sistema ordem paranormal.

Figura 16 - Tela de Fichas de Personagens

FICHAS E PERSONAGENS

Alberto Moretti (ID: 10) Paulo (ID: 9) Roberto (ID: 8)

Sangue Encarnado (ID: 7)

Fonte: Dos proprios autores, 2023.

Detalhes pessoais da ficha especifica de um jogador, contendo

elementos e informac¢des do personagem criado.
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Figura 17 - Tela de Informacdes do Personagem

DETALHES PESSOAIS

Nome do jogador(a)

Naoki

ROLAR DADOS

Nome

Roberto

Idade Level
32 6

Profissdo Género

Artista Masculino

Biografia

SALVAR

Fonte: Dos proprios autores, 2023.

Gerenciamento de atributos e pericias referente as fichas de

personagens, controladas pelo mestre da mesa.

Figura 18 - Tela de Atributos do Personagem

ATRIBUTOS PERICIAS

Fonte: Dos proprios autores, 2023.
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CAPITULO Il

3. Tecnologias Utilizadas

Para o desenvolvimento do presente trabalho, foram utilizadas

tecnologias variadas para a construcado do projeto, compartilhamento de arquivos,

desenvolvimento do documento escrito e edicdo de imagens.

A figura 9 representa os softwares e ferramentas utilizadas no decorrer

da elaboracéao do Trabalho de Conclusao de Curso.

Figura 9 — Tecnologias utilizadas.

Tecnologias Utilizadas

Cd WS &

F [ no@de express I\E)(TJS

=

ﬂ ..>. rzj 6 AXIOS
yup @ socketio env @ ESLint
% MHLK;RL . @ comn?jrtw?\t?/r

FORMIK
T M
)

Fonte: Elaborado pelos proprios autores, 2023.
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3.1.Tecnologias utilizadas para a documentacéao

No desenvolvimento da documentacdo do TCC, foram utilizados os
softwares do Pacote Office. O Microsoft Word foi fundamental para a formatacéao e
escrita do texto do documento, sendo utilizado o Microsoft Excel para a criacdo e
formatacdo das tabelas e o Microsoft Power Point para a producdo dos slides da
apresentacao da Banca de TCC. Além disso, o Microsoft Teams e o Outlook serviram
como ferramentas de compartihamento de arquivos e organizacdo do
desenvolvimento do TCC. Para a pesquisa bibliografica e estudo da utilizacdo das
ferramentas de desenvolvimento do projeto, foi utilizado o Google Chrome, enquanto
o Microsoft Forms faz parte da coleta de dados referente a pesquisa de viabilidade de

software.

3.2.Tecnologias utilizadas para programacao

Para a programacao do website, o Visual Studio Code (VS Code), uma
poderosa IDE (Integrated Development Environment ou Ambiente de
Desenvolvimento Integrado), foi a ferramenta utilizada para escrever e depurar as
linhas de cddigos. O JavaScript foi a linguagem de programacao utilizada para o
desenvolvimento da codificacdo funcional, para a implementacdo da légica e
interatividade do sistema. Como ambiente de tempo de execucdo, o Node.js
possibilitou que o projeto fosse executado no lado do servidor.

Junto a essa linguagem, foi utilizado as extensdes TypeScript e Arquivo
TSX. O TypeScript € um super conjunto da linguagem JavaScript que adiciona
recursos de tipagem estatica a essa linguagem de programacdo, permitindo a
definicdo de tipos de dados para variaveis, parametros de funcao, retornos de funcao
e outros elementos, tornando o cédigo mais robusto e seguro. Ja o Arquivo TSX, é
uma extensao utilizada em projeto que combinam o uso do TypeScript com o React.
No React, o TSX é usado para escrever componentes em React usando sintaxe JSX
(JavaScript XML), que permite a mistura de codigo JavaScript com marcacdao HTML

para criar interfaces de usuario. O TSX também permite adicionar tipagem estéatica

62



aos componentes do React para garantia de maior consisténcia e deteccdo de erros
durante o desenvolvimento.

Para programacdo, foram implementadas também o0s seguintes
frameworks e bibliotecas:

Express: O framework Express, baseado em Node.js, foi usado para
desenvolver a infraestrutura do servidor e fornece APIs para interagir com o projeto.

Next.js: Utllizamos o framework Next.js, que combina React com
recursos de renderizacdo do lado do servidor (SSR) e geracao de paginas estaticas,
para criar interfaces de usuario eficientes e otimizadas.

React: A biblioteca React foi utilizada para criar componentes
reutilizaveis e construir a interface do usuério do projeto.

Material-Ul: A biblioteca Material-Ul fornece um conjunto de
componentes de interface do usuéario baseados no Material Design, para criar uma
interface visualmente atraente e consistente.

AXxios: A biblioteca Axios possibilitou a realizacéo de requisicbes HTTP
no projeto, como enviar e receber dados de APIs externas.

Formik: Foi implementada a biblioteca Formik para lidar com formularios
e gerenciar a validacdo e manipulacédo dos dados de entrada.

Yup: A biblioteca Yup foi utilizada para realizar a validagédo dos dados de
entrada nos formularios, garantindo a consisténcia e integridade das informacdes.

Socket.lO: O Socket.lO foi necessario para permitir a comunicacdo em
tempo real entre o servidor e o cliente, facilitando a transmissédo de dados e eventos
em tempo real.

Outros recursos utilizados foram os pacotes React DOM e Dotenv. O
primeiro tem a funcdo de manipular elementos do DOM e renderizar os componentes
React na pagina web, enquanto o segundo serve para carregar variaveis de ambiente
a partir de um arquivo “.env”, facilitando a transmissao de dados e eventos em tempo
real. Além disso, para permitir a interacdo e a comunicacao entre cliente e o servidor,
seguindo os principios e as convencgodes da arquitetura REST, foi implementado a API
RESTful.

Ainda, algumas outras ferramentas foram necessarias para o website. O
Eslint funcionou como ferramenta de linting, analisando cédigo estético e sinalizando

erros, possibilitando a garantia da qualidade e consisténcia do codigo JavaScript,
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seguindo as melhores praticas e convencgdes. Servindo como banco de dados, foi
utilizado o SGBD MySQL, responsavel por armazenar e gerenciar os dados do projeto.

Por fim, o software OBS foi utilizado para a integracédo dos recursos do
jogo com a live stream ou transmisséo ao vivo na plataforma Twitch TV e o Discord

foi utilizado como servidor de base de imagens do sistema web.

3.3.Tecnologias utilizadas para edicdo de imagens

Foram necessarias a utilizacdo de alguns softwares de edicdo de
imagens durante o desenvolvimento do projeto. Uma dessas ferramentas foi o
Photoshop, auxiliou na criacdo da logo do sistema web desenvolvido, além de ajustar
e adequar alguns elementos visuais para serem utilizadas na estilizacdo do site. O
Canva, por sua vez, foi utilizado para a edicdo de imagens para apresentacao e

documentagéo.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho visa melhorar o jogabilidade dos RPGs de mesa,
trazendo uma melhor experiéncia para quem participa de partidas online. O jogo que
originalmente ocorre com um grupo de amigos se reunindo em volta de uma mesa,
utilizando dados, tabuleiros, miniaturas e papel e caneta, agora encontra novos
desafios ao surgir novos problemas quando jogam online. Concomitantemente, a
introducdo de recursos tecnologicos no RPG disponibiliza novas oportunidades,
vantagens e solucdes, sendo algo explorado pelo desenvolvimento do projeto.

Por meio da analise das pesquisas relacionadas e do questionario de
viabilidade, percebeu-se que devido a complexa regra de jogo da maioria dos RPGs,
muitos jogadores possuem certa dificuldade ao manipular seus elementos, como por
exemplo o uso da ficha do jogador em calculos de dano, testes de percepc¢éao, perca

de vida e outras situacdes (grafico 3). Por este motivo, uma das propostas do sistema
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web Lorde dos Dados é trazer justamente essa interagcao das fichas dos personagens
com a rolagem dos dados, facilitando a partida de RPG para os jogadores.

A segunda proposta do projeto € sobre a importancia de solucionar os
conflitos interpessoais existentes no jogo. O RPG acontece, primeiramente, a base da
interacdo entre jogadores, porém nem sempre todos possuem a mesma ViSao ou
expectativas sobre 0 jogo. Isso pode levar a conflitos interpessoais, como divergéncias
sobre a direcdo do jogo, preferéncias de jogo e até interpretacdo de regras. Isso,
aliado a um ambiente virtualizado em que se pode ter anonimidade, pode possibilitar
muitas praticas de ofensas ou agressfes verbais. Assim, por meio da pesquisa de
viabilidade, notou-se que de primeiro momento, como ilustrado no grafico 3, poucos
entrevistados elencaram isso como um problema, mas a maioria concorda que
promover um ambiente seguro e livre desse tipo de pratica € importante (gréafico 6).

Apesar das propostas apresentadas, a implementacdo do projeto
demonstrou ser um grande desafio, principalmente pela sua alta complexidade em
relacéo ao curto prazo de tempo de desenvolvimento propiciado. O prot6tipo do Lorde
dos Dados, atualmente, conta com a criacdo de fichas de personagem de Ordem
Paranormal e de Tormenta20, a insercdo de tokens, mapas, rolagens de dados,
calculo automatico de vida atualizacdo de tokens e outros, assim como demonstrado
no tépico de prototipo de telas. Dessa forma, o sistema apresentado conta com um
ambiente de jogo parcialmente desenvolvido, ndo sendo possivel ainda a utilizacao
do sistema para uma partida completa de RPG.

Portanto, pretende-se dar continuidade ao desenvolvimento para
implementar todas as funcionalidades que ainda n&o estdo no sistema e inserir mais
jogos renomados, como Dungeons&Dragons, o Chamado de Cthulhu e outros. Além
disso, com a exploracdo de recursos tecnoldgicos, novas funcionalidades mais
dindmicas podem ser implementadas, como por exemplo calculo de posicionamento
de personagem no mapa. Assim, além dos beneficios sociais e cognitivos, sera
possivel proporcionar diversao e entretenimento, permitindo que nosso publico-alvo

tenha boas experiéncias se envolvendo em aventuras emocionantes e intrigantes.
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GLOSSARIO

API: Interface de Programacao de Aplicativos que auxilia no desenvolvimento de
aplicacdes dentro de um software.

Biblioteca: Colecdo de recursos pré-programados por desenvolvedores usados por
programa de computador.

Classe: Descricao de uma classificagdo de objetos que possuem as mesmas
caracteristicas gerais e relacionamentos.

Depurar: Executar o codigo passo a passo em uma ferramenta de depuracdo para
localizar o ponto exato em que vocé cometeu um erro de programacao.

Framework: Ferramenta que automatiza processos padrdoes no desenvolvimento de
software.

Live streaming: Transmissao ao vivo de conteidos em audio ou video.

Software: Programa com dados e instrugdes a serem processados e interpretados por
um computador a fim de realizar uma tarefa especifica.

Web: Sistema de informacdes interligadas pela rede de internet.

Website: Pagina ou conjunto de paginas acessiveis pela internet por meio de um

endereco.
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