South American Development Society Journal

APLICACAO VOLTADA PARA O APOIO AO RPG DE MESA COM O USO DE
GAMIFICACAO E A DIVERSAO CONTRA A PANDEMIA DA COVID-19

Ighor Ibraim Scavone — Fundacédo Engenheiro Salvador Arena
ighor180@hotmail.com

Matheus Rodrigues Butinhdo — Fundagcéo Engenheiro Salvador Arena
mrbut@hotmail.com

Jodo Filipe Alves Borges — Fundag&o Engenheiro Salvador Arena
joao-alves-borges@hotmail.com

Denilson Murilo Silva— Fundacdo Engenheiro Salvador Arena
dmurilosilva@hotmail.com

Resumo

Com o comeco da pandemia, o distanciamento social exigiu uma abrupta adaptacdo da
populacdo na substituicdo de atividades presenciais em praticas remotas. Sessdes de RPG
(Role-Playing Game) de mesa ndo séo excec¢ao, pois exigem a interacdo social por longos
periodos, ou seja, durante o estagio pandémico, a atividade teve que se adaptar para ser
realizada a distancia. Um jogo de RPG de mesa necessita de no minimo duas pessoas,
onde uma se torna o mestre que ira narrar a histéria, e as demais sao personagens dessa
histéria que vao interagir com o mundo criado. Para que o objetivo do jogo seja atingido, sao
utilizadas ferramentas como dados para imprimir aleatoriedade na definicdo de acdes, e
fichas para anotacdo de informacdes essenciais. Este trabalho apresenta uma aplicacao
WEB ( que funciona como sistema auxiliar durante uma sesséo. O projeto € norteado pela
pesquisa de campo de cunho autoral, que sinaliza a adaptacao e o feedback dos jogadores
a partir de suas experiéncias com as ferramentas disponiveis no mercado, essas pontuacoes

séo filtradas e refletidas no produto.
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O sistema fornece todos os recursos tradicionais, de forma pratica e adaptavel as
necessidades do usuario, e recursos inovativos e modernos para manter o usuario
engajado durante a sessdo. Foi observado que além do sistema proporcionar uma boa
aceitacdo para jogatinas remotas, sera possivel o utilizar em jogos também
presenciais, ja que minimiza o uso dos papeis e canetas dos jogos tradicionais. Nessa
etapa, empregou-se conceitos de gamificacdo, que utiliza metodologias da industria
dos jogos para desenvolver aplicacbes que geram o engajamento. Como resultado dos
esforcos, o projeto cumpriu o propésito, disponibilizando uma aplicacdo que oferece
versatilidade no gerenciamento de recursos e conceitos de gamificacdo. O sistema
pode ser utilizado tanto no modo remoto, atendendo o problema da pandemia, como

presencialmente o que ficou evidenciado no teste do sistema completo.

Palavras-chave: RPG. adaptacdo. inovacdo. gamificacao.

Abstract

With the beginning of the pandemic, social distancing required an abrupt adaptation of
the population to replace face-to-face activities with remote practices. Meetings for
tabletop RPG (Role-Playing Games) are no exception, as they require social interaction
for long periods, so during the pandemic stage, it had to be adapted so that it was
carried out remotely. A tabletop RPG game needs at least two people, where one
becomes the master that will tell the story, and the other characters who will interact
with the world. In order to achieve the objective of the game, tools such as dices are
used to randomize the actions, and sheets for recording essential information. This work
presents a WEB application that works as an auxiliary system during a session. The
project is guided by field research of an authorial nature, which signs the adaptation and
feedback of players with the use of tools available in the market, these scores are
filtered and reflected in the final product. The system provides all the traditional features,
in a practical and adaptable way to the user's needs, and innovative and modern
features to keep the user engaged during the session. It was observed that in addition
to the system providing a good acceptance for remote games, it will be possible to use it
in face-to-face games, as it minimizes the use of papers and pens in traditional games.
In this innovative stage, gamification concepts were used, which applies game industry

methodologies to develop applications that generate engagement. As a result of the
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efforts, the project fulfilled the purpose, providing a WEB application which offers
versatility in the management of the resources and concepts of gamification. The
system can be used both remotely, attending the pandemic problem, and face-to-face,
which was evidenced in the complete system testing.

Keywords: RPG. adaptation. innovation. gamification.

Introducéo

O mundo vem passando por mudancas substanciais nos ultimos anos devido a
chegada da pandemia da Coronavirus Disease 2019 (COVID-19) que atinge a todos,
tanto no ambito profissional quanto no pessoal (DIAS et al, 2022).

Devido a grande influéncia da pandemia sobre fatores cotidianos, como o fator
econbmico e social, o mundo teve de se adaptar a esse novo cendario, como adotar
praticas de trabalho remoto, utilizar mascaras e alcool em gel (ADA et al, 2021).
Todavia sem o auxilio de grandes corporacdes e equipes pensando coletivamente para
desenvolver tais métodos, a fim de manter a producdo e o consumo, fora deste ambito,
as pessoas comecaram a se ver isoladas em suas casas, tendo que se reinventar para
se manterem saudaveis, mental e fisicamente (TOLOMEI, 2021). Fato que vem a gerar
dificuldade em grande parte da populacdo brasileira, € assegurar suas mentes
ocupadas, tendendo a gerar problemas como a soliddo, ansiedade e em casos
extremos a depressao (BARROS, 2020).

Fugir da realidade e emergir em um outro mundo, € uma 6tima forma de
combater a depressao, ansiedade e outras doencas que afligem a vida das pessoas.
Os jogos nao s6 ajudam a combater essas doencas, como também incentivam a
resolucdo de problemas que se encontram no cotidiano das pessoas no mundo real
(LIMBERGER, 2013).

De acordo com Jackson (1994 apud NUNES, 2004), um Role-Playing Game é
um jogo verbal e imaginario onde a pessoa que esta jogando pode tomar as decisdes
de um personagem ficticio criado por ela, durante a jornada que é narrada por um outro
jogador conhecido como mestre. A COVID-19, veio para mudar a forma como as
pessoas faziam essas sessdes de RPG, passando de experiéncias presenciais para

cada um em sua casa por chamadas online de video.
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O objetivo geral do projeto foi desenvolver uma aplicacdo WEB para auxiliar o
RPG de mesa utilizando conceitos de gamificacdo, a principio a ideia foi desenvolver o
sistema pensando em jogos remotos, mas com o desenvolvimento do projeto, foi
percebido que o sistema pode ser utilizado também nas jogatinas presenciais. Para
entender quais as caréncias pontuadas pelos consumidores do género, e identificar as
oportunidades de mercado, foi realizado uma pesquisa de campo qualitativa que visou
colaborar na abstracdo do projeto. A andlise das respostas possibilitou filtrar as
sugestdes, para aplicar as funcionalidades desejadas pelo publico a aplicagcdo, como
ser capaz de acessa-la de forma rapida apenas inserindo um apelido, além da forma de
cadastramento tradicional também presente, implementacdo do conceito de
gamificacdo como sistemas de lootbox e micro transagdes inclusas na aplicagéo, e
permitindo o acesso gratuitamente. Esses sdo caminhos variados para se atingir o
objetivo de promover empatia do wusuario ao personagem interpretado,
conseguentemente o engajamento do usuario com a ferramenta que o dispde.

A empatia tem a finalidade de incentivar o engajamento. Nesse sentido, a
gamificacdo vem a ser uma estratégia de relacionamento entre produto e consumidor.
Com a implementacdo da gamificacdo, o0 usuario podera usufruir de itens
personalizaveis, aumentando o interesse do jogador em usar a aplicacdo, para poder
obter caixas de recompensas, onde ele podera obter esses itens a fim de usar durante
suas partidas, como diversas cores e fontes de texto, icones de perfil, imagens de
fundo etc. Outro ponto da gamificacdo, € a adicdo de uma loja online, onde os
jogadores poderdo realizar micro transacdes para adquirir itens exclusivos da loja e
uma assinatura premium para evitar anancios e obter outros beneficios, por exemplo.

Inovar sobre ferramentas consolidadas no cenario € imprescindivel para o
destaque de mercado, assim dentro da sala, é possivel criar uma ficha de personagem
totalmente personalizavel, atendendo precisamente as necessidades do jogador,
podendo também salva-la em seu perfil ou exportar para impressédo. Em seguida, pode
comegar a jogar, fazendo uso da rolagem de dados, gerenciamento de atributos e itens,
e registro de acbes no log de agbes. Fundamentado nos conceitos de gamificagéo,
também é factivel receber pontos de experiéncia por tempo jogado e receber caixas de
recompensas ao subir de nivel.

Com o proposito de atingir a meta, € necessario desenvolver um sistema WEB
utilizando HTML
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(MAZZA, 2013), CSS (MAZZA, 2013) e JS (FLANAGAN, 2012), hospedando o sistema
no Replit (HELENA, 2018) e utilizando o banco de dados nédo relacional MongoDB
(MONGODB, 2022), além de usufruir do cédigo fonte de dados realizado em WEBGL
(PERGHER et al, 2018), HTML, CSS e JS disponibilizado gratuitamente no site do
autor, por conta do mesmo ser dinamico e intuitivo, podendo gerar conforto e diversao
no momento da utilizacao.

Testes unitarios foram realizados durante o desenvolvimento do projeto, a fim de
garantir a qualidade do sistema e evitar bugs que possam prejudicar a imersao e
utilizacdo da plataforma. Por fim, um teste real do sistema foi feito, buscando garantir
que a plataforma esteja funcionando, testando todas as funcionalidades, e de fato
jogando uma partida de RPG a fim de assegurar que o sistema esteja de fato funcional
e pronto para utilizacédo do publico.

Referencial tedrico

Cenério pandémico

A pandemia da COVID-19 trouxe muitos problemas para a sociedade como um todo,

como

angustia, ansiedade, temor, medo, e a necessidade de se isolar do contato fisico como

medida para prevenir e conter a dispersédo da doenca. Por sermos seres sociais, seres

gregarios, ndo é possivel isolar as pessoas da sociedade. E impossivel estar nesse
mundo sem se relacionar (ALMEIDA, 2020).

Por conta de as pessoas serem impostas a se isolarem do contato fisico como

regra geral para a prevencdo da disseminacdo da doenca, a COVID-19, tornou-se a

principal inimiga dos relacionamentos interpessoais (ALMEIDA, 2020).

O auxilio dos jogos no combate a depressao

Um estudo publicado visa expor como os brasileiros tendem a se sentir solitarios,
comparados a outros 28 paises. Segundo o levantamento Perceptions of the Impact of
Covid-19 publicado pela Ipsos, que veio a se concretizar entre 23 de dezembro de 2020
e 8 de janeiro de 2021, 50% das mil pessoas entrevistadas no Brasil, disseram se sentir

solitarias. O percentual é o maior dentre todas as popula¢des analisadas, seguido pelos
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turcos, com 46%, e indianos, com 43%. Na outra ponta do ranking, os holandeses se
destacam como a populacdo com menos impacto, com apenas 15%, seguido pelos
japoneses, com 16% e poloneses, com 23% (BBC, 2021).

A OMS (Organizagdo Mundial de Saude) propGe realizar diversas acdes via
rede de comunicacdo local, a agéncia de saude deseja incentivar uma atividade
coletiva envolvendo as grandes empresas da industria dos jogos e as pessoas que
estdo tendo de conviver com o isolamento, como forma de distracdo, diversédo e
interacdo social. Com a #PlayApartTogether, as empresas estdo colaborando para
oferecer servicos e mostrar sua capacidade de ajudar pessoas que ndo estédo
acostumadas a ficar tanto tempo dentro de suas casas. De acordo com a plataforma
hibrida online Medium (2020), a finalidade é de evidenciar como o0s jogos podem trazer
conforto emocional para as pessoas que necessitam, independentemente da idade,
tentando mostrar como qualquer um pode se entreter com o jogo certo. Cuidar dos
concidadaos e promover um espirito de unido, de time, ajuda a superar os desafios que
sdo enfrentados no dia a dia e que sua unido aos seus pares na iniciativa
#PlayApartTogether, deve ser na esperanca de que ao tornar os videogames mais
acessiveis, sua parte vem a ser feita para incentivar as pessoas a permanecerem
conectadas aos seus amigos, tendo mais diversdo e acima de tudo, ficando em casa
em seguranca (GUILLEMOT, 2020).

Para disseminar a mensagem, 18 empresas da industria dos jogos, participaram
da campanha, trazendo eventos exclusivos, atividades e prémios em jogos populares
no mundo todo, para assim encorajar usuarios a adotar melhores praticas de cuidados

para prevencdo e combate a COVID-19, como mostrado no quadro 1.

Quadro 1 Empresas participantes do movimento da OMS

Empresa Website
Activision https://www.activision.com
Blizzard https://www.blizzard.com
Amazon Appstore https://www.amazon.com.br/gp/mas/get/android
Big Fish Games https://lwww.bigfishgames.com.br
Dirtybit https://www.dirtybit.com
Glu Mobile https://www.glu.com
Jam City https://lwww.jamcity.com
Kabam https://kabam.com
Maysalward https://maysalward.com
Playtika https://lwww.playtika.com
Pocket Gems https://pocketgems.com
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Riot Games https://www.riotgames.com

SciPlay https://www.sciplay.com

Snap Games https://games.shap.com
Twitch https://www.twitch.tv

Unity https://unity.com
Wooga https://www.wooga.com
YouTube Gaming https://www.youtube.com/GAMING

Zynga https://www.zynga.com

Fonte: Campanha #PlayApartTogether

Role Playing Game

E possivel dizer que o primeiro jogo de RPG surgiu em 1967 com David Wesely
(BIACHIN, 2018), porém € possivel concluir que o RPG como conhecemos hoje surgiu
na criacdo do jogo Dungeons and Dragons, por Gary Gygax e Dave Arneson, sendo
publicada pela Wizards of the Coast em 1974 (PEIXOTO FILHO e ALBURQUERQUE,
2018). Desde essa época, muitos académicos comecgaram a dar atencao a esse tipo de
jogo, pois tem capacidade de promover relacbes amigaveis entre os jogadores,
estimular a imaginacéo, logica, leitura, e resolucdo de problemas (PEIXOTO FILHO e
ALBURQUERQUE, 2018).

Para Jackson (1994 apud NUNES, 2004), o RPG deve ser um jogo onde o
jogador ira fazer o papel de um personagem inventado, adentrando uma aventura
imaginaria. O jogador denominado como mestre, ird definir o tipo de aventura, o cenario
e o papel dos “personagens incidentais” que os jogadores encontrardao pelo caminho. O
jogo nao tem a necessidade de um tabuleiro, pois ele é jogado verbalmente. O mestre
irA também descrever as situagdes e dizer aos jogadores o que 0sS personagens vivem,
veem e ouvem. Com isso, 0s personagens, descrevem o que irdo fazer para superar o
desafio e o responsavel por contar a historia, ira mostrar o resultado da acdo escolhida
pelo demais, e assim o jogo segue. Dependendo da situacdo, o mestre podera tomar
as decisbes sobre o que ird acontecer. A fim de obter uma aventura melhor,
comumente é aplicada uma referéncia a uma regra especifica para decidir o que
podera ser possivel, ou lancar uma méo de dados para conseguir um resultado
aleatorio.

Por conta das caracteristicas ludicas, o RPG tem sido usado no ensino formal
como alternativa a aprendizagem e socializacdo do conhecimento. Porém, por conta da

rigidez, conservadorismo e “seriedade” das instituicbes ndo-escolares, quase nada foi

SADSJ — South American Development Journal Society | pag. 88


https://www.zynga.com/
https://www.zynga.com/

Ighor Ibraim Scavone, Matheus Rodrigues Butinhdo, Jo&o Filipe Alves Borges, Denilson Murilo Silva

explorado das questdes ligadas ao ludico que estdo muito presentes no ser humano
(NUNES, 2004).

Organizagdes que vem a buscar conhecimento como um fator de
desenvolvimento, estdo criando ambientes que incentivam a cooperacéo, interagao das
pessoas e a criatividade, dando importancia para que a aprendizagem geralmente
ocorra por meio da fantasia e brincadeira. Assim, jogos de RPG, tendo em vista as
caracteristicas de cooperacéo, interacao e troca, constituem uma possibilidade criativa
para a socializacdo de conhecimentos e aprendizagem (NUNES, 2004).

Gamificacdo como estratégia de engajamento

A industria dos jogos comecou a dominar o mercado do entretenimento, logo,
seus recursos vao influenciar a percepcdo do uso da tecnologia como um todo, para
estabelecer formas de tratar e cativar o usuario efetivamente.

A gamificagcdo vem a ser uma manifestagéo dessa ascendéncia (MENEZES et al,
2018). O uso de mecanicas empregadas nos jogos que geram engajamento, motivagao
e acessibilidade, aplicadas em softwares que ndo visam a ser necessariamente jogos,
conseguem definir o conceito. Essa préatica cumpre estabelecer uma tendéncia de
desenvolvimento moderna, para gerar interesse no consumidor e valor ao produto.

De acordo com Gee (2009 apud TOLOMEI, 2017), os jogos séo ferramentas que
conseguem cativar os usuarios a fim que eles possam ficar horas em uma determinada
tarefa, para se atingir um objetivo. Certos principios de aprendizagem que 0S jogos
desenvolvem sao: interacdo, riscos, problemas, identidade, producdo, desafios e
consolidagéo. Assim, a ideia de aplicar atividades que sdo gamificadas, ajudam no
engajamento, como por exemplo ajudar estudantes a realizar atividades escolares, que
antes as tinham como enfadonhas, com o0 uso das técnicas € possivel aproximar o
processo de aprendizagem do estudante com a sua propria realidade. Primeiramente,
porque os estimula a cumprir tarefas no avanco do curso com o objetivo de atingir
marcas, e segundamente por ter facil acessibilidade, levando em conta que sua
utilizacao pode ser feita com celulares, tablets e computadores (TOLOMEI, 2017).

A interacdo, pois nos jogos nada acontece sem que 0 jogador tome decisbes e
aja. E o jogo, conforme as atitudes do jogador, quer oferecer feedbacks e novos
problemas. Em jogos online, os jogadores procuram interagir entre si, planejando acoes
e estratégias, entre outras habilidades (TOLOMEI, 2017).
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A producao, que nos jogos, os jogadores vém a realizar acdes e a redesenhar as
histdrias, individualmente ou em grupo, 0s riscos que 0s jogadores sdo encorajados a
correr, experimentar, explorar; se erram, poder voltar atras e tentar novamente até
acertar. Os problemas que estdo sempre tentando enfrentar e precisam estar prontos
para desenvolver solucdes que os elevem de nivel nos jogos. E por fim o desafio e
consolidacdo que o0s jogos tém como objetivo estimular, o desafio por meio de
problematizagbes que “empurram” o jogador a aplicar o conhecimento atingido
anteriormente (TOLOMEI, 2017).

De acordo com Gee (2005), os jogos aspiram apresentar caracteristicas que
auxiliam no desenvolvimento de habilidades dos jogadores, em um nivel mais profundo,
porém o desafio e a aprendizagem sdo em grande parte aquilo que torna os
videogames motivadores e divertidos (GEE, 2004), e segundo esse autor, alguns dos
principios de aprendizagem que o0s jogos vém a desenvolver sao diversificados. A
identidade, que seria aprender alguma coisa em qualquer campo onde requer que o
individuo assuma essa identidade, deve assimilar um estado de empatia, ao entender o
compromisso e valorizar o trabalho de tal campo.

O conceito de empatia é capaz de se relacionar com a assimilacdo da
identidade, que sugere uma simulacdo na qual nos faz sentir como o0 objeto que se
estabelece uma relagdo empatica. Essa relacdo se faz através da observacéo onde a
pessoa que estd observando se veja no objeto, produzindo um certo grau de imitacao.
Assim como no exemplo onde um acrobata se apresenta para o publico, que a partir do
momento que passa a ser observado, é possivel se sentir como ele e projetar na
pessoa que observa o medo de cair da corda, sentir a dor de alguém que se machuca
ou cai, ou até mesmo ficar triste quando alguém também ficar. Quando alguém chora
em um casamento, a pessoa vem a imitar internamente as emocdes sentidas por
agueles que estdo no altar. Para Titchener, o observador s6 poderia conhecer a
consciéncia de outra pessoa através de um tipo de imitacdo sinestésica interna
(PEREIRA, 2013).

Representatividade de negécio

A rapida evolugdo no modelo de negocios adotado pela industria dos
videogames, possui a tendéncia de desenvolver aplica¢cdes gratuitas embutidas de

micro transagfes (TAKAHARA, 2020). Essa estratégia consegue se tornar atraente
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para as pequenas producdes pelo fato de ndo exigir investimento monetario imediato
por parte do usuario, possibilitando com que o produto possa se popularizar através da
acessibilidade, ao mesmo tempo que oferece diversas alternativas de lucratividade n&o
agressivas, onde um usuario tem potencial de investimento maior do que um produto
de valor fixo.

Através da noticia publicada pela BBC é evidente que o modelo tende a ganhar
cada vez mais forca. O jogo Fortnite € um dos exemplos mais bem-sucedidos dessa
estratégia, com cerca de 200 milhdes de usuarios registrados e com um recorde de 3,4
milhdes de pessoas jogando simultaneamente (BBC, 2018).

A Epic Games, empresa dona do Fortnite ndo pretende realizar a divulgacéao da
lucratividade de seus jogos, porém de acordo com a agéncia Bloomberg, é estimado
que a empresa com todos 0s seus produtos, tenha valor de mercado de R$19 bilhdes a
R$31 bilhdes (BBC, 2018).

Tradicionalmente, o mercado dominado por grandes titulos, envolvem centenas
de funcionarios em projetos milionarios, que tinham que se pagar através do consumo
final imediato. Todavia, jogos como Fortnite sdo menos custosos e distribuidos
gratuitamente, embora sejam t&o lucrativos quanto os grandes titulos, quando sucedem
em manter as pessoas engajadas, promovendo menor risco enquanto possibilita
rentabilidade (BBC, 2018).

De acordo com outra publicacdo realizada pela corporacdo publica de radio e
televisdo do Reino Unido BBC, o novo modelo de negocio das grandes empresas da
induUstria dos jogos impacta o ideal de como se monetizar um jogo, de modo a extrair
seu potencial maximo através de dados estatisticos que comparam a movimentacdo
monetaria de jogos com modelo de negdcio tradicional contra o modelo de negdcio
moderno, baseando-se primordialmente em aplicacfes gratuitas com micro transacoes.

Em comparacéo, os jogos de videogames que sdo comprados completos, a fim
de se usar em consoles como X-Box e Playstation, movimentaram 790 milhdes de
libras. Em 2018, uma receita de US$ 137,9 bilh6es envolveu o mundo no mercado de
jogos digitais, com 75% vindo de jogos para dispositivos mdveis ou computadores, que

adotaram modelos de comercializagdo como o do jogo Fortnite (BBC, 2018).

Tecnologias para desenvolvimento do sistema
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MongoDB

Sendo considerado o principal banco de dados NoSQL (PANIZ, 2018), o
MongoDB (MONGODB, 2022) € um banco de dados opensource, flexivel e de alta
performance, pois o mesmo é orientado a documentos, ao contrario de bancos de
dados relacionais, onde os dados séo trabalhados como registros em linhas e colunas.
No NoSQL, os documentos podem ser escritos em formato de chave-valor, utilizando o
formato JSON (GUEDES, 2021).

MongoDB é um banco de dados simplificado que gera uma otimizac&o no tempo
de desenvolvimento, além de fornecer todas as capacidades para atender requisitos
em qualquer escala. Ele armazena dados em documentos do tipo JSON, o que significa
gue os campos podem variar de documento para documento e a estrutura pode ser
alterada ao longo do tempo (MONGODB, 2022).

Node.js

Podendo ser definido como um ambiente de execucéo Javascript server-side, o
Node JS pode criar aplicagdes Javascript para rodar como uma aplicacao standalone
em uma maquina, independentemente de um browser para a execugdo, como é feito
geralmente (LENON, 2018).

O Node JS ja é utlizado em diversas grandes empresas no mercado de
tecnologia, como por exemplo Netflix, Uber e LinkedIn. Além de sua alta capacidade de
escala, sua arquitetura, flexibilidade e baixo custo, o Node JS é uma o6tima escolha
para implementacdo de micro servicos e componentes da arquitetura serverless
(LENON, 2018).

Enquanto o Javascript foi criado para atender as necessidades do front-end (EIS,
2015), surgiu uma necessidade de utilizar a mesma linguagem no lado do cliente e do
servidor, a fim de otimizar os processos e servigos. Assim, o Node JS surgiu como uma
alternativa para a programacéo back-end (PORTELA e QUEIROS, 2018), ja que se
trata de um ambiente que utiliza a linguagem Javascript (PESSOA, 2022).

De acordo com a defini¢cdo oficial, o Node é um runtime, ou seja, um conjunto de
codigos, API's (Application Programming Interface), e bibliotecas responsaveis pelo

tempo de execucgédo (o0 que faz o programa rodar), que funciona como um interpretador
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Javascript fora do ambiente de navegacdo WEB. Também é importante mostrar que o
Node JS é um ambiente de execucéo assincrono, trabalhando de modo a néo bloquear
no momento de execuc¢ao da aplicagéo, transmitindo os processos demorados para um
segundo plano (PESSOA, 2022).

Com a Engine V8, o Javascript passou a ser utilizado também nas aplicacdes
server-side, abrindo novas portas para o que é Javascript ao ser usado na plataforma
Node JS. Além de ser usado em aplicagcdes WEB, o Javascript também pode ser usado
em sistemas mobile, com o uso de frameworks como a VueJS e a lonic Framework.

A linguagem de Javascript € uma linguagem multiparadigma (programacao
funcional e imperativa) (IEPSEN, 2022), com tipagem dinamica, onde ndo é necessario
definir os tipos de varidveis ao declara-las, versatil, sintaxe acessivel, recursos
avangados como orientagdo a objetos, e API's para trabalhar com textos, datas,
matrizes e expressdes regulares. Hoje em dia, esta linguagem segue as especificacdes
ECMAScript, que visa garantir o funcionamento e o suporte da linguagem entre os
diferentes navegadores (MELO, 2021).

O uso principal dessa linguagem € escrever funcdes e scripts que sao incluidas
em uma pagina HTML, atualizando as informacdes e interagindo de forma ativa com o
conteudo a pagina. O Javascript diferentemente do PHP (SKLAR, 2016), que roda o
codigo em servidores WEB, roda localmente, diretamente do navegador do usuario
(MELO, 2021).

HTMLS

Criado por Tim Berners-Lee, o HTML (HiperText Markup Language) é o
componente basico da WEB, permitindo inserir conteddos e uma estrutura basica para
um site. O HTML é essencial para mostrar as informacdes na tela em uma péagina
WEB, sem ele nado seria possivel exibir textos ou carregar imagens e outros conteudos
(MARQUES, 2022).

Mesmo parecendo, o HTML né&o é considerado uma linguagem de programacao,
pois 0 mesmo nao pode criar funcionalidades dindmicas, ao invés disso é usado para
criar e estruturar secdes, paragrafos e links usando tags e atributos (LONGEN, 2022).

Algumas das utilidades do HTML contemplam o desenvolvimento WEB usando
cédigo HTML, a fim de projetar como um navegador irA mostrar os elementos da

pagina, contendo textos, hiperlinks e arquivos de midia; navegacao na internet, onde os
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usuarios possam navegar de forma facil e inserir links entre as paginas e sites
relacionados; documentacdo, onde € possivel a organizacdo e formatacdo de
documentos de forma similar ao Microsoft Word (LONGEN, 2022).

CSS 3

Cascading Style Sheet, ou apenas, CSS, € uma linguagem utilizada no visual de
paginas WEB, através de regras de estilos, ou seja, € uma linguagem de estilizacdo ou
apresentacao (FRANCISCO, 2018).

Muito utilizado para formatar linguagens de marcagcdo, como HTML, o CSS
separa o conteudo da representacédo visual do site. Com o CSS é possivel pensar na
decoracdo da péagina WEB, podendo alterar a cor do texto, do fundo, fonte,
espacamento entre paragrafos, criar tabelas, usar variacbes de layouts e ajustar
imagens para as respectivas telas (GONCALVES, 2022).

Antes do CSS, toda a estilizacao deveria ser feita direta na marcacdo do HTML,
descrevendo separadamente todo o plano de fundo, cores das fontes, alinhamentos,
entre outros. O CSS permite que tudo seja formatado em um arquivo diferente, criando
o estilo separadamente e podendo ser feita a integracdo do CSS na parte superior do

HTML, conservando a marcacéao limpa e organizada (GONCALVES, 2022).

Template Engine - EJS

Ao desenvolver uma aplicacdo WEB, normalmente € exibido dados recuperados
de alguma fonte, como um banco de dados ou uma API, e para exibicdo utiliza-se
geralmente paginas HTML para que sejam renderizadas no navegador. A fim de evitar
trabalhar com a criagdo de paginas HTML, que muitas vezes é improdutivo e
ineficiente, e possui complicacdo ao trabalhar com um grande volume de dados ou até
utilizar recursos de linguagem de programacéo, usa-se Template Engines (ou View
Engines), que facilita a criagdo de paginas HTML e faz com que o envio e a exibi¢ao
das informacdes destas paginas seja um processo mais simples e organizado
(ANDRADE, 2020).

Um exemplo de Template Engine, é o EJS (Embedded JavaScript Templating)
que é utilizada junto ao Node JS. O EJS segue uma sintaxe muito semelhante ao
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HTML, dessa forma, conhecendo a sintaxe do HTML, o EJS se torna uma opcéao

produtiva na resolucao de problemas relacionados (GADO, 2021).

AJAX

Asynchronous JavaScript and XML (AJAX), € uma técnica de desenvolvimento
WEB, que possibilita a criacdo de aplicagbes mais interativas, onde um dos objetivos
principais € aprimorar a responsividade das paginas WEB trocando pequenas
guantidades de informac6es com o WEB-server, evitando que a pagina tenha que ser
recarregada a cada vez que uma nova informacao precisar ser consultada no servidor.
Logo, sistemas WEB com recursos AJAX, permitem maior interatividade, velocidade de
processamento e usabilidade (ROGERIO, 2007).

Geralmente o AJAX WEB, é composto por HTML e XHTML para linguagem
principal e CSS para apresentacédo e estilizacdo; Document Object Model (DOM) para
exibicdo dindmica dos dados e interacdo; XML para a troca de dados e XSLT para a
manipulacdo, também sendo muito substituido pelo JSON, pela similaridade com
Javascript; o objeto XMLHttpRequest para a comunicacdo assincrona; e por fim, a
linguagem de programacgédo Javascript para juntar todas as tecnologias (LONGEN,
2022).

Repl.it

Sendo um ambiente de desenvolvimento integrado online, o Repl.it tem um
funcionamento simplificado, bastando definir a linguagem de programacao que sera
trabalhada e j4 € possivel programar. Esta plataforma, permite trabalhar com muitas
linguagens populares, como C#, C++, Java, JavaScript, Swift e Python. Atravées dele é
possivel também realizar a hospedagem de sistemas e APIs, possibilitando a
publicacao na internet (HELENA, 2018).

Metodologia

Abstracao do projeto
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Datado de 1974 através dos criadores Gary Gygax e Dave Arneson
(NEMENOMICON, 2008), o RPG veio a se consolidar juntamente aos videogames, que
foram comecar dois anos mais cedo em 1972 através do Magnavox Odyssey
(PEIXOTO FILHO; ALBURQUERQUE, 2018), assim a influéncia na transposi¢cdo do
género nas plataformas de entretenimento foi evidente, colaborando para disseminacéo
no mundo todo.

Durante essa passagem de quarenta e sete anos, os costumes de juntar 0s
amigos e utilizar fichas de registro, dados para realizagdo do jogo e outros elementos,
continuam a ser essenciais, mas seguindo a se modernizar e a acompanhar a evolucéo
tecnoldgica. Algo que parecia imutavel, veio a ser abruptamente interrompido como
consequéncia direta da pandemia, que se traduz na aglomeragcdo dos jogadores para
socializacdo e elaboracdo da histéria. Entdo para acompanhar as mudancas e
movimentos da indudstria mundial, a demanda de ferramentas de comunicacdo para
jogarem remotamente veio a crescer substancialmente, com as ferramentas disponiveis
no mercado passando a ser mais utilizadas (CARDOZO, 2020).

As funcionalidades exigidas foram evidenciadas através da disponibilidade do mercado
e feedback

do publico consumidor provido pela pesquisa de campo de fonte autoral.

Metodologia da pesquisa de campo

A pesquisa de campo de cunho qualitativo foi realizada com o intuito de obter
dados relacionados a satisfacdo dos usuarios sobre os produtos disponiveis no
mercado atualmente, como Roll20 (https://roll20.net/welcome) e D&D Beyond
(https://www.dndbeyond.com/). A pesquisa foi realizada por meio da ferramenta online
Google Forms (https://www.google.com/intl/pt-BR/forms/about/), com ela é possivel
gerar uma seérie de questionamentos aos jogadores de RPG sobre como avaliam a
experiéncia oferecida pelas aplica¢des online para jogar remotamente. A amostragem é
constituida de jogadores de RPG, com experiéncias de jogo remoto ou tradicional, e foi
coletada através de entrevistas locais e divulgacdo em féruns renomados da
comunidade de RPG brasileiro como o RPG Brasil: O Lar dos Nerds Brasileiros no

Multiverso Reddit! (https://www.reddit.com/r/rpg_brasil/).
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O primeiro questionamento visa identificar se 0s entrevistados ja tiveram
experiéncias com o jogo de RPG de remoto, a fim de reunir as informacdes do publico
a ser lidado, como mostra a figura 1.

Figura 1 Quantidade de pessoas que ja jogaram RPG de Mesa

Vocé ja jogou RPG (Role-Playing Game) de mesa?

57 respostas

@ sim
® Nio

Fonte: Autoria propria

O segundo questionamento visa identificar a faixa etaria dos entrevistados,
permitindo a equipe compreender inicialmente em como lidar com o publico, se séo
potenciais jogadores advindos do RPG tradicional da década de 80 ou se nasceram
inseridos no contexto do RPG moderno, como mostra a figura 2. A pergunta recebeu
um total de 23 respostas, valor equivalente a quantidade de entrevistados que ja

jogaram RPG.

Figura 2 Faixa etéria dos entrevistados

Qual a sua faixa etaria?

23 respostas

@ Entre 15 ¢ 19 anos
@ Entre 21 ¢ 28 anos
Acima dos 30 anos

Fonte: Autoria propria

O terceiro questionamento buscou definir se o entrevistado teve experiéncia
jogando RPG de forma remota, para que fique claro que os demais feedbacks seréao

oportunos para um desenvolvimento assertivo, como mostra a figura 3.

Figura 3 Quantidade de pessoas que ja jogarem RPG remotamente
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Vocé ja jogou RPG remotamente?

23 respostas

® Sim
@ Nio

Fonte: Autoria propria

O quarto questionamento visa aprofundar a identificacdo do padréo de jogadores
que foi analisado, observando a frequéncia com que 0s entrevistados praticam o lazer,
como mostra a figura 4. A pergunta recebeu um total de 21 respostas, pois o valor é

filtrado a partir do equivalente a quantidade de pessoas que ja jogaram RPG

remotamente, como constatado no questionamento anterior.

Figura 4 Frequéncia de jogo

Se sim, com que frequéncia voceé joga?

21 respostas

@ Mais de 1vez por semana

238% @ 1vez por semana
. Mais de 1 vez por més
® 1vezpor més
@ Menos de 1 vez por més

Fonte: Autoria propria

O quinto questionamento retrata a relevancia do projeto ao demonstrar a
polarizacdo da comunidade entrevistada, que se vé obrigada a deixar de fazer
encontros presenciais e utilizar ferramentas tradicionais como o dado fisico, o papel e a
caneta, devido a fatores como o lockdown, ou mesmo usuarios que ja tinham
preferéncia pela pratica remota, como mostra a figura 5. A pergunta recebeu um total

de 23 respostas pois volta a considerar jogadores de RPG remoto e presencial.

Figura 5 Nivel de satisfagao
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Vocé esta satisfeito com os aplicativos de RPG online atuais?

23 respostas

® Sim
@ Nio

Fonte: Autoria propria

O sexto questionamento reforca a relevancia do projeto ao evidenciar como uma
ferramenta sem sistemas fixo de RPG é bem aceita pela comunidade entrevistada. Os
resultados podem ser vistos na figura 6.

Figura 6 Nivel de aceitacdo sobre ferramentas que ndo possuem sistemas fixos

Vocé acha que devemos ter uma aplicacdo mais intuitiva e livre para os usuarios
jogarem RPG?(Criar seus proprios sistemas, etc). *

23 respostas

@ Sim
@ Nio

Fonte: Autoria propria

Agregado as informacgfes obtidas de cada entrevistado visando identificar que
tipo de jogador a equipe deve lidar, foi realizado uma sessédo de feedback com cada
individuo, possibilitando resgatar sugestdes e criticas de aplicacbes que vém a
colaborar para o desenvolvimento do projeto, a fim de poder entregar a melhor
experiéncia para o usuario.

O sétimo questionamento tende a extrair do usuario uma descricdo detalhada
caso ele ndo esteja satisfeito com a aplicacdo que utiliza atualmente, tendo a
oportunidade de relatar pontos de melhoria para que tenha uma experiéncia mais
satisfatoria, como mostra a figura 7. A pergunta recebeu um total de 11 respostas, valor
gue reflete os entrevistados que ndo estdo satisfeitos com a experiéncia proporcionada
atualmente e se dispuseram a refletir sobre o que poderia ser feito para melhorar o

cenario.

Figura 7 Criticas de pessoas néo satisfeitas
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Se nao esta satisfeito, o que acha que poderia melhorar na aplicagdo que vocé usa?

11 respostas

A UX do roll 20.

Melhores referéncias a regras para consultas e calculadoras mais automaticas
Interface muito complicada poderia ser mais simples para o mestre
Acessibilidade e maior facilidade

As interfaces em sua maioria tem um design terrivel

Muita coisa, mais ferramentas para jogo oferecendo novas opgdes para estimular a imaginagdo como
ferramentas para mapas e etc.

Gostaria de ferramentas que ajudam na imers&o, dados & facil de encontrar, mas facilidade de usar sons e
musica, sincronizacéo de pensamentos, e informagdes faceis
de acessar

Mais integragdes e opcSes de imerso, ferramentas e possibilidades.

Fonte: Autoria propria

O oitavo e ultimo questionamento trata de possibilitar ao entrevistado que tenha
um momento de livre proposicdo de ideias, onde pode-se dar vida a sua aplicacéo
ideal, como mostra a figura 8. A pergunta recebeu um total de 23 respostas, pois reflete
a quantidade de entrevistados jogadores de RPG remoto e presencial, satisfeitos ou

nao.

Figura 8 Levantamento de exigéncias basicas do cliente

Se vocé pudesse criar um aplicativo para a sua sessao de RPG, o que ele deveria ter?
(Dados,Fichas, Musicas, Chat, etc) *

23 respostas

Acredito que os aplicativos atuais ja oferecem muito do que eu preciso pra RPG, principalmente o Foundry.
A unica coisa que eu vejo ainda como um nicho a ser explorado é o de aplicativos feitos especificamente
pra um dnico sistema. Exemplo: um aplicativo feito especificamente pras necessidades de quem vai jogar
Fate RPG. Outro especificamente pra Dungeon World. Porque os aplicativos atuais, por serem feitos pra
qualquer sistema, acabam tendo que ser meio genéricos em algumas coisas. O que eu imagino pra Fate,
por exemplo, nem teria mapas. S6 varios cartdes pra anotar informagéo.

Dados (de preferencia ja automaticos para somar atributos entre outras coisas), fichas (tanto para as
criaturas quanto para jogadores e NPCs), chat, grid(para mapa, cendrio, etc), tolkens e objetos para a grid,
sons para ambientacéo, alguma forma de esconder a grid (tipo um battle fog), e ndo tdo necessario, mas
algo ja descrevendo as caracteristicas de classes, ragas, tracos, etc. (S6 pra agilizar um pouco a criagdo
de personagem do zero)

Dado, fichas, criagdo de mapas ou um local parar carregar mapas ja feitos, cria de token ou alguma coisa
do tipo, masicas chat geral ou alguma lugar parar q todos pudesse ver as rolagem do outro, alguma
sessdo parar livros fotos de npc cidades e essas coisas.

Dados, ficha, chat, espago para amostra do mapa e diario para mostrar os NPCs, itens e imagens ja vistos -

Fonte: Autoria propria

Posicionamento do projeto frente ao mercado

Possibilitar aos usuérios criarem salas multijogadoras facilita a interagédo entre
eles, além de permitir outras funcionalidades preferidas entre o publico, como
lancamento dindmico de dados, podendo lancar uma quantidade variada de dados de
variados lados, podendo ser de quatro, seis, oito, dez, doze, vinte, e cem lados. Tudo
isso é registrado em um chat agil, que exibe todas as informacdes sobre as acdes que

foram ou estdo sendo executadas por todos os jogadores.
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Com meétodos bem executados dentro da aplicacdo, a competitividade cresce
pela eficiéncia das ferramentas primordiais. Somados aos itens apontados pelos
proprios usuarios como carentes ou inexistentes, a aplicacdo tende a ganhar
notoriedade e o fator inovativo.

Os itens empregados para dar tal fator, € a grande flexibilidade na criacao de fichas,
que podem
ser personalizadas a sessao do jogador, salvas e exportadas.

Inicialmente foi desenvolvido um sistema de login, onde o usuario pode se
cadastrar no sistema ou até mesmo entrar de forma andnima.

Em seguida o desenvolvimento focou na atracdo principal, como a criacdo e
entrada de sala de jogo, onde o usuario ir4 de fato realizar suas a¢bes, conversar no
chat, distribuir pontos de atributos e jogar os dados. Logo depois, foi feito o
desenvolvimento da tela de cadastro de fichas, para o usuario poder realizar o cadastro
de sua ficha de personagem e monta-la da forma que desejar, a fim de se ter maior
liberdade na escolha de um sistema.

Subsequentemente, o desenvolvimento foi focado na gamificacédo, criando uma
tela onde o usuario podera abrir caixas de prémios por ter conseguido subir de nivel ao
jogar uma partida de RPG por determinado tempo, recebendo recompensas
cosmeéticas aleatérias. O usudrio pode utilizar essas recompensas que conseguiu para
aplicar icones de personagens, cores de chat, planos de fundo, tipos de fonte variadas
e moedas para comprar outros itens na loja.

Com as recompensas estabelecidas o desenvolvimento foi voltado a uma loja
online, para os usuarios poderem realizar micro transacgdes e obterem beneficios como
caixas, icones exclusivos e passes.

Uma pesquisa de mercado comparativa foi realizada com outras aplicacdes
famosas de RPG online, como Roll20 (https://roll20.net/welcome) e D&D Beyond
(https://www.dndbeyond.com/), onde um dos pontos mais notaveis, foi a complexa
interface que as aplicagbes disponibilizam para o usuario com diversas ferramentas,
como criagdo de mapas, sistemas pré-definidos com atributos fixos, que muitas vezes
ndo sdo obrigatérios na utilizacdo de partidas de RPG, confundindo o usuério e
exibindo informagdes que ndo serdo utilizadas, prejudicando a usabilidade. Quando
comparado com o sistema do RPG Republic, € possivel notar uma maior simplicidade,
com as ferramentas principais posicionadas em lugares visiveis para 0 USUario

encontrar com facilidade e poder jogar sem maiores dificuldades.
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Outro ponto distinto é que essas aplicacbes nao tém suporte a fichas
personalizadas, limitando o usuario somente a um unico sistema de RPG e lista de
atributos, enquanto o RPG Republic permite que os usuarios tenham liberdade na
criacdo da ficha, podendo personaliza-la da forma que desejar.

Comparado a essas aplicacdes, ha poucos indicios de métodos de gamificacao
implementados nas aplicacdes, onde o usuario possa usufruir de itens personalizacao
de perfil e ficha, enquanto 0 RPG Republic possibilita obter itens cosméticos e acessar

a loja para realizar micro transacdes e obter itens variados.

Arquitetura do sistema

A arquitetura do sistema foi montada apés ser definido o escopo e as

funcionalidades vitais, chegando no esboco da figura 9.

Figura 9 Arquitetura do sistema

Hospedagem @ repI;AiT

Interface Do Usudrio Regras de Negécio

ax
HTML 233

Usuario

Base de Dados

nede

Fonte: Autoria propria

Foi escolhido o Node JS como linguagem de programacao base para o back-end, onde
sera envolto
todas as regras de negdcio e requisicdes para a base de dados.
Conforme pesquisas, foi definido como sistema gerenciador de banco de dados
0 MongoDB, por utilizar o modelo de dados néo estruturado (NOSQL), recurso que
permite tratar os dados de usuario e da experiéncia do software de forma mais livre e
personalizavel, que € uma das proposi¢ées do nosso projeto.
As telas visuais ficaram hospedados pela plataforma Replit e construidas em
HTML, CSS e JS para manipular os elementos dinamicos.
Uma das funcionalidades definidas no escopo do projeto, foi a implementacéo do
codigo fonte gratuito de rolagem de dados, criada em HTML, CSS, JS e WEBGL neste

projeto, pois a mesma € dinamica, rapida e intuitiva para uso do publico.
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Desenvolvimento do sistema

Foi definida a utilizagéo da plataforma de desenvolvimento JavaScript Node JS, com

algumas

bibliotecas que visam facilitar determinadas tarefas, tais como requisicbes HTTP,
consumo de API e ligac&o do front-end com o back-end.

Para o front-end do projeto, a proposta foi de utilizar a biblioteca React JS
(SILVA, 2021), que possui uma alta gama de recursos visuais para aplicacbes WEB
além de ser altamente usada no mercado, porém, apos algumas etapas do projeto esta
sugestao tornou-se inviavel, pelo fato de que a plataforma consumiria um projeto HTML
que simula dados de acdo dos jogadores, e a conversado deste projeto para React JS
nao seria possivel devido a sua complexidade.

Foi implantado a engine grafica EJS, que renderiza os componentes HTML na
tela utilizando apenas HTML e CSS na sua composi¢cdo, porém sem a necessidade de
uma biblioteca tdo diferente da aplicagdo do dado, como React JS. Outro fator
importante € que esta engine foi feita exclusivamente para trabalhar com Node JS.

Para armazenar os dados, primeiramente foi decidido a utilizacdo da
dependéncia sequelize.js, uma espécie de ORM (MORAES, 2021) para o
gerenciamento de dados mais fixos, como contas de usuario por exemplo, e esta
ferramenta seria usada para a conexdao com o banco de dados SQL Server, sistema
gerenciador escolhido inicialmente pela sua ampla utilizacdo no mercado.

Porém, a hipétese acima foi descartada, pela complexa quantidade de recursos
necessaria para manter dois tipos de bancos de dados diferentes (SQL e NOSQL),
sendo que todas as regras de negocio, incluindo validacdo e gerenciamento de
usuarios poderia ser feita também via MongoDB.

Como resultado desta primeira atividade, o codigo ficou bem mais enxuto, por
tratar apenas de um Unico arquivo de configuracéo para a conexao com o banco, além
de que com menos bibliotecas instaladas e menos arquivos de configuracao para
serem gerenciados (arquivos de migration, por exemplo), o projeto se torna mais leve
para ser executado em maquinas de menor porte.

Para a criacdo do servidor WEB, que € a base do projeto apresentado, foi
definido o microframework chamado express.js, que possui uma gama bem distinta de
comandos e recursos de gerenciamento de WEB servers e WEB services, muito mais

abrangente que o modulo HTTP, que ja esta embarcado na tecnologia Node JS. Com o
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express, foi criado o servidor WEB, juntamente com as rotas da aplicacdo, passo
essencial para a utilizacdo das paginas WEB pelos usuarios, além da definicdo de porta
WEB (3333 ou 3000).

Na etapa de conexdo entre o front-end e o back-end, houve diversos transtornos
referentes ao envio de dados via JSON dos formularios das telas de aplicacdo para as
sessOes de controle, e posteriormente para o banco de dados. Uma das razdes
encontradas era o fato de que 0s recursos necessarios eram mais complexos do que
as acoes no botdo de cadastro (action submit do HTML). A alternativa em que foi obtido
sucesso foi a de utlizar a dependéncia Ajax (Asynchronous JavaScript), recurso
utilizado para tratar as requisicdes HTTP e sanar os problemas supracitados. Para a
concluséo da atividade, foi necessario criar referéncias do modulo Ajax para o arquivo
que inicializa a aplicagéo (server.js).

No desenvolvimento da etapa de gamificacdo, houve uma relevante discussao a
respeito da coleta e utilizacdo dos dados deste modulo. Inicialmente foi proposto que os
dados das lootboxes seriam colec¢des independentes das cole¢des de usuarios, e uma
chave estrangeira seria o elo entre elas, porém para o modelo de NoSQL, é necessario
ser feito de outra forma. Conforme a documentacéo oficial do MongoDB, para este tipo
de modelo onde um item colecionavel estara atrelado a um usuério, a maneira mais
simples e de melhor manutencéo, seria de criar um objeto JSON (JavaScript Object
Notation) como heranca do objeto de usuario. Utilizando a estrutura de dados desta
forma, foi possivel eliminar a necessidade de criar chaves estrangeiras ou
identificadores que associem as colecdes, trazendo mais praticidade.

Foi estudada a possibilidade de utilizagdo da biblioteca ws (WEB server), a fim
de implementar a funcionalidade de chat em tempo real para comunicacdo dos
usuarios, porém devido a complexidade deste modulo, foi decidido utilizar uma
biblioteca Javascript mais simples, que seria a de socket.io (RAI, 2013).

Alguns problemas foram evidenciados, no desenvolvimento do chat, como o
entendimento do lado do servidor em utilizar a biblioteca HTTP em conjunto com o
socket.io, impossibilitando o funcionamento correto deste recurso. Ao importar a
biblioteca HTTP, que € embarcada no Node.js juntamente com as fun¢ées do socket.io,

o chat passou a funcionar corretamente.

Funcionalidades do sistema
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O sistema consiste em uma aplicacdo para auxilio de partidas de RPG online,
com conceitos de gamificacdo e micro transacfes para obter itens cosmeéticos para
maior engajamento do jogador online.

O sistema inicia com uma tela de login, apresentando ao usuario a escolha para

realizar login de forma andnima ou de forma cadastral, conforme a figura 10.

Figura 10 Tela de login - RPG Republic

.
»

Fonte: Autoria propria

Em seguida o usuario podera fazer uma série de escolhas, podendo escolher
entre acessar a loja para adquirir itens exclusivos por moedas; recompensas, para abrir
caixas de recompensas para adquirir um item cosmético; sobre, para ler mais sobre o
projeto; perfil, onde o usuario podera verificar informac6es sobre a conta, utilizar os
itens obtidos e/ou comprados e verificar as fichas salvas; criar uma sala, onde o
jogador podera de fato, criar um sala de jogo publica ou privada; entrar em uma sala,
que é mostrada como uma lista das que estdo online. Tudo isso é demonstrado

conforme a figura 11.

Figura 11 Tela principal - RPG Republic

RPG REPUBLIC

Salas »

Sala Mestre. Privada

Lenda do Valle Adm

Fonte: Autoria propria

Caso o usuario desejar entrar em uma sala de jogo, 0 mesmo sera apresentado

com uma tela para adicionar os atributos e itens que desejar para compor a ficha de

SADSJ - South American Development Society Journal | Vol.08 | N°. 23 | Ano 2022 | pag. 105



APLICACAO VOLTADA PARA O APOIO AO RPG DE MESA COM O USO DE GAMIFICAGAO E A DIVERSAO
CONTRA A PANDEMIA DA COVID-19

jogo, além de mostrar o icone que o usuario esta usando. Além disso, o usuario
também podera definir atributos como nome, vida, mana, raca e classe do personagem.
No lado direito da tela também € possivel rolar dados dindmicos para tomar as
decisdes do jogo. Ainda nessa mesma tela, € apresentado o chat, onde o jogador
podera conversar e verificar o resultado obtido dos dados de cada jogador. A cada 2
minutos, o jogador podera clicar no icone de bau para receber uma recompensa e abrir
posteriormente na tela de recompensas. A tela de jogo € demonstrada conforme a

figura 12.

Figura 12 Tela de jogo - RPG Republic

Sala: Lenda do Valle (Q00:07 gm
Adicionar

+ * Chat

Ficha @ so90 s e

Atributos Mochila

Fonte: Autoria propria

Caso o usuario desejar jogar os dados para tomar alguma decisdo, o modal de
dados serd aberto e o jogador podera escolher a quantidade e o tipo de dados que
serdo jogados, podendo ser dados de quatro, seis, oito, dez, doze, vinte e cem lados,

conforme a figura 13.

Figura 13 Modal de dados - RPG Republic

EndSed

4d6

Fonte: Autoria propria

Caso o usuario desejar entrar na tela de recompensas, 0 mesmo podera abrir um

balu contendo um item cosmético aleatorio, como icones personalizados, cores de fonte
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diferentes, tipos de fonte diferentes e moedas, que podera ser utilizado durante as

sessOes de jogo. A tela de recompensa € demonstrada na figura 14.

Figura 14 Tela de recompensas - RPG Republic

RECOMPENSAS

ABRIR BAU(1)

Fonte: Autoria propria

Caso o usuario desejar entrar na tela da loja, ele podera comprar com dinheiro
real moedas no jogo, além de icones inéditos, e diferentes niveis de passe que
proporcionam recursos exclusivos, como chances dobradas de obter recompensas,
remocao de anuncios e descontos para compras in-game. A loja também deve oferecer
itens comprados com a moeda do jogo, como baus de recompensas aleatérias e mais

slots para fichas, como demonstrado na figura 15.

Figura 15 Tela da loja - RPG Republic

Comprar Passe(em breve)

— m o o B

. .
Adquirir \
Moedas Saco de Moedas Item Exclusivo v
s

253
"'"-3‘:
R a ¢
B =

Comprar com moedas

bow '

)

1Bad 5 Bads 1 Slote de Ficha

Ve o

58 10ia

Fonte: Autoria propria

Caso o usuario desejar entrar na tela de perfi,b, o mesmo podera verificar

informacgdes sobre a conta, como nivel, e-mail (caso o usuario esteja cadastrado), rank,
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quantidade de moedas e nome, além de poder selecionar quais itens utilizar que foram

resgatados pelo bau de recompensas ou comprados pela loja, conforme a figura 16.

Figura 16 Tela de perfil - RPG Republic

Fonte: Autoria propria

Resultados e discussao

Resultados da pesquisa de campo

Dada a pesquisa de campo consolidada, foi possivel obter resultados acerca dos
jogadores de RPG online e suas opinides referentes a criticas e melhorias as
plataformas online.

Como resultado da primeira pergunta, houve um total de 57 respostas e foi
possivel concluir que a maioria dos entrevistados, com 59,6%, desconhecia e nunca
teve de fato a experiéncia de jogar RPG de mesa.

Houve uma variedade grande de idade dentre os entrevistados, mostrando que
pessoas de diversas idades jogam RPG. Com essa informacdo, foi possivel concluir
que 30,8% das pessoas tém idade entre quinze e dezenove anos, 34,6% dos
entrevistados tém entre vinte e um e vinte e oito anos e outros 34,6% acima dos trinta
anos, mostrando que a maioria dos entrevistados que jogam RPG sao adultos entre a
faixa de vinte e quarenta e um anos.

Quando se trata da quantidade de pessoas que ja jogaram RPG remotamente,
91,3% das pessoas entrevistadas responderam que ja tiveram a experiéncia, e dentre
eles é possivel analisar uma variedade grande de frequéncia de jogo, sendo que a

maioria, com 28,6%, joga mais de uma vez por semana e que a minoria, com 9,5%,
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joga mais de 1 vez por més. Vale ressaltar que 19% dos entrevistados que jogam
remotamente, jogam uma vez por semana, 19% jogam menos de 1 vez por més e que
23,8% jogam apenas 1 vez por més.

Os entrevistados também reportaram se estavam satisfeitos com as aplicacdes
de RPG online atualmente, e 52,2% responderam que nao, e quando questionados se
gostariam de uma aplicacdo mais intuitiva e livre, 91,3% responderam que sim,
mostrando assim a falta de uma aplicagcdo mais dinamica, livre e simples.

Dentre os 52,2% dos usuarios que nao estavam satisfeitos, foi possivel resgatar
sugestbes e melhorias para essas aplicacbes que vém a colaborar para o
desenvolvimento do projeto a fim de poder entregar a melhor experiéncia para o
Usudério.

Umas das maiores sugestdes foi a de uma interface melhor e com design mais
simples da aplicacdo, pois as que existem hoje tém excesso de informacdes, que nao
justificam sua utilidade na tela, atrapalhando na hora de jogar, gerando confuséo e
perda de tempo na busca das ferramentas. Outras sugestdes fortemente levantadas,
foram que os entrevistados gostariam de ter um sistema com rolagem de dados de
interface amigavel, chat para conversar e guardar informacfes, e principalmente a
criacao de fichas personalizadas para qualquer sistema existente, deixando mais livre a
escolha do usuario, tudo isso levando em consideracdo pontos inovativos para as
partidas de RPG.

Resultados de testes do sistema

Visando um desenvolvimento eficiente e a entrega de um produto de qualidade,
as funcionalidades foram se desdobrando juntamente a testes de unidades de sistema,
onde as principais funcionalidades foram sendo corrigidas e aprimoradas.

A pagina inicial de cadastramento demonstrou um funcionamento correto, tanto
na parte de cadastramento padrao CRUD (Create, Read, Update, Delete) quanto no
acesso rapido. As dificuldades se mostraram nas particularidades em gerenciar um
banco de dados néo-relacional, porém apds os devidos estudos, se mostrou funcional
nesse quesito, e principalmente no gerenciamento de atributos das fichas, visto que é
um formulario “livre”.

Na tela de acesso as salas, o sistema com auxilio do banco de dados podem

possibilitar a criacdo e identificacdo do nome da sala, quem € 0 usuario mestre
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(bastando apenas criar a sala, que ja é atribuido o status de mestre), e se a sala é
privada ou publica, ndo havendo grandes dificuldades, somente corre¢cdes relacionadas
a tratamento de excecbes, ndo permitindo que 0 usuario possa entrar em salas
inserindo o ID na URL ou entrar em salas sem estar logado no sistema.

A pagina principal foi o grande foco de atencéo na implementacdo de funcoes,
correcbes de bugs e tratamento de excecBes. As funcionalidades por serem
desenvolvidas na mesma tela precisavam interagir entre si, causando algumas falhas a
serem corrigidas, como a contagem de recompensas continuar ativa mesmo que o
usuario nao esteja ativo e ndo tenha coletado a recompensa anterior, o chat néo exibir
as mensagens de um usuario a outro, e configurar as rotas de modo que funcionasse
corretamente na plataforma hospedada, essas séo algumas falhas que foram corrigidas
através da implementacdo das funcbes clearinterval para resetar o timer apenas
guando a recompensa for coletada, socket.io para integrar varios jogadores no mesmo
chat de comunicacdo para trocarem informacbes, e caminhos relativos para
redirecionar as rotas no destino correto.

As telas auxiliares relativas aos conceitos de gamificacdo trazendo as
recompensas e a compra de itens, tiveram uma atencao adicional relativa a seguranca
de dados, devido a tratar dados bancarios e fornecer itens utilizando dinheiro real. As
principais dificuldades séo relacionadas a gestdo monetéaria e concessao de beneficios,
onde as transacdes sdo executadas pelo servidor back-end para maior camada de

seguranca e mitigacao de fraudes.

Resultados de teste em campo

Frente as corre¢cdes concretizadas ao decorrer do desenvolvimento e na
realizacdo de testes unitarios, o sistema foi inserido para teste de campo, onde quatro
usuarios desenvolvedores realizaram uma vistoria geral das funcionalidades, junto a
dois usuarios voluntérios que ndo participaram da realizacdo do projeto, mas que tem
conhecimento de como jogar RPG e ja utilizaram outros sistemas auxiliares remotos. O
objetivo de realizar duas rodadas de testes com diferentes tipos de usuario, € obter
visbes diversificadas sobre a utilizacdo da aplicagdo, onde o0s usuarios
desenvolvedores realizam testes técnicos sabendo como explorar as falhas funcionais,
e 0s usuarios comuns, utilizam a ferramenta livremente, sem correr risco de haver um

teste guiado inconscientemente devido a ter desenvolvido as funcionalidades e saber
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como funcionam, e por fim, obter feedback de como a ferramenta performaria no dia a
dia.

Os pontos de melhoria apontados, mostraram a maturidade do projeto em relacéo a
bugs e adaptabilidade, onde alguns usuérios criaram fichas pequenas, outros fichas
extensas, e o sistema foi capaz de se adaptar, ndo demonstrando falhas na exibi¢cdo ou
limitacbes ao usuario. Todavia apesar da aplicacdo atender as expectativas quanto a
acessibilidade, melhorias se mostraram claras ao utilizar o sistema com maior
frequéncia, onde fun¢cdes como, o usuario poder acessar o perfil de outros jogadores
dentro da sala, para verificar suas fichas por exemplo, seriam facilitadores durante uma
sessdo. Apesar da baixa quantidade de bugs restantes, devido as correcdes realizadas
nos testes unitarios, alguns usudrios relataram bugs, como a ficha ndo poder ser mais
editada apos varias utilizac6es da tela de dados, fato que foi levado em consideracao
junto a outros feedbacks, obtidos para aprimoramento da experiéncia.

Outro fator transmitido pelos voluntarios durante os testes, foi a preferéncia pela
ferramenta mesmo em encontros tradicionais, pois mesmo com a possibilidade de
utilizacdo de recursos fisicos nesses encontros, a virtude da aplicacdo sobre a
facilidade de acesso, praticidade e incentivo na obtencdo de recompensas por uso,
motiva mais o jogador a acessar o sistema pelo celular do que carregar dados fisicos,
papel e caneta, alegando ser mais pratico e sem precisar perder tempo se cadastrando
no site.

Em linhas gerais, o sistema foi capaz de atender as expectativas, ao promover
um jogo de RPG de forma remota, aplicando recursos inovativos de versatilidade e
gamificacdo, gerando engajamento, rentabilidade, e grandes possibilidades de
expansdo, a0 mesmo tempo que oferta recursos que 0s usuarios pedem no mercado
atual. Sendo assim, pode-se dizer que a partir dos resultados a ferramenta

desenvolvida mostrou-se adequada para ser utilizada na situacéo de pandemia.

Considerac0es finais

O distanciamento social proveniente da pandemia, exigiu uma abrupta
adaptacao da populacéo na substituicdo de atividades presenciais em praticas remotas.
SessoOes de RPG de mesa nédo séao excegao, pois exigem a interagéo social por longos

periodos. Um jogo de RPG de mesa necessita de no minimo duas pessoas, onde uma
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se torna o mestre que ira narrar a historia, e as demais séo personagens dessa histéria
que vao interagir com o mundo criado.

A idéia de desenvolver uma aplicacdo WEB que auxilia nas sessfes de RPG via
Node JS, MongoDB, AJAX e EJS, hospedado no Repl.it, se mostrou viavel, ndo sé por
implementar diversas funcionalidades exigidas pelos usuarios consumidores, mas
também ao aplicar conceitos de gamificacdo poucos explorados no segmento. Esses
conceitos potencializam o engajamento e transforma o sistema ndo sO numa
ferramenta necesséria apenas quando for jogar, mas estimula o usuario a cumprir
objetivos e consumir o produto regularmente para receber recompensas e incentivos.
Esse engajamento entre cliente e produto gera, consequentemente, 0 maior consumo
do préprio RPG, jogo que desenvolve criatividade, relacionamento interpessoal e outras
capacidades cognitivas.

Os resultados refletem em um desenvolvimento norteado no que o usuario veio a
pontuar na pesquisa de campo de cunho autoral, onde houveram grandes desafios
para lidar com novas tecnologias, a fim de atender as expectativas, utilizando banco de
dados ndo-relacional, fazendo operacbes de CRUD através da biblioteca Mongoose,
implementando funcBes complexas como socket.io, para desenvolvimento de chat
multijogador, e EJS para renderizar paginas.

Apesar das dificuldades impostas pelo desafio de lidar com um desenvolvimento
multijogador, o sistema atende eficientemente o usuario, permitindo a criacao de salas,
fichas personalizaveis, lancamento de dados, registro de acdes via chat, e
personalizacao de perfil.

Como resultado imprevisto, o projeto ndo s6 teve sucesso no setor remoto mas
também no presencial, pois com assentamento da pandemia ap0s seu auge, pessoas
gue preferem 0s encontros presenciais também aprovaram a ferramenta, devido a
fatores como a facilidade no acesso, tanto por ser disponivel em navegador em
qualquer dispositivo com conexao a internet (computadores, videogames, celular, entre
outros), como por oferecer variadas formas de cadastramento, ser completo em relagéo
a reunir todos os itens essenciais para uma sessao, e ainda oferecer skins e itens
personalizaveis para cada jogador.

Um dos pontos a serem discutidos que poderiam ser explorados como
integragdes futuras é a implementagdo de NFT’s no projeto, que sao definidos como
um token ndo fungivel, ou seja, um cdédigo numérico com registro de transferéncia

digital, garantindo a autenticidade do dono original, funcionando como itens
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colecionaveis, ndo podendo ser reproduzidos ou copiados, mas sim transferidos
(ALMEIDA, 2021). Uma ideia de implementacdo seria tornar os icones que o usuario
adquire em um NFT, onde somente aquele usuario teria o direito de ser o dono desse
icone, podendo realizar trocas e adquirir outros icones Unicos.

Outra funcionalidade em potencial, é o deepfake, onde os usuéario podem se
transformar em personagens como se fossem eles mesmos, por meio da Webcam.
Deepfake € uma técnica que utiliza inteligéncia artificial para substituir os rostos em
imagens e videos, a fim de chegar o mais préximo da realidade (LIMA, 2020). Um
exemplo disso, seria utilizar a foto de um mago, e com a Webcam do usuario, simular o

mesmo como se fosse o0 personagem.
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