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1 INTRODUÇÃO

Neste capítulo, é apresentada uma visão geral do que é Tabletop Role-Playing Game

(TTRPG), sua evolução ao longo dos anos, seu impacto cultural e os desa�os atualmente en-

frentados por Jogadores e Mestres. Em seguida, é discutida a proposta do Themys Project, um

assistente de TTRPG para o System Reference Document (SRD) 5.2 do Dungeons & Dragons

(D&D), o qual busca mitigar tais desa�os, proporcionando uma solução prática e e�ciente para

a gestão e organização das sessões de Role-Playing Game (RPG).

Seguidamente, a seção 1.1 se destina a detalhar os objetivos do projeto, incluindo o

objetivo geral (subseção 1.2.1) e os objetivos especí�cos (subseção 1.2.2). A seção 1.3 deve

então apresentar a justi�cativa para o desenvolvimento do Themys Project, para destacar assim

a importância da inovação proposta e os benefícios esperados para a comunidade de D&D. Por

�m, a seção 1.4 resume a estrutura deste trabalho.

1.1 Considerações iniciais

Quando em 1974 o primeiro TTRPG, D&D, foi lançado, ninguém poderia prever o im-

pacto que o jogo de fantasia medieval desenvolvido pelos americanos Ernest Gary Gygax e

David Arneson teria no mercado global. Ao longo das décadas que seguiram sua criação, D&D

se tornou uma parte inseparável da cultura pop, in�uenciando jogos eletrônicos, literatura, �lmes

e, é claro, o surgimento de centenas de outros sistemas de TTRPGs (PYE, 2023).

O RPG de mesa, como é conhecido no Brasil, é um jogo interativo e colaborativo onde

os Jogadores assumem os papéis de personagens em uma história narrada e controlada por

um Mestre. As ações dos Jogadores são guiadas por um conjunto de regras de�nidas pelo

sistema utilizado, geralmente envolvendo o uso de dados multifacetados (como, por exemplo,

os dados de 20 lados, 10 lados, 6 lados, etc.) para determinar os resultados das ações, que são

moldadas pelo livre arbítrio e criatividade dos participantes. Para garantir a ordem e �uidez do

jogo, o Mestre atua como árbitro e guia para os Jogadores envolvidos.

Com sua capacidade de promover a inventividade e a interação social entre os Joga-

dores, os TTRPGs não apenas mantiveram sua relevância por cinquenta anos no mercado de

entretenimento, como também trouxeram benefícios para áreas como a educação e a psicolo-

gia, sendo hoje em dia utilizados para o letramento digital (BOTELHO; PETRONILHO; DIAS,

2023). Durante e após a pandemia de COVID-19, TTRPGs se bene�ciaram com um cresci-

mento em popularidade devido à sua essência colaborativa e imersiva em um momento em

que as pessoas buscavam formas de lidar com os efeitos psicológicos negativos do isolamento

social. Estudos demonstraram que jogadores de RPG conseguem expressar mais empatia e

criatividade do que não jogadores de RPG (SHI, 2024).

Contudo, mesmo com tantos benefícios e crescimento, pouco foi feito para a moderniza-

ção e automatização dos jogos de TTRPGs. A maioria dos aplicativos disponíveis que servem
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esta funcionalidade são tão complexos de serem usados quanto as próprias regras do jogo,

funcionando mais como substitutos do que ferramentas facilitadoras (MARKS, 2024).

Os sistemas de RPG de mesa frequentemente enfrentam desa�os relacionados ao acú-

mulo e à perda de informações anotadas em folhas de papel, além da di�culdade em consultar

regras dispersas por diversos materiais de apoio, como livros, PDFs, mapas e outros. Essas

questões afetam a �uidez do jogo, forçando Jogadores e Mestres a interromperem a narrativa

para buscar respostas e esclarecimentos que, por vezes, estão ocultos nas minúcias de um livro

com centenas de páginas. Considerando o momento atual de nossa sociedade, onde a facili-

dade ao acesso às informações cada vez mais cultiva uma cultura imediatista, temos que este

problema acaba por se tornar um agravante na conquista de novos jogadores, os quais muitas

vezes desistem do jogo por não conhecerem ou compreenderem as regras. Não obstante, em-

bora o sistema de regras do D&D seja, até hoje, o produto dominante no mercado de TTRPG,

ele também sofre do mesmo problema tornando-se muitas vezes um obstáculo tanto para jo-

gadores iniciantes quanto para veteranos que buscam uma experiência de jogo mais �uida e

acessível.

Para mitigar esses problemas, o presente trabalho tem o intuito de apresentar a proposta

de desenvolvimento e implementação do Themys Project, um assistente para campanhas que

utilizam o SRD 5.2 do D&D. O software abordará as principais di�culdades enfrentadas por

jogadores de RPG de mesa, como a gestão de �chas de personagens e o acompanhamento

das regras durante as sessões, visando proporcionar a Mestres e Jogadores uma experiência

mais �uida e organizada em comparação aos métodos tradicionais em papel, centralizando as

informações essenciais e facilitando a pesquisa de regras e referências. Além disso, o Themys

Project permitirá que um Dungeon Master (DM) gerencie e personalize suas campanhas por

meio de um painel de controle, onde poderá de�nir os elementos básicos do sistema, como

regras, classes e habilidades.

O projeto, porém, não busca virtualizar o jogo, portanto, não incluirá funcionalidades

como editores de mapas ou comunicação por voz. Em vez disso, concentrar-se-á em fornecer

um suporte e�ciente e complementar ao jogo tradicional, com o intuito de facilitar o foco na

narrativa e promover a integração descomplicada de jogadores iniciantes.

Para o desenvolvimento do projeto, será analisado o preeminente Roll201, uma aplica-

ção web para a execução de TTRPGs, oferecendo ferramentas para mapas virtuais, rolagem de

dados e gestão de personagens e campanhas. Também será avaliada a ferramenta de criação

de Ficha de Personagem do D&D, a �m de entender melhor as necessidades dos Jogadores e

Mestres e como suprir essas demandas de maneira mais e�ciente.

O Themys Project, ou simplesmente “Themys“, visa preencher uma lacuna signi�cativa

no mercado de RPGs de mesa ao oferecer uma solução que combina e�ciência e praticidade,

proporcionando ferramentas para a gestão centralizada de personagens, campanhas e regras.

O sistema facilitará a organização de informações essenciais, permitindo que Mestres e Joga-

1 https://roll20.net/
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dores acessem rapidamente dados importantes, automatizem cálculos de jogo e simpli�quem a

busca por referências e regras, otimizando o tempo e reduzindo erros durante as sessões. Com

o avanço da tecnologia e a crescente demanda por soluções digitais, surge a oportunidade de

apresentar uma inovação promissora para a comunidade global de RPG, aliviando, desta ma-

neira, um dos maiores desa�os enfrentados por Jogadores e Mestres: A desorganização das

sessões de TTRPG.

Embora inicialmente focado no SRD 5.2 do D&D, o software será desenvolvido de ma-

neira que possa ser adaptado para outros sistemas de regras no futuro.

1.2 Objetivos

Esta seção delineia os objetivos do presente trabalho, divididos entre o objetivo geral,

que de�ne a meta principal a ser alcançada, e os objetivos especí�cos, que descrevem as eta-

pas necessárias para a concretização dessa meta. Cada um desses objetivos visa garantir que o

desenvolvimento e a implementação do Themys Project atinjam e�cientemente suas �nalidades

propostas.

1.2.1 Objetivo geral

Desenvolver um sistema para auxiliar Mestres e Jogadores de TTRPG a organizar e

gerenciar campanhas que utilizam do SRD 5.2 do D&D.

1.2.2 Objetivos especí�cos

Apesar do sistema ter o potencial de abranger diversas funcionalidades e melhorias

futuras, o que será abordado no Capítulo 3, os objetivos especí�cos deste projeto são:

• Implementar um sistema de busca para regras, magias e habilidades, permitindo bus-

cas por frases ou termos, com as informações já inseridas no banco de dados;

• Desenvolver um sistema de keywords que destaque termos especí�cos dentro das

descrições de regras, magias e habilidades, fornecendo mais informações aos jogado-

res. As keywords serão de�nidas diretamente no banco de dados;

• Criar um gerenciador de magias que exiba as magias disponíveis para determinado

personagem conforme o seu nível e classe, com valores dinâmicos de dano e efeito

baseados no personagem ativo;

• Desenvolver um gerenciador de inventário que permita adicionar e remover itens, bem

como aumentar ou diminuir suas quantidades;
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• Implementar um sistema de criação de personagens de nível 1, permitindo seleção de

classe, raça, habilidades e distribuição de atributos;

• Desenvolver um dashboard para exibição de informações gerais de personagens,

como atributos, Skills, Spells e Cantrips;

• Criar um diário de campanha e personagens para permitir a criação e edição de textos

e anotações importantes por Jogadores e Mestres;

1.3 Justi�cativa

O desenvolvimento do Themys é motivado pela falta de ferramentas simpli�cadas e

acessíveis no mercado de RPGs de mesa. Apesar da existência de plataformas robustas como

o Roll20, muitas delas são complexas e voltadas para funcionalidades avançadas, o que nem

sempre atende às necessidades de Jogadores e Mestres que procuram soluções práticas e

organizadas para suas sessões. Mesmo a ferramenta o�cial do D&D 2 sofre por ser não intuitiva

e complicada para novos jogadores, o que pode afastar aqueles que buscam uma experiência

mais direta e acessível.

O problema da complexidade é ainda mais acentuado para DMs, que precisam ter um

conhecimento substancial do jogo e de suas regras para organizar uma campanha de D&D.

Além dos conhecimentos especí�cos do sistema de regras, o Mestre também tem a respon-

sabilidade de as ensinar aos Jogadores que não as conhecem. A combinação dessa curva de

aprendizado com a falta de ferramentas simpli�cadas faz com que iniciantes sejam sufocados

pela vasta quantidade de documentações, regras e referências interligadas. Isso tudo contribui

para uma cultura exclusiva, onde o acesso ao mundo dos TTRPGs frequentemente depende da

ajuda de jogadores mais experientes, o que pode complicar ou até mesmo impossibilitar jogos

criados por um grupo de iniciantes. A argumentação apresentada neste parágrafo é respaldada

pela entrevista com jogadores, conforme descrito no Capítulo 5.

Diante desse cenário, o Themys busca oferecer uma solução que torne a experiência

dos jogadores mais acessível e organizada. Atualmente, muitos utilizam diversas ferramentas

separadas para gerenciar suas campanhas e personagens, o que pode resultar em uma expe-

riência fragmentada. Ao centralizar essas funcionalidades em um único sistema, o Themys visa

reduzir a complexidade e proporcionar uma experiência mais �uida e imersiva.

1.4 Estrutura do trabalho

A estrutura deste trabalho visa a seguinte organização: o Capítulo 2 apresenta os fun-

damentos de TTRPG, destacando e explicando os termos comuns utilizados pela comunidade

2 https://www.dndbeyond.com/characters/
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para melhor entendimento deste trabalho; em seguida, o Capítulo 3 detalha como o sistema

Themys será desenvolvido para aprimorar a experiência dos jogadores de RPG de mesa; o

Capítulo 4 cita os recursos, ferramentas, frameworks e tecnologias que serão utilizados na exe-

cução do projeto, assim como a estratégia de desenvolvimento que será adotada; o Capítulo 5

aborda como foi realizado o levantamento de requisitos e planejamento do projeto, incluindo as

técnicas utilizadas para de�nir prioridades e funcionalidades, além da de�nição das histórias de

usuário e a apresentação dos protótipos desenvolvidos; �nalmente, o Capítulo 6 apresenta as

considerações �nais sobre o Themys Project e explorará seu potencial como uma ferramenta

de administração de jogos de TTRPG.
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2 FUNDAMENTOS DE TTRPG

Com o intuito de esclarecer o cenário de aplicação e proporcionar uma melhor compre-

ensão do problema a ser tratado por este trabalho, este capítulo se destina a explicar os termos

comumente utilizados quando nos referimos a TTRPG. A seção 2.1 procura explicar o que é um

RPG de mesa. Em seguida, a seção 2.2 deve esclarecer o que são Sessões e Campanhas de

RPG. A seção 2.3 deve explicar o que é SRD. A seção 2.4 e seção 2.5 detalham as funções

desempenhadas em uma sessão de RPG, a de Jogador e a de Mestre, respectivamente. Por

�m, a seção 2.6 apresenta os materiais necessários e opcionais para se jogar TTRPG.

2.1 RPG de Mesa

O RPG de Mesa, TTRPG, é um gênero cujo elemento central é a interpretação de papéis

em um ambiente de mesa. Para a correta execução do jogo, são necessárias duas funções

distintas: a de Jogador e a de Mestre. Ao longo da sessão ou campanha, cada Jogador assume

o papel de um determinado personagem em um cenário �ctício, interagindo com o mundo do

jogo conforme as regras do sistema possibilitam. Nesse processo, os Jogadores devem se

colocar na perspectiva de seus personagens, compreendendo e agindo de acordo com seus

pensamentos, emoções e motivações (HAMMER et al., 2018). Os TTRPGs permitem que os

Jogadores tenham um grau signi�cativo de liberdade para manipular seus personagens e tomar

ações que terão impactos variados no mundo do jogo. Contudo, tais ações são arbitradas pela

intervenção do Mestre e muitas vezes determinadas pelo uso de dados multifacetados para

de�nir o sucesso ou fracasso de suas ações.

2.2 Sessões e Campanhas

Os TTRPGs são jogados em Sessões, que são encontros presenciais ou virtuais onde

os Jogadores se reúnem para participar de uma narrativa conduzida por um Mestre, o qual pode

ter criado a história ou adaptado uma já existente. A duração e a continuidade de uma sessão

dependem exclusivamente do planejamento do Mestre e do engajamento dos Jogadores. Se

a história planejada pelo Mestre tiver a duração de apenas um encontro, ela é chamada de

One Shot. Caso a história seja planejada para ser desenvolvida ao longo de várias sessões,

ela é chamada de "Campanha". Uma sessão pode durar desde alguns minutos até, como é

mais comum, se estender por horas. As sessões podem ocorrer com a ausência de alguns

Jogadores, mas nunca sem a presença de um Mestre. O importante é que todos os participantes

de uma sessão possam se comunicar de forma síncrona, seja oralmente ou por escrito, visto

que TTRPG é fortemente dependente de interpretação, comunicação e participação ativa.
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2.3 System Reference Document

O SRD é uma compilação de regras e conteúdos disponibilizados por um editor de jogos

de TTRPG para uso público. Ele serve como uma referência o�cial e detalhada das mecânicas

e diretrizes do sistema de jogo, facilitando a criação e comercialização de materiais que utilizem

as regras e conteúdos fornecidos, desde que sigam as diretrizes estabelecidas na licença asso-

ciada ao sistema. No caso do SRD do D&D 5.2, por exemplo, isso é permitido pela Open Game

License (OGL). Esta licença permite que os criadores usem, adaptem e modi�quem o conteúdo

do SRD em seus próprios produtos, incluindo aventuras, suplementos, e até sistemas de jogo

derivados. Tais versões derivadas do SRD original podem então ser comercializadas, desde que

cumpram os termos da licença, como fornecer a devida atribuição e não usar material que não

esteja incluso no SRD.

2.4 O papel do Jogador

No TTRPG, o Jogador interpreta um personagem, o qual pode ser criado por ele de

acordo com as regras do sistema ou ser um personagem já existente naquele universo. O papel

do Jogador é tomar decisões e realizar ações em determinado contexto baseado na perspec-

tiva, motivações e características desse personagem. Durante as sessões, os Jogadores podem

colaborar entre si para desenvolver a história do jogo, enfrentando desa�os e resolvendo con�i-

tos propostos pela narrativa apresentada pelo Mestre. Embora a colaboração seja comum, nada

impede que os Jogadores antagonizem uns aos outros, desde que isso esteja alinhado com os

objetivos e princípios de seus próprios personagens.

2.5 O papel do Mestre

O Mestre, também conhecido como DM no contexto de Dungeons & Dragons e utilizado

neste trabalho para �ns de abreviação, é o responsável por conduzir e narrar o jogo. Utilizando

um cenário preexistente ou sua própria criatividade, ele cria e descreve todos os elementos rela-

cionados à história da Sessão. O DM desempenha um papel complexo, controlando os diversos

Non-playable Character (NPC)s aliados e inimigos, arbitrando as regras, determinando os re-

sultados das ações dos Jogadores, de�nindo consequências e ajustando a história conforme

as ações tomadas. No �nal, o Mestre é fundamental para manter o ritmo do jogo e garantir que

todos os Jogadores estejam envolvidos na narrativa. É importante destacar que o DM não deve

ser visto como um adversário dos Jogadores, mas como um facilitador que traz o RPG à vida,

garantindo uma experiência envolvente, dinâmica e justa.

Devido à necessidade de gerenciar simultaneamente todos os Jogadores e controlar os

diversos elementos da sessão, não é incomum que Mestres busquem várias ferramentas para
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auxiliá-los na organização e administração do jogo. Essas ferramentas podem incluir aplicativos

de gestão de campanhas, softwares para rolagem de dados, geradores de mapas, planilhas de

controle de personagens, e geradores de NPCs e itens.

2.6 Materiais necessários e opcionais

Para uma experiência completa em um TTRPG, diversos materiais podem ser utiliza-

dos para facilitar o entendimento e a �uidez do jogo, aumentando a imersão dos participantes.

Embora alguns desses itens sejam essenciais, outros são opcionais e podem ser adaptados

conforme as preferências e necessidades do grupo.

Os materiais básicos incluem os livros de regras, que são essenciais para de�nir o sis-

tema de jogo. Estes livros podem ser publicados por grandes editoras, por equipes independen-

tes ou criados pelo próprio Mestre, conhecidos como "Homebrew".

Outros materiais essenciais são os dados. Dependendo do sistema de jogo, diferentes

tipos de dados podem ser necessários, como dados de seis faces (d6), dados de vinte faces

(d20), entre outros. Esses dados são utilizados para determinar o sucesso ou fracasso das

ações dos personagens durante o jogo, adicionando um elemento de aleatoriedade e imprevisi-

bilidade às sessões.

Outro material muito utilizado é o escudo do Mestre, que é projetado para ocultar infor-

mações dos Jogadores, como estatísticas dos inimigos e anotações do Mestre. Este item tam-

bém oferece uma área prática para consultas de regras, já que essas informações são frequen-

temente impressas ou coladas na parte interna do escudo. A utilização do escudo do Mestre

não só ajuda a manter a organização e a privacidade das informações, mas também contribui

para aumentar a tensão e o suspense durante as rolagens de dados realizadas pelo Mestre.

Essa estratégia é e�caz para criar um ambiente mais envolvente e manter o engajamento dos

Jogadores ao longo do jogo.

Lápis, papel e canetas são indispensáveis para anotações, como a manutenção de �-

chas de personagens e a escrita de anotações durante as sessões. Mapas e miniaturas são

frequentemente utilizados para representar a posição dos personagens e dos elementos do

cenário, ajudando a visualizar a ação e a movimentação no jogo.

A utilização desses materiais visa enriquecer a experiência de jogo e aumentar a imer-

são dos Jogadores no mundo �ctício escolhido pelo Mestre. Embora a presença de todos esses

itens não seja obrigatória, estes podem contribuir signi�cativamente para a dinâmica e o engaja-

mento durante as sessões de RPG. Por esse motivo, são amplamente procurados e valorizados

por entusiastas do hobby.

No próximo capítulo, será possível perceber que o Themys Project tem como objetivo

incorporar várias das utilidades mencionadas acima, buscando proporcionar ao Mestre e aos

Jogadores uma experiência mais imersiva e descomplicada.
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3 THEMYS

Neste capítulo, é apresentada a proposta de desenvolvimento do Themys Project, um

sistema voltado para auxiliar Jogadores e DMs em suas sessões de TTRPG para o SRD 5.2

do D&D. A seção 3.1 discute o escopo do sistema, detalhando suas funcionalidades e áreas

de aplicação. Em seguida, a seção 3.2 explora a perspectiva do impacto gerado pelo uso do

sistema no gerenciamento e organização das sessões de RPG. Finalmente, na seção 3.3, são

listados os per�s de usuários, sendo estes divididos entre “usuários“ (subseção 3.3.1), “Mestres“

(subseção 3.3.2) e “Jogadores“ (subseção 3.3.3), identi�cando suas respectivas permissões e

o nível de acesso às diferentes partes do sistema.

3.1 Escopo

O objetivo do sistema proposto é auxiliar Jogadores e DMs em suas sessões de TTRPG

que utilizam do SRD 5.2 do D&D, oferecendo um sistema acessível para a gestão e organização

do jogo e de seus personagens. A seguir, são descritas as principais funcionalidades do sistema:

• Criação e Gestão de Personagens: Permite aos usuários criar, editar e gerenciar

seus personagens, com ferramentas para registrar e alterar atributos, habilidades, equi-

pamentos e outras propriedades inerentes ao personagem conforme as regras estabe-

lecidas no SRD 5.2 e permissões con�guradas pelo Mestre. Permite também ao DM

visualização e manipulação total dos personagens dos Jogadores para melhor preparo

das sessões, podendo utilizar esta ferramenta para aumentar a imersão do jogo.

• Rastreamento de Alterações: Mantém um registro das alterações realizadas nos per-

sonagens e nos inventários, facilitando a continuidade entre as sessões e garantindo

que não ocorram possíveis trapaças por parte dos Jogadores.

• Biblioteca de Regras: Oferece um repositório de regras e referências para consulta

rápida, que pode ser personalizado pelo Mestre com alterações no conteúdo original.

As regras são as mesmas disponibilizadas no SRD 5.2 do D&D, que inclui diretrizes

para publicar conteúdo sob a OGL ou Creative Commons.

• Gerenciamento de Itens e Inventários: Facilita o controle de itens e equipamentos,

permitindo que Mestres e Jogadores atualizem e acompanhem os inventários de forma

e�ciente e síncrona.

3.2 Perspectiva

O Themys Project contribuirá para proporcionar uma experiência mais organizada e en-

volvente tanto para Mestres quanto para Jogadores de TTRPG que utilizam do sistema SRD
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5.2 do D&D. Com a implementação de funcionalidades como criação e gestão de personagens,

biblioteca de regras e gerenciamento de itens e inventários, o sistema pretende simpli�car a

administração das sessões de RPG.

Espera-se com isto que o sistema não só facilite o trabalho do Mestre, permitindo que

este se concentre mais na narrativa e menos na logística, mas também aumente o engajamento

dos Jogadores, proporcionando-lhes ferramentas que enriquecem a imersão e a interatividade

no jogo. Ao integrar diversas utilidades auxiliares em um único sistema, o Themys Project tem

o potencial de transformar a forma como as sessões de TTRPG são conduzidas, atraindo mais

jogadores ao reduzir o aspecto intimidador das regras.

3.3 Descrição dos usuários

O Themys Project é projetado para atender a dois per�s principais de usuários: DMs

e Jogadores. Cada per�l possui permissões e níveis de acesso distintos, adaptados às suas

funções no jogo. No entanto, é importante frisar que um usuário pode atuar tanto como DM

quanto como Jogador, dependendo se deseja criar ou participar de campanhas. Por este mo-

tivo, um usuário do sistema Themys terá acesso a duas visões distintas, a de Mestre e a de

Jogador, podendo alternar entre elas a partir de uma tela de seleção de função conforme suas

necessidades.

Abaixo, serão descritos os per�s e listadas as permissões de cada tipo de usuário.

3.3.1 Usuários

No Themys Project, um usuário é uma pessoa cadastrada no sistema e identi�cada por

um endereço de e-mail. Cada usuário pode criar várias campanhas com seu per�l de Mestre e,

como Jogador, pode ter vários personagens, cada um participando de uma campanha diferente.

É importante frisar que um usuário não pode atuar como DM e Jogador na mesma campanha.

Além das permissões especí�cas de cada per�l, todos os usuários têm a capacidade

de:

• Gerenciar Informações Pessoais: Os usuários podem alterar suas informações pes-

soais, como foto de per�l e nickname, para personalizar sua experiência no sistema;

• Acessar Visões de Mestre e Jogador: Os usuários podem acessar a visão correspon-

dente de DM ou Jogador a partir da tela de seleção de função. Eles poderão alternar

entre essas visões conforme suas necessidades e funções em diferentes campanhas;

• Aceitar Convites para Campanhas: Jogadores podem aceitar convites enviados por

e-mail para ingressar em campanhas criadas por outros Mestres, facilitando sua parti-

cipação em novas aventuras e histórias.
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3.3.2 Mestres

Os Mestres são os usuários responsáveis por criar e conduzir as sessões de TTRPG.

Eles possuem as seguintes permissões e responsabilidades:

• Criação e Edição de Campanhas: Permite criar, editar e deletar campanhas, além de

adicionar e remover Jogadores das campanhas criadas;

• Gestão de Personagens: Proporciona acesso completo para visualizar e modi�car os

personagens dos Jogadores, facilitando o controle e o preparo das sessões;

• Con�guração de Regras: Permite a edição das descrições das regras na biblioteca de

regras, ajustando seu conteúdo para atender de forma mais precisa às necessidades

especí�cas de sua campanha;

• Con�guração de Permissões: Permite a personalização das permissões dos Joga-

dores, de�nindo o acesso à edição de aspectos dos personagens, como atributos e

inventário;

• Gerenciamento de Inventários: Facilita a adição, remoção e modi�cação de itens

nos inventários dos personagens, mantendo o controle dos recursos disponíveis e uti-

lizando este recurso para elementos de surpresa durante a história;

• Envio de Noti�cações: Habilita o envio de noti�cações para o e-mail cadastrado dos

Jogadores sobre eventos, atualizações e lembretes importantes;

3.3.3 Jogadores

Os Jogadores são os usuários que participam das sessões de TTRPG interpretando

seus personagens. Eles possuem as seguintes permissões e responsabilidades:

• Criação e Edição de Personagens: Uma vez dentro de uma campanha, permite criar

e modi�car personagens, ajustando atributos, habilidades, equipamentos e outras pro-

priedades, conforme permitido pelas regras do jogo e habilitado pelo DM;

• Consulta de Regras: Provê acesso à biblioteca de regras para referência rápida du-

rante as sessões;

• Gestão de Inventários: Facilita o gerenciamento de inventário, sendo possível adicio-

nar ou remover itens conforme as permissões con�guradas pelo DM;

• Edição de Diário: Permite utilizar o sistema de diário para realizar anotações relevan-

tes para a sessão, como a história do seu personagem, NPCs importantes, localiza-

ções relevantes, entre outros.
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Essa estrutura de permissões visa garantir que cada usuário tenha as ferramentas ne-

cessárias para desempenhar seu papel de maneira e�caz, contribuindo para uma experiência

de jogo mais �uida e envolvente.
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4 MATERIAIS E MÉTODOS

Este capítulo discute as tecnologias, ferramentas e metodologias empregadas no desen-

volvimento do sistema proposto. A seção 4.1 aborda as ferramentas, bibliotecas, frameworks e

outros recursos utilizados. Por sua vez, a seção 4.2 descreve as atividades e tarefas relaciona-

das à engenharia de software.

4.1 Materiais

Para a prototipação das telas, será utilizado o Figma1, enquanto a modelagem do banco

de dados e a de�nição das cardinalidades das tabelas serão criadas com o dbdiagram.io2.

A organização dos requisitos e a criação das User Stories serão elaboradas na plataforma

ClickUp3.

Uma vez concluída esta base, o monolito do projeto será desenvolvido utilizando o fra-

mework Ruby on Rails4. Esta escolha foi feita devido à sua facilidade e praticidade na criação

de uma aplicação designada a ser um Minimum Viable Product (MVP). Em conjunto com o

Rails, será utilizado o banco de dados SQLite5, tornando sua integração ainda mais simples e

centralizando o desenvolvimento do projeto.

O Front-end da aplicação será desenvolvido principalmente com ferramentas nativas

do Rails, minimizando o uso de bibliotecas externas. A abordagem visa maximizar o uso dos

recursos internos do framework para garantir uma integração e�ciente e preparar o sistema

para a futura implementação como um Progressive Web App (PWA). Ainda aproveitando as

funcionalidades nativas do Rails, serão utilizados Turbo e Stimulus para otimizar a interação e

a experiência do usuário, enquanto o Kamal será responsável pelo deploy da aplicação. Para a

estilização do Front-end, será adotado o Tailwind6.

Por �m, o projeto será conteinerizado utilizando Docker Compose7 para garantir uma

melhor organização e segurança dos ambientes de desenvolvimento. Será utilizado o Git8 para

versionamento do código, com o GitKraken9 para gerenciamento dos commits, sendo o GitHub10

utilizado para hospedagem do código e controle de versão.

1 https://www.�gma.com/
2 https://dbdiagram.io/
3 https://clickup.com/
4 https://rubyonrails.org/
5 https://www.sqlite.org/
6 https://tailwindcss.com/
7 https://docs.docker.com/compose/
8 https://git-scm.com/
9 https://www.gitkraken.com/
10 https://github.com/
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4.2 Métodos

Para garantir a e�cácia e a entrega de um produto de qualidade, serão empregadas

práticas de engenharia de software que combinam abordagens ágeis e tradicionais, integrando

técnicas especí�cas para otimizar a organização e a condução do desenvolvimento.

A pré-produção começará com a formação de um grupo de controle para realizar o

levantamento dos requisitos ideais, ou seja, sem considerar prazos ou custos. Para isso, será

utilizado um formulário para coletar as necessidades do usuário �nal de forma abrangente,

com o objetivo de identi�car todos os requisitos possíveis para o projeto. A partir dessa base, os

requisitos serão �ltrados e priorizados por meio de uma combinação das técnicas de priorização

MoSCoW (CONSORTIUM, 2024) e Buy-A-Feature (TURNER, 2011), que será detalhada no

Capítulo 5.

Após o levantamento e validação dos requisitos, será realizada uma estimativa de es-

forço para cada um deles, buscando ordená-los de maneira lógica e prática, de forma que o

planejamento das sprints e os resultados obtidos pelo Buy-A-Feature estejam alinhados. As

sprints terão duração de 3 semanas, com 2/3 do tempo dedicado ao desenvolvimento e 1/3

para testes, salvo exceções. Com essas informações, as user stories serão registradas no Clic-

kUp com suas respectivas pontuações.

Em seguida, inicia-se a etapa de produção do aplicativo, que começará com a con�gu-

ração do ambiente de desenvolvimento, instalação das bibliotecas necessárias e criação dos

dados iniciais da aplicação. Após a con�guração do banco de dados e do Back-end com os

componentes essenciais, será o momento de desenvolver os requisitos prioritários, classi�ca-

dos como Must pela técnica MoSCoW, durante as sprints planejadas na pré-produção.

A entrega dessa etapa de desenvolvimento seguirá as abordagens incremental e evolu-

cionária de engenharia de software (SOMMERVILLE, 2018), permitindo a entrega contínua de

versões utilizáveis do aplicativo ao longo do processo. O grupo de controle formado anterior-

mente será utilizado para testar as versões parciais e fornecer feedback sobre as funcionalida-

des implementadas. Dessa forma, antes do início de cada nova sprint, será possível avaliar e

ajustar as funcionalidades com base no feedback recebido, garantindo a entrega de um produto

de qualidade que atenda às necessidades dos usuários �nais.

Além disso, serão aplicadas práticas de integração contínua e desenvolvimento contí-

nuo (CI/CD) para garantir que o código seja frequentemente testado e integrado, mantendo a

qualidade e a estabilidade do sistema.
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5 PLANEJAMENTO DO PROJETO

Neste capítulo, é detalhado o planejamento do projeto, abordando tanto aspectos teóri-

cos quanto práticos utilizados para realizar o levantamento de requisitos. A seção 5.1 apresenta

o grupo de controle, seu propósito e como foram escolhidos os membros que o compõem.

Na seção 5.2, é explicado como foi planejado e realizado o levantamento inicial de requi-

sitos, detalhando na subseção 5.2.1 a concepção do formulário de coleta de informações para

então apresentar os resultados obtidos na subseção 5.2.2.

A seção 5.3 se concentra na priorização dos requisitos, iniciando, na subseção 5.3.1,

com a explanação das técnicas utilizadas, seguida pela explicação de como foi realizada a

estimativa de tempo de desenvolvimento e a valorização dos requisitos na subseção 5.3.2. A

preparação do material para a correta execução do Buy a Feature assim como sua aplicação

são relatadas, respectivamente, na subseção 5.3.3 e subseção 5.3.4. A apresentação dos re-

sultados �nais será exibida na subseção 5.3.5.

A seção 5.4 apresenta os requisitos no formato de User Stories, com foco nas funcionali-

dades essenciais. A subseção 5.4.1 resume esses requisitos, destacando suas funcionalidades

e limitações, enquanto a subseção 5.4.2 os descreve no formato de User Stories.

Por �m, a seção 5.5 exibe os protótipos das telas já conceptualizadas. Na subse-

ção 5.5.1, é apresentada a área pública do sistema, juntamente com as justi�cativas para as

escolhas de design; Em seguida, a subseção 5.5.2 exibe o �uxo de telas relacionado ao pro-

cesso de autenticação do usuário; Na subseção 5.5.3, são abordados todos os �uxos desen-

volvidos para a área do Jogador, começando pelo �uxo geral (subseção 5.5.3.1), seguido pela

apresentação da dashboard (subseção 5.5.3.2), os �uxos de inventário (subseção 5.5.3.3) e de

diário do personagem (subseção 5.5.3.4), e, por �m, é explicado o processo de criação de perso-

nagem na subseção 5.5.3.5, que apresenta a solução conceptualizada para um dos processos

mais complexos para Jogadores iniciantes. Algumas telas ainda não foram desenvolvidas no

protótipo, e a subseção 5.5.4 apresenta mais detalhes sobre essas pendências.

5.1 Grupo de Controle

Para iniciar o planejamento do projeto, foi decidido formar um grupo de controle, com o

objetivo de representar os Project Owners ao longo do desenvolvimento. Esse grupo atuaria em

três fases principais: o levantamento de requisitos, sua priorização e, �nalmente, a validação

das versões entregues durante o desenvolvimento.

A busca por participantes foi direcionada a pessoas que tivessem jogado recentemente

ou que estivessem ativamente jogando campanhas de D&D, utilizando a última versão do sis-

tema disponível no mercado, que atualmente é a 5ª edição. A busca por voluntários foi inici-

almente realizada por meio do Paladino Degolado, o clube de RPG de mesa do campus de

Guarapuava da UTFPR. Além disso, também foram procurados grupos de RPG locais por meio
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de redes sociais, bem como por meio de contatos de segundo e terceiro grau (ou seja, contatos

de amigos de amigos).

Uma das principais di�culdades enfrentadas foi a inclusão de mulheres no grupo, já

que havia uma participação predominantemente masculina. Com o crescimento do grupo, foi

tentado manter uma proporção equilibrada entre os dois gêneros. Com o auxílio dos voluntários

se juntavam ao grupo, foi possível aumentar o número de participantes femininas, alcançando

um total �nal de 16 homens e 9 mulheres, totalizando 25 participantes.

Foi decidido, então, que o grupo de controle se comunicaria o�cialmente através de um

grupo no Whatsapp1, o qual serviria como principal canal de interação e feedback direto durante

o desenvolvimento.

5.2 Levantamento de Requisitos

Para garantir que o projeto seja capaz de resolver um problema real e agregar valor às

campanhas dos jogadores de D&D, foi planejada a coleta de requisitos ideais, ou seja, a iden-

ti�cação de todos os requisitos possíveis em um cenário onde não há limitações de recursos,

tempo ou orçamento.

Considerando que entrevistar todos os vinte e cinco participantes não seria viável, optou-

se pela utilização de um formulário, o qual será descrito na subseção seguinte.

5.2.1 Elaboração do Formulário

O formulário consistiu em 61 questões distribuídas em 8 seções. Com exceção da pri-

meira seção, que funcionou como introdução, as demais abordaram questões relevantes para

diferentes fases do desenvolvimento, além de buscar validar e levantar novos requisitos. Abaixo,

será apresentada uma descrição resumida do conteúdo abordado em cada seção. O formulário

na sua íntegra está disponível nos anexos deste trabalho de conclusão.

• Introdução: Esta seção apresenta o assistente Themys e o objetivo do formulário;

• Per�l do Usuário: Nesta seção, foram feitas perguntas básicas sobre nome, idade,

gênero e entendimento de inglês (apenas leitura). A última pergunta foi importante para

avaliar se o grupo teria di�culdades caso o aplicativo fosse desenvolvido, inicialmente,

apenas em inglês;

• Experiência: Essa seção incluía perguntas sobre o tempo e a frequência que os par-

ticipantes jogam RPG, como e quando realizam as sessões, e quanto tempo elas du-

ram. Também foi perguntado se preferiam jogar como Jogadores ou Mestres, e quais

eram suas classes e raças favoritas. Essas informações foram cruciais para entender

1 https://web.whatsapp.com/
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a participação de Mestres e Jogadores no grupo de controle e seu comportamento.

As perguntas sobre classes e raças ajudarão a priorizar a implementação das mais

populares, garantindo a entrega de recursos que sejam relevantes;

• Uso de Aplicativos Estabelecidos: Esta seção investigou se os participantes já uti-

lizaram aplicativos com soluções para TTRPG e, em caso a�rmativo, quais utilizavam

e com que frequência. Além disso, foram questionados sobre as funcionalidades que

mais utilizavam, as que mais gostavam e as funcionalidades que mais sentiam falta

nesses aplicativos. Também foi perguntado se algum participante havia deixado de

usar algum aplicativo e, em caso positivo, quais foram os principais motivos para isso.

Por �m, foi solicitado que escolhessem uma funcionalidade que gostariam de ver im-

plementada em qualquer aplicativo que utilizassem;

• Problemas do Dungeons And Dragons e TTRPG: Esta seção buscou explorar os

principais problemas enfrentados por Jogadores e Mestres, tanto relacionados ao sis-

tema de regras quanto ao ato de jogar. Foram abordadas questões sobre criação e

gerenciamento de personagens, quais informações precisam ser frequentemente veri-

�cadas, quais eram as informações menos relevantes, e quais eram os maiores proble-

mas com as regras. Além disso, foram questionados sobre problemas práticos, como

trapaças, di�culdades de agendamento de sessões e organização das informações.

Por �m, foi perguntado qual regra os participantes automatizariam se pudessem esco-

lher;

• Validações: Nesta seção, foram feitas várias perguntas para determinar a importância

de possíveis recursos na visão dos participantes. As respostas foram dadas em uma

escala de 0 a 10, onde 0 signi�cava "nunca usaria este recurso"e 10 signi�cava "usaria

sempre este recurso". Os requisitos abordados foram baseados nas ideias apresenta-

das na proposta inicial deste trabalho de conclusão de curso;

• Monetização: Esta seção foi inteiramente especulativa, buscando avaliar o quão con-

fortáveis os usuários estariam com diferentes métodos de monetização do sistema. Fo-

ram exploradas opções que variaram desde monetização através de anúncios no apli-

cativo até possíveis assinaturas mensais/anuais. Também foi veri�cado quanto cada

participante estaria disposto a investir em determinados planos;

• Considerações Finais: : Por �m, esta seção foi utilizada como uma maneira mais

livre para se aproximar dos participantes, veri�cando qual método preferiam receber

atualizações durante o período de desenvolvimento e teste, além de deixar um espaço

aberto para comentários e sugestões. Também foi inclusa uma pergunta adicional para

validar a escolha das fontes utilizadas no formulário, garantindo que eram de fácil leitura

e compreensão. As fontes utilizadas no formulário são as mesmas escolhidas para o

design do Front-end do aplicativo.
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O formulário na íntegra está disponível através do Google Forms2.

5.2.2 Resultados Obtidos

Dos vinte e cinco participantes do grupo de controle, 24 responderam todas as perguntas

do formulário. A idade dos participantes variou entre 18 a 33 anos, com uma média de 24 anos.

A maioria (87.5%) dos entrevistados a�rmou ter compreensão su�ciente de inglês para leitura e

entendimento, sendo que apenas uma pessoa declarou não compreender nada do idioma.

Quanto à experiência com RPG, 33.3% dos entrevistados são novos jogadores, com

menos de um ano de experiência, enquanto 58.3% jogam há mais de 3 anos, conforme ilustra

a Figura 1.

Figura 1 – Resultado da pergunta “há quanto tempo você joga RPG de Mesa?”

A frequência com que os participantes jogam RPG �cou com uma divisão equilibrada

entre jogadores que jogam várias vezes por mês e aqueles que raramente conseguem jogar.

Foi descoberto também que o papel preferido tende a ser o de Jogador, pois a cada 3

membros do grupo de controle, 2 são Jogadores preferenciais. Apesar de razões como comple-

xidade e di�culdade de ser Mestre terem aparecido como respostas, não foi possível apontar

um fator determinante na preferência entre Jogador e Mestre, a não ser gosto pessoal.

Quanto ao uso de aplicativos, foi veri�cado que 70.8% dos entrevistados os utilizam

de maneira frequente, e vários foram os aplicativos elencados, tendo funcionalidades desde

a criação de mapas até a virtualização do ambiente de TTRPG. Os principais motivos para

deixar de usar os aplicativos foram custos elevados, falta de funcionalidades essenciais ou a

necessidade de usar múltiplos aplicativos simultaneamente, o que gerava desorganização e

perda de imersão. Alguns usuários também mencionaram a interface não intuitiva e problemas

técnicos, como travamentos. Contraintuitivamente, a maneira mais utilizada para se acessar

estes aplicativos não são dispositivos móveis, e sim computadores e notebooks.

Se tratando de problemas com o sistema do D&D, os participantes relataram di�culda-

des na criação de personagens devido a complexidade e à falta de intuição do processo, como a

distribuição de atributos e a escolha de habilidades, talentos e equipamentos. Além disso, mui-

2 Disponível em https://forms.gle/eWvb6U2cjZ56d6Yo6
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tos jogadores enfrentam di�culdades em encontrar informações especí�cas nos livros, o que

torna o processo demorado e confuso, especialmente para iniciantes. Este problema não é ex-

clusivo de novos Jogadores, já que os principais problemas enfrentados pelos DMs incluem o

gerenciamento de �chas, itens, regras e condições dos Jogadores e NPCs durante a sessão,

o que leva à necessidade de buscar informações nos livros e apêndices a todo momento. A

quantidade excessiva de regras di�culta a compreensão e acaba atrasando as sessões, e, le-

vando em conta que os participantes também enfrentam di�culdades com a falta de clareza em

algumas regras, as quais referenciam outras regras, denota ainda mais a necessidade de uma

centralização e organização das informações.

Quanto à questão de monetização, os participantes demonstraram diferentes níveis de

disposição para pagar pelo aplicativo. Em relação à assinatura mensal, conforme ilustra a Fi-

gura 2, 16,7% estariam dispostos a pagar até 5 reais, 29,2% até 10 reais, 25% até 20 reais e

29,2% até 30 reais.

Figura 2 – Resultado da pergunta “Qual é o máximo que você estaria disposto a pagar por mês
por determinado aplicativo?”

Já no modelo anual, conforme ilustra a Figura 3, 41,7% aceitariam pagar entre R$ 50

e R$ 100 (valor equivalente a R$ 4,16 a R$ 8,33 mensais), 20,8% estariam dispostos a pagar

entre R$ 200 e R$ 300 (equivalente a R$ 16,66 a R$ 25 mensais), e 12,5% concordariam em

pagar R$ 50,00, enquanto 16,7% pagariam entre R$ 100 e R$ 200 e 8,3% aceitariam pagar

entre R$ 300 e R$ 400.

Figura 3 – Resultado da pergunta “Qual é o máximo que você estaria disposto a pagar por ano
por determinado aplicativo? (este valor seria um pacote anual)”
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Além disso, 95% dos participantes mostraram interesse em assinar um plano "party",

no qual um usuário pagaria um valor mais alto para adicionar até 5 pessoas ao mesmo plano,

mesmo sabendo que esse plano poderia ser de 50% a 70% mais caro do que o plano anual.

Ademais, os comentários e feedback obtidos por meio do formulário foram amplamente

positivos. Quando questionados sobre a possibilidade de o aplicativo melhorar a experiência

de jogo, alguns participantes destacaram pontos como: "Imensamente. A ideia de facilitar de

maneira especí�ca o que mais segura o RPG pelo caráter automático é muito valiosa. A�nal de

contas, o sistema tem que ser um acessório para o que mais importa: a narrativa e a interpre-

tação", e ainda, "O aplicativo pode ajudar os iniciantes a aprenderem mais rápido como jogar

e também ajuda aqueles que jogam de vez em quando a lembrar das informações, tanto do

personagem quanto das regras".

Por �m, ao longo de todo o formulário, foi possível levantar 41 requisitos para a cons-

trução de um aplicativo perfeito que englobasse todas as funcionalidades desejadas pelos jo-

gadores. As funcionalidades variavam desde utilidades já planejadas, como a criação de per-

sonagens de Jogadores, até mesmo a implementação de geração de imagens por meio de

inteligência arti�cial. Para evitar redundância, os requisitos levantados serão deixados no Apên-

dice A deste trabalho, e apenas os selecionados pela priorização serão discutidos na próxima

seção.

5.3 Priorização de Requisitos

Uma vez analisado o formulário de levantamento de requisitos e documentados os re-

sultados, percebeu-se que seria necessário �ltrar o que foi obtido antes mesmo de escrever as

histórias de usuário.

Esta etapa, embora tenha ocorrido em um espaço de tempo menor do que o levanta-

mento de requisitos, exigiu um preparo maior para sua devida execução. Ao longo das próximas

subseções, será discutido o processo de idealização desta etapa até o resultado alcançado.

5.3.1 MoSCoW e Buy a Feature

De uma maneira geral, todos os requisitos levantados agregariam um valor profundo

para o assistente de TTRPG Themys. Contudo, um dos principais fatores a se considerar du-

rante este primeiro estágio de desenvolvimento é o tempo, que é �nito. Portanto, �ltrar os re-

quisitos através de um processo consistente de priorização é necessário para garantir que os

recursos mais críticos sejam implementados primeiro, assegurando a entrega de uma versão

funcional e e�ciente do sistema. Para alcançar este resultado, foi utilizado um misto entre as

técnicas MoSCoW e Buy a Feature.
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MoSCoW, como mencionado no capítulo 4.2, é uma técnica de priorização que classi�ca

os requisitos por ordem de importância, desde o que é essencial ter no sistema até o que não

será contemplado. Entretanto, sozinha, esta técnica não é e�ciente, pois a escolha pode se

tornar tendenciosa e parcial, não atendendo à necessidade real dos stakeholders. É justamente

para evitar isso que a técnica Buy a Feature foi escolhido como complemento.

O Buy a Feature é uma técnica de priorização onde os participantes “compram“ funcio-

nalidades com um orçamento �ctício, ajudando a identi�car quais recursos são mais valorizados.

Para este projeto, foi criada uma versão modi�cada desta técnica para que ela fosse utilizada

em conjunto com MoSCoW. Nesta versão, há três momentos distintos:

• Pré-seleção das Funcionalidades: Inicialmente, foram pré-selecionadas as funciona-

lidades a serem consideradas na dinâmica, baseando-se na viabilidade de implemen-

tação. Funcionalidades inviáveis, seja por questões �nanceiras ou restrições de tempo,

foram categorizadas como “Wont't“ no MoSCoW. Isso permitiu que os participantes fo-

cassem apenas nos requisitos possíveis de serem implementados;

• Primeira Etapa de Compra ( Must ): Após calcular e preci�car os requisitos rema-

nescentes, os participantes receberam 60% do valor total do orçamento para gastar.

As funcionalidades compradas nesta etapa foram consideradas como “Must“ no MoS-

CoW;

• Segunda Etapa de Compra ( Should ): Na última etapa, os participantes escolheram

entre as funcionalidades restantes, usando apenas os 40% restantes do orçamento. As

funcionalidades compradas nesta fase foram categorizadas como “Should“ no MoS-

CoW, enquanto as que não foram compradas em nenhuma das etapas foram automa-

ticamente classi�cadas como “Could“.

Para entendimento de escopo considerado para este projeto, o Must compreende as fun-

cionalidades principais e essenciais para este trabalho. O Should consiste nas funcionalidades

desejáveis para a �nalização do trabalho, mas que não são necessárias para sua conclusão. O

Could inclui tudo o que será implementado após a conclusão deste trabalho para uma versão

comercial. As funcionalidades inicialmente categorizadas como Won't serão reavaliadas após a

conclusão deste trabalho para de�nir novas prioridades.

5.3.2 Tempo de Desenvolvimento e Preci�cação dos Requisitos

Antes de iniciar o processo de Buy a Feature, foi necessário preci�car os requisitos. As

seguintes etapas foram realizadas para chegar aos valores �nais:

• Primeiramente, foi determinado o tempo disponível para a execução do projeto, assu-

mindo um cenário mais restrito para simular o pior dos casos. Concluiu-se que, com
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uma média de 10 a 12 horas semanais, seria possível dedicar um total de 180 horas

ao projeto antes do término do prazo;

• Em seguida, com base em experiências passadas com requisitos semelhantes, foi es-

timado o tempo médio necessário para a �nalização de cada requisito. Considerando

a impossibilidade de prever com precisão o tempo exato de execução e levando em

conta a possibilidade de imprevistos, foi acrescido de 1 a 5 horas adicionais a cada

requisito, conforme seu grau de complexidade;

• Posteriormente, de�niu-se um valor arbitrário para a hora de trabalho, a �m de padro-

nizar a preci�cação. O valor estipulado foi de R$ 50,00 por hora;

• Com isso, obteve-se um orçamento �ctício total de R$ 9.000,00 para a execução do

projeto, com os requisitos variando entre R$ 300,00 e R$ 1.600,00. Conforme de�nido

na subseção anterior, 60% do orçamento foi destinado para a primeira etapa, e 40%

para a segunda, totalizando, respectivamente, R$ 5.400,00 para a etapa “Must“ e R$

3.600,00 para a etapa “Should“.

5.3.3 Preparo do Material Utilizado

Com os orçamentos e requisitos devidamente preci�cados, foi necessário buscar uma

plataforma para a execução da dinâmica do Buy a Feature, visto que organizar todos os vinte e

cinto membros do grupo de controle para realizar a dinâmica de forma síncrona seria inviável.

Após uma pesquisa, constatou-se que não existiam plataformas online gratuitas para essa �na-

lidade, muito menos opções adaptáveis, considerando que a versão do Buy a Feature utilizada

no projeto é uma adaptação do modelo original.

Sendo assim, foi criada uma planilha no Google Sheets3 para automatizar o processo.

Devido as limitações da ferramenta e à natureza “gami�cada“ da dinâmica, as particularidades

foram explicadas por meio de um vídeo e de instruções compartilhadas no grupo de Whatsapp.

Para que cada participante tivesse conhecimento sobre o funcionamento de cada funci-

onalidade, foi criado um glossário explicativo, detalhando o que era cada feature disponível para

compra, suas funcionalidades e limitações. O glossário �cou disponível em uma aba da pró-

pria planilha e também em um documento compartilhado na plataforma Notion4, para facilitar a

leitura e o acesso às informações.

Após os membros acessarem o material de apoio e sanarem suas dúvidas, a planilha

foi compartilhada com o grupo de controle.

3 Disponível em https://docs.google.com/spreadsheets/d/13LlU_t6MGxiJj9b_
sYQ8kn17ig45pLZbXzIVczDtjBs/edit?usp=sharing

4 https://www.notion.so/
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5.3.4 Execução do Buy a Feature

A execução da dinâmica ocorreu ao longo de uma semana. Dos 25 participantes, 16

participaram da atividade. Nenhum dos envolvidos violou as regras estabelecidas, e 6 deles

utilizaram o espaço extra para comentário a �m de explicar a lógica por trás de suas decisões,

o que ajudou a compreender melhor a intenção desses participantes como stakeholders.

Pela familiaridade com processos “gami�cados“, nenhum dos participantes teve di�cul-

dade durante a execução do Buy a Feature.

Abaixo, é possível observar nas �guras uma amostra das respostas obtidas pelos parti-

cipantes. Na Figura 4, a pessoa conseguiu utilizar todos os recursos sem exceder o limite em

nenhuma das etapas. No segundo caso, conforme ilustra a Figura 5, o participante extrapolou

em R$ 150,00 o orçamento da primeira etapa, o que foi subtraído da etapa seguinte, mas ainda

assim o participante comprou o que gostaria de modo que sobrasse R$ 150,00.

Figura 4 – Exemplo de Resposta - Buy a Feature

Figura 5 – Exemplo de Resposta - Buy a Feature
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5.3.5 Resultados Obtidos

Após o término do tempo estabelecido para as respostas, foram veri�cadas as opções

mais votadas em cada etapa, conforme mostra a Figura 6. Com base nas decisões, foram

elaborados cenários possíveis para implementar os requisitos mais votados, respeitando as

regras previamente estabelecidas. Ao �nal, restaram duas opções viáveis. Após uma breve

análise de viabilidade, a opção ilustrada na Figura 7 foi escolhida.

Figura 6 – Features mais votados

Figura 7 – Features escolhidos

Por �m, a priorização por meio do MoSCoW �cou da seguinte forma:

• Must:

– Pesquisa de regras/magias/habilidades
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– Sistema de Keywords para pesquisa

– Gerenciamento de Magias I

– Gerenciador de Inventário I

– Criação de Characters I

– Dashboard de PCs e NPCs

– Diário de campanha e personagens I

– Personalização de Personagem I

• Should:

– Sistema de Level Up I

– Gerenciamento de Combate I

– Gerenciador de Equipamentos

• Could:

– Agendador de Sessões I

– Soundboard (efeitos sonoros)

– Presets de Characters

– Rolagem de Dados I

– Cronômetro I

– Tutorial de uso do aplicativo

– Tradução e internacionalização do conteúdo

A descrição detalhada de cada funcionalidade, seu funcionamento e as possíveis restri-

ções estão documentadas em um documento disponível no site Notion5.

5.4 Histórias de Usuário

Esta seção apresenta os requisitos que serão trabalhados ao longo do projeto. Para

simpli�car, são considerados apenas os requisitos classi�cados como Must na priorização MoS-

CoW. A subseção 5.4.1 resume esses requisitos, destacando suas funcionalidades e limitações,

enquanto a subseção 5.4.2 os descreve no formato de User Stories.

5 Disponível em https://haotran.notion.site/Features-Classi�cados-com-MoSCoW-155ef206b2be805b898cff3bd573069b?
pvs=74



31

5.4.1 Resumo dos Requisitos

Abaixo, segue o resumo dos requisitos que serão implementados na versão mais básica

do sistema Themys:

• Pesquisa de regras/magias/habilidades

1. Ao pesquisar por frase ou termo, retorna com as possíveis informações que o

usuário está buscando;

2. Possibilidade de adicionar tags para busca mais rápida.

• Sistema de Keywords para pesquisa

1. Na descrição de regras/magias/habilidades, palavras/termos que referenciem

outras regras/magias/habilidades estarão destacadas;

2. Ao clicar na palavra destacada, uma janela mostrará ao usuário a de�nição

da palavra/termo;

3. Exemplos de keywords: CA, HP, Charisma, Prone, Sleight of Hand, Inspira-

tion, etc.

• Gerenciamento de Magias I

1. Lista quais magias um personagem pode ter/escolher dado determinado ní-

vel/classe;

2. Valores de dano e efeito atualizados conforme atributos/bônus �xos do perso-

nagem;

• Gerenciador de Inventário I

1. Adicionar e remover itens do inventário;

2. Sem controle de peso.

• Criação de Characters I

1. Criação de Player Characters de nível 1;

2. Seleção de classe, raça, Skills, e distribuição de atributos;

3. O personagem criado pode ser usado para Ficha de Jogador ou como um

NPC para Mestre;

a) Para ser usado na Ficha de Jogador ou como NPC, é preciso completar

a tarefa “Dashboard de PCs e NPCs“
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4. A ordem de implementação das raças/classes liberadas para criação será de-

�nida de acordo resultado da primeira pesquisa (formulário de levantamento

de requisitos);

5. Seleção de Spells e Cantrips será condicional à classe escolhida.

• Dashboard de PCs e NPCs

1. Dashboard com informações gerais de NPC e Player Characters, como atri-

butos, Skills, Spells, Cantrips, etc.;

2. A Dashboard de NPC estará disponível após a conclusão da tarefa “Criação

de Characters I“;

• Diário de campanha e personagens I

1. Área para o Jogador e Mestre criar e editar textos e anotações.

• Personalização de Personagem I

1. Possibilidade de carregar imagem de per�l na Ficha de Personagem.

5.4.2 User Stories

A seguir, são apresentadas as histórias de usuário para as funcionalidades que serão

implementadas na versão inicial do sistema Themys. As histórias foram baseadas nos requisitos

descritos na subseção anterior e têm como objetivo representar as necessidades e expectativas

dos usuários �nais.

• Pesquisa de regras/magias/habilidades

1. Como usuário, quero poder pesquisar por uma frase ou termo para que eu

consiga encontrar rapidamente as informações que preciso sobre regras, ma-

gias ou habilidades.

• Sistema de Keywords para pesquisa

1. Como usuário, quero que palavras ou termos que referenciem outras regras/-

magias/habilidades estejam destacadas nas descrições, para poder identi�car

facilmente conexões entre diferentes elementos do jogo.

2. Como usuário, ao clicar em uma palavra destacada, quero visualizar uma ja-

nela com a de�nição do termo, para entender melhor o contexto e o signi�cado

de cada conceito.

• Gerenciamento de Magias I
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1. Como Jogador, quero ter controle sobre as magias que posso escolher com

base no meu nível e classe, para garantir que minha escolha esteja de acordo

com as regras do jogo.

2. Como Jogador, quero que os valores de dano e efeito das magias sejam au-

tomaticamente ajustados conforme meus atributos e bônus, para que as infor-

mações estejam sempre atualizadas.

• Gerenciador de Inventário I

1. Como Jogador, quero poder adicionar e remover itens do meu inventário facil-

mente, para que eu possa gerenciar meus recursos de forma e�ciente.

2. Como Mestre, quero poder manipular o inventário dos Jogadores para os sur-

preender conforme o desenvolvimento da história.

• Criação de Characters I

1. Como Jogador, quero criar um personagem de nível 1, selecionando sua

classe, raça, habilidades e distribuindo seus atributos, para começar minha

aventura com um personagem personalizado.

2. Como Mestre, quero criar um personagem de nível 1 para utilizar como NPC

durante o jogo.

3. Como usuário, quero que as opções disponíveis durante a criação de per-

sonagem sejam exibidas dinâmicamente, para garantir que as combinações

listadas sejam possíveis conforme as regras.

4. Como Jogador, quero que a seleção de magias e Cantrips seja feita de acordo

com a classe que escolhi, para garantir que meu personagem tenha acesso

às habilidades correspondentes.

• Dashboard de PCs e NPCs

1. Como Jogador, quero ter acesso a um dashboard que mostre informações

gerais sobre meus NPCs e Personagens de Jogador, como atributos, habili-

dades, magias e Cantrips, para poder acompanhar o progresso e os detalhes

dos personagens durante o jogo.

2. Como Mestre, quero que o dashboard de NPCs seja ativado após a criação de

um NPC, para gerenciar facilmente os personagens não-Jogadores no jogo.

3. Como usuário, quero que as informações exibidas no dashboard estejam atu-

alizadas com o que o Mestre de�nir, para saber o que se passa com determi-

nado personagem.

• Diário de campanha e personagens I
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1. Como usuário, quero ter uma área dedicada para criar e editar textos e anota-

ções importantes, para que eu possa manter um registro das decisões, even-

tos e desenvolvimentos da campanha.

• Personalização de Personagem I

1. Como usuário, quero poder carregar uma imagem personalizada para a �-

cha do meu personagem, para que ela re�ita minha visão do personagem de

forma visual e para que os outros possam o ver da mesma forma.

5.5 Protótipo de Telas

Ao longo desta seção, são apresentados os protótipos das telas desenvolvidas até o

momento, seguindo a abordagem mobile �rst .

5.5.1 Área Pública e Conceito Visual

Na Figura 8, é possível observar a área pública do aplicativo.

Figura 8 – Tela Inicial
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O estilo visual observado na tela busca remeter à fantasia medieval e, como será evi-

dente nas demais telas, foi adotado de forma consistente em todo o aplicativo. O design foi cui-

dadosamente elaborado para representar a atmosfera comum das sessões de RPG. O fundo

escolhido remete à aparência de um pergaminho envelhecido, com bordas levemente queima-

das, criando um clima de mistério e fantasia. Este tom mais escuro foi selecionado com base na

iluminação característica dos cenários de fantasia, onde o ambiente é geralmente iluminado por

tochas ou fontes de luz limitadas, o que também justi�ca a utilização de um sombreamento forte

nos elementos da tela. Apesar disso, as fontes de texto são su�cientemente claras, com cores

que variam do sépia ao ouro, garantindo contraste su�ciente para facilitar a leitura, mesmo em

um ambiente com pouca iluminação, e reforçando ainda mais a ideia de antiguidade e tesouro.

A imagem de fundo também foi escolhida com um simbolismo particular: ela representa

a deusa titã Thémis, a personi�cação da justiça, cuja balança simboliza a busca por equilíbrio e

imparcialidade. A escolha de uma �gura mitológica como elemento central no design do aplica-

tivo visa reforçar a temática fantasiosa e imersiva, proporcionando aos usuários uma conexão

emocional com o universo lúdico do RPG.

5.5.2 Autenticação

O processo de criação de conta ou autenticação foi projetado para ser simples e direto,

proporcionando uma experiência de uso intuitiva desde o início. A Figura 9 abaixo descreve o

�uxo inicial de autenticação, onde o usuário tem a opção de criar uma nova conta ou fazer login

com uma conta existente.

Figura 9 – Fluxo de Autenticação. Da esquerda para a direita: (A) Tela inicial, (B) Registro de Conta,
(C) Seleção de Função, (D) Edição de Per�l.

O exemplo mostra, da esquerda para a direita, o caminho que um usuário seguiria desde

o primeiro contato com a tela de autenticação, passando pela criação da conta, tela de seleção
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de função, até o menu de usuário para alteração de informações pessoais, como imagem de

per�l, nome de usuário e senha.

5.5.3 Área do Jogador

Nesta subseção, será apresentado o �uxo da área do Jogador, que abrange desde o

acesso à visualização do personagem ativo até a criação de novos personagens, destacando

as principais telas desenvolvidas até o momento, com ênfase na usabilidade e na experiência

do usuário.

5.5.3.1 Fluxo Geral

O �uxo da área do Jogador pode ser veri�cado na Figura 10, que, da esquerda para a

direita, consiste na tela de Seleção de Função, seguida pela tela de Seleção de Campanha e,

por �m, pela tela de Seleção de Personagem.

Figura 10 – Fluxo Geral. Da esquerda para a direita: (A) Seleção de Função, (B) Seleção de Cam-
panha, (C) Seleção de Personagem.

A primeira tela que o usuário encontra após se autenticar no sistema é a tela de "Seleção

de Função", ilustrada pela Figura 10 (A). Nela, o usuário pode escolher entre duas funções: DM
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(Mestre) ou Player (Jogador), sendo que cada uma dessas opções levará à respectiva área,

com um conjunto especí�co de permissões e acessibilidades.

Logo em seguida, temos, respectivamente, a tela de seleção de campanha (Figura 10

B) e a tela de seleção de personagem (Figura 10 C). Na tela de Seleção de Campanha, o Jo-

gador não pode criar uma nova campanha, podendo apenas visualizar aquelas para as quais

foi convidado a participar por um DM. No entanto, ele tem a liberdade de criar novos persona-

gens na tela de Seleção de Personagens ou escolher um já criado para acessar sua dashboard,

conforme descrito na subseção 5.5.3.2.

É importante ressaltar que cada campanha possui seu próprio conjunto de personagens,

o que contribui para a organização do espaço do Jogador.

5.5.3.2 Visão do Personagem: Dashboard

Ao selecionar um personagem existente, o Jogador acessa a primeira tela do �uxo de

personagem. Esta tela, no aplicativo, representa a Ficha do Personagem, a qual pode ser visu-

alizada no Anexo A, e é a mais desa�adora do sistema, pois deve exibir todas as informações

relevantes de forma organizada e intuitiva. Para alcançar este resultado, planeja-se desenvolver

a tela conforme ilustrado na Figura 11.

Figura 11 – Dashboard, parte 1 e parte 2



38

Na tela de dashboard, foram utilizados ícones para representar os atributos mais impor-

tantes, seções para agrupar logicamente informações relacionadas (como atributos, condições

e habilidades), além de menus accordion para evitar a poluição visual com informações que

exigem listagem ou que não sejam consultadas com frequência. Ao clicar em qualquer ícone

ou nome na lista, um modal com informações adicionais aparecerá (este modal será ilustrado

adiante na subseção 5.5.3.5). Outro ponto importante é que os valores e informações exibidos

nesta tela são apenas informativos, não podendo ser alterados pelo Jogador. Apenas o DM

poderá realizar alterações, as quais serão re�etidas na dashboard em tempo real.

Embora a dashboard comprima quase todas as informações, serão destinados espaços

exclusivos para telas que exigem maior complexidade. Para isso, será desenvolvido um menu

lateral, acessível através do ícone de menu localizado no canto superior esquerdo. A partir desta

barra de navegação, o Jogador poderá acessar a tela de inventário, o diário do personagem, ou

retornar a telas anteriores, como “Seleção de Personagem“, “Seleção de Campanha“ ou a tela

inicial, que é a tela de “Seleção de Função“ descrita anteriormente.

5.5.3.3 Visão do Personagem: Inventário

A tela de inventário é uma tela básica onde o Jogador pode visualizar os itens que

possui. Para acessá-la, basta seguir o �uxo ilustrado na Figura 12.

Figura 12 – Fluxo do Personagem - Inventário. Da esquerda para a direita: (A) Menu Lateral, (B)
Listagem de Items.
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A listagem dos itens na primeira versão do aplicativo será simples e resumida, exibindo

apenas o nome, a quantidade e o peso do item (a capacidade de carga de um personagem não

será considerada nesta versão). Nesta primeira iteração, o Jogador não poderá adicionar itens

no próprio inventário, a �m de evitar trapaças. Nesse caso, será o DM o responsável por adici-

onar ou remover itens. As alterações feitas pelo Mestre durante a sessão serão imediatamente

re�etidas para o inventário do Jogador.

5.5.3.4 Visão do Personagem: Diário

A tela de “Diário do Personagem“ é onde o Jogador pode escrever informações impor-

tantes e relevantes para o seu personagem ou simples lembretes. Da mesma maneira como

é realizado para acessar o inventário, basta o Jogador acessar a opção através da barra de

navegação, conforme ilustra a Figura 13.

Figura 13 – Fluxo do Personagem - Diário. Da esquerda para a direita: (A) Menu Lateral, (B) Lista-
gem de Entradas, (C) Criação de entradas.

Estas anotações substituem os esboços de texto que geralmente são feitos em arquivos

de texto ou rabiscados na �cha. Seguindo o mesmo padrão da dashboard, conforme ilustrado

pela Figura 13 (B), as entradas possuem apenas um título, podendo ser expandidas quando

clicadas. Isso ajuda a manter uma visualização mais organizada e e�ciente, especialmente ao

utilizar um dispositivo móvel.
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