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1 INTRODUGAO

1.1 Motivacao

Jogadores de RPG (Role-Playing Games) de mesa (tabletop) costantemente sofrem com a
complexidade das regras do Pathfinder. O fluxo do jogo geralmente ¢ interrompido para
consultas de regras de encontro, e de criacdo de personagens (principalmente para jogadores

iniciantes).

As ferramentas existentes ndo atendem todos os requisitos tanto de encontros quanto de
personagens das regras de Pathfinder, e além disso geralmente sdo codificadas para rodar em

ambientes desktop, sem a ubiquidade de uma aplicagao web.

1.2 Objetivos

A ferramenta AdventureCodex visa automatizar ao maximo a aplicacdo dessas regras
permitindo um melhor andamento do jogo, assim como atrair mais jogadores iniciantes, que
geralmente sdo repelidos pela curva de aprendizado ingreme das regras Pathfinder, de forma

ubiqua e acessivel .

Este projeto objetiva ainda automatizar e simplificar a0 maximo a aplicacdo dessas regras
numa ferramenta Unica, permitindo um melhor andamento, também visando atrair mais
jogadores iniciantes que, por vezes, sao repelidos pela curva logaritmica de aprendizagem das

regras.

Como forma de definicdo de escopo para este trabalho, o sistema de regras (ruleset)
comercial escolhido foi Pathfinder por conta da pseudo-simplicidade, completude do seu

sistema de regras e comunidade ativa acerca do sistema. Os modulos que serdo desenvolvidos
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serdo o Encounter Builder para auxiliar na visualizagdo e evolu¢do de encontros entre
jogadores e monstros; € o CharBuilder, para o auxilio da criacdo e manute¢do da ficha de
personagens. O idioma utilizado em parte do front-end, por padrdo, serd inglés, por motivos

de globalizacdo da ferramenta e minimizagao de erros de tradugao.

1.3 Organizacao

Esse documento visa introduzir o conceito de jogos, de RPG e descrever a modelagem e
as tecnologias usadas para a aplicagdo, assim como sua necessidade. Na se¢do 2 serd feita uma
leve introdu¢do na defini¢do dos jogos e de suas classificacdes enquanto que na secdo 3 serd
introduzido o conceito de RPG, sua historia e seus formatos. Ja na secdo 4 serdo discutidas a
proposta e trabalhos relacionados a solucdo, bem como a modelagem e a arquitetura acerca
das principais entidades do sistema, enquanto a se¢do 5 detalhara as tecnologias escolhidas e a

implementacdo dos principais modulos da ferramenta.



2 - JOGOS

Neste capitulo, serdo mostradas algumas definicdes de jogos na literatura, bem como
tentar classifica-los, isolando fatores comuns entre essas classificagdes para fundamentar a base

dos jogos, para facilitar a definigdo do RPG.

2.1 - Definigdes na Literatura

No dicionario (WEISZFLOG, 1975), o jogo ¢ definido como:

“Brincadeira, divertimento, folguedo; passatempo, em que de ordinario se arrisca
dinheiro, ou outra coisa; divertimento ou exercicio de criangas, em que elas fazem
prova da sua habilidade, destreza ou astlcia; aposta; dito engragado; ludibrio;
manobra, astucia, inten¢do reservada, manha.”

Na Enciclopédia Americana:

"Nos jogos... ha atitudes prescritas, sujeitas a regras, geralmente penalidades para a
desobediéncia das regras, e a a¢ao se procede de forma evolutiva até culminar num
climax que geralmente consiste em uma vitéria da habilidade, tempo ou forga”
(AMERICANA, 1957, p. 266).

Da defini¢ao de jogo (KAMII; DEVRIES, 1991):

“... uma competicdo fisica ou mental conduzida de acordo com regras na qual cada
participante joga em direta oposicdo aos outros, cada um tentando ganhar ou
impedir que o adversario ganhe”.

Neste trabalho, o jogo significa uma atividade possuidora de uma meta a ser alcancada
pelos seus participantes, que quase sempre participam por prazer, ao invés de focar a
competi¢io e a vitéria como ponto essencial. E regido por regras pré-estabelecidas ou até
mesmo improvisadas (em contrapartida ao Desporto, onde as regras sdo universais) € cujo
fator motivacional ¢ o entretenimento, seja este conseguido através da cooperacdo ou mesmo

da disputa entre os jogadores.
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Além de tudo o que ja foi mencionado, ha de se ressaltar também que o jogo tem um
papel primordial na formagao cultural de uma sociedade. Trabalhos como (HUIZINGA, 1971)
e (CALLOIS, 2001) ratificam sua importancia ao afirmar que o jogo, além de transcender a

matéria, transcende também a cultura.

Como um Computer Game Designer, (CRAWFORD, 1997), escreveu “The Art of

Computer Game Design”, onde identifica, no jogo, quatro componentes fundamentais:

- Representacdo: o jogo ¢ um sistema formal fechado que representa subjetivamente um

subconjunto da realidade;

+ Interacdo: os jogos podem representar a realidade de forma estdtica ou dinamica,
elevando assim a representacdo a uma forma mais elevada e interativa, a

“representacdo interativa”;

«  Conflito: elemento fundamental a todos os jogos, aparece naturalmente na interagao

com 0 jogo;
« Seguranga: o jogo ¢ uma maneira segura de experimentar a realidade.

No trabalho de (HUIZINGA, 1971), a esséncia do jogo reside em sua intensidade,
fascinagdo e capacidade de excitar, expressando-se através do ritmo e harmonia, evidenciando
o elemento lidico em toda a sua anélise e interpretacio. E notéria a amplitude deste conceito,
tornando-se um fendmeno cultural conservado em memoria e fixado em nossa tradi¢do, com

raizes em todo o processo de humanizagado, valorizado pela ludicidade e pela estética.

O autor ressalta as caracteristicas fundamentais do jogo, como sendo este um ato
voluntario, que se concretiza como evasao da vida real, com orientagcdo prdpria, ocorrendo
dentro de limites de tempo e de espago, criando a ordem através de uma perfeicdo temporaria

e limitada.

Um outro elemento que Huizinga ndo evidéncia como caracteristica, mas enfatiza sua
importancia, € a tensdo, expressa pela incerteza e pelo acaso: em um jogo jamais se deve saber
o final ou desfecho antes que este acabe, como exemplo os jogos de azar e as competicdes

esportivas. Contudo, ndo se deve esquecer o papel fundamental das regras em um jogo, “e nao
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ha davida de que a desobediéncia as regras implica a derrocada do mundo do jogo”
(HUIZINGA, 1971). O autor define o jogo como:

“Uma atividade livre, conscientemente tomada como “ndo-séria” e exterior a vida
habitual, mas a0 mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e
total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual
ndo se pode obter lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais proprios,
segundo uma certa ordem e certas regras”.

Porém, sobre este conceito cabe uma andlise mais cuidadosa. Quando Huizinga o coloca
como atividade “ndo-séria” ndo esta de forma alguma desmerecendo a atitude de envolvimento
total no jogo, pois como ele mesmo relata “certas formas de jogo podem ser

extraordinariamente sérias”.

O mesmo trabalho, também descreve a importancia do jogo no nascimento das culturas
primitivas e a sua necessidade para a formagdo da cultura no estado em que a conhecemos
hoje. Para ele, o ritual teve origem no jogo sagrado; a poesia nasceu do jogo e dele se nutriu; a
musica e a danga eram puro jogo; o saber e a filosofia encontram expressdo em palavras e
formas derivadas das competi¢des religiosas; as regras da guerra e as convengdes da vida
aristocrata eram baseadas em modelos ladicos. Assim, Huizinga chega a conclusdo de que, em

suas fases primitivas, a cultura foi, também, um jogo.

Tudo isso se da devido ao fascinio e atragdo provocada pelo jogo no homem. Huizinga ja
afirmava que o jogo ¢ um recorte do tempo, onde a pessoa assume uma vida paralela a real e,
como ¢ sabido que a cultura humana s6 se da com a existéncia da segunda realidade, ¢ natural
uma certa tendéncia do homem ao jogo, por este ser um grande agente responsavel por essa

manifestacao.

O conceito de “homo Iludens”, trabalhado por Johan Huizinga define o homem como um
ser que joga ou diverte-se consigo mesmo. O autor argumenta que a historia da cultura

humana se baseia em termos de jogos.

Assim para Huizinga o jogo desenvolve-se em trés dimensdes basicas: a competitividade,
o elemento ludico e o elemento de passatempo (brincadeira). Estes elementos combinam-se em

varios graus afetando uma vasta variedade de atividades humanas e culturais.

O jogo baseia-se assim na manipulagdo de certas imagens mentais, numa “imaginacao” da

realidade. Através do jogo esta-se receptivos a imaginagdo, a intuicdo e aos sonhos diarios. As
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solucdes que anteriormente pareciam inatingiveis, parecem agora acessiveis sem muito

esforco.

Com os jogos, a preocupacgdo nao € centrada nos contetidos cientificos do préprio jogo,
mas sim no proporcionar vivéncias que constituam desafios interessantes e que levem a pratica

de raciocinios mais ou menos elaborados.

Durante séculos assistiu-se a um desprestigio do jogo, reforcado pela tradicao ocidental
que opde o jogo ao trabalho, colocando todas as virtudes no trabalho, no esfor¢co e no

sofrimento, sendo o jogo considerado como um passatempo a evitar, pois ocupa muito tempo.

Aristoteles definiu o ser humano, classificando-o em trés vertentes: o homo sapiens (o que
conhece e aprende), o homo faber (o que faz e que produz) e o homo ludens (o que brinca e
que cria). Este tridngulo deve ser eqiiidistante para garantir algum sentido de equilibrio. Se for
considerado o jogo como a acdo do homo ludens, favorecendo o desenvolvimento dos
vinculos afetivos e sociais, condi¢do para se viver em grupo, estar-se-a4 diante do principal

instrumento de educagdo, pois o ato criativo esta sempre associado ao jogo.

(SCHNEIDER, 2002), “A criatividade nasce de uma sintese entre o nivel racional ¢ o
nivel emocional, ou seja, a sintese entre o conjunto de habilidades e conhecimento (nivel

racional) e o conjunto de comportamentos, emogdes, sentimentos e opinides (nivel emotivo)”.

O desenvolvimento emocional das pessoas que jogam constitui-se, assim, condi¢do
essencial para que estas enfrentem os desafios da aprendizagem com motivacdo e
perseverancga, ao invés de sentir medo ou ansiedade, pois o jogo funciona como uma limpeza

de emocgdes, aliviando as tensoes e ensinando a libertar-se delas de um modo saudavel.

A universalidade do jogo emerge, assim, na maioria das atividades humanas: no direito (os
dois advogados que se defrontam perante um juri ou juiz...), na guerra (os adversarios que se
defrontam para conquistar algo...), na arte (o jogo de cores, os jogos de luzes e sombras, etc.)
e na poesia e literatura (o jogo de palavras, o ritmo das rimas, etc.). Todo jogo possui
caracteristicas peculiares e fundamentais. A primeira das caracteristicas fundamentais do jogo

¢ o fato de este ser livre: o individuo brinca porque gosta de brincar.

Uma segunda caracteristica, intimamente ligada a primeira, ¢ que o jogo ndo se enquadra

na realidade, € uma evasao a vida “real”. Todos os jogos sdo capazes de a qualquer momento
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absorver por completo os seus participantes, apresentando-se assim como um intervalo na

realidade, interrompendo os mecanismos de satisfacdo imediata.

2.2 - Classificagao dos Jogos

Nao existe um consenso sobre uma taxonomia dos jogos, mas a classificagdo dos jogos
em geral, nos permite determinar um conjunto de caracteristicas comuns. Através de tais
caracteristicas ¢ possivel dividi-los em alguns grupos: estratégia, simulador, esporte, jogos de
azar, aventura, educacional e Role-Playing Game (RPG) (BITTENCOURT; FIGUEIREDO,
2005).

Os jogos de estratégia sdo aqueles onde a habilidade do jogador em tomar decisdes sdo de
grande importancia. O que diferencia este género dos outros ¢ que nele a sorte do jogador
exerce pouca ou nenhuma influéncia sobre resultado final. Existem varios tipos de jogos de
estratégia, desde os que controlam quase todos os aspectos de, por exemplo, controle de
nagdes; jogos onde se controlam apenas as batalhas e alguns aspectos econdmicos de nagdes;
até jogos onde a estratégia se mistura com a simulacdo; bem como os tradicionais, como o

jogo de Damas.

Jogos do tipo simulador sdo aqueles cujo objetivo € reproduzir o comportamento de
algum sistema. Os simuladores reproduzem sensagdes que na realidade ndo estdo ocorrendo,
como acontece no caso dos simuladores de voo. Existem diversos tipos de simuladores, desde
os que simulam a vida de uma tUnica pessoa (The Sims), até aqueles que simulam mundos

inteiros (SimEarth) (BITTENCOURT; FIGUEIREDO, 2005).

Segundo tais autores, dentre os tipos de jogos mais populares estdo os de esporte, que
envolve alguns tipos de praticas esportivas, € os jogos de azar, nos quais a possibilidade de
ganhar ou perder ndo depende da habilidade do jogador, mas exclusivamente do azar ou sorte

do apostador.

Os jogos de aventura sdo caracterizados pela exploracao dos cenarios, pelos enigmas e
quebra-cabecas, pela interagdo com outros personagens e pelo foco na narrativa. Concentram-
se quase por completo no raciocinio de logica e de exploragdao e em historias complexas e

envolventes.
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Os jogos classificados como educacionais sao aqueles que se constituem por qualquer
atividade de formato instrucional ou de aprendizagem que envolva competi¢cdo € que seja

regulada por regras e restri¢oes.

No presente trabalho, nos aprofundaremos nos jogos do tipo RPG , sua defini¢do,suas
regras, objetivos, premissas e interacdes. Além disso, trataremos dos papéis dos jogadores e
seus personagens, sistema de jogo assim como algumas midias tipicas usadas em sessoes de

jogos RPG, o que mostra a necessidade de ferramentas de apoio, dada a sua complexidade.



3 - ROLE-PLAYING GAMES

Neste capitulo, sera definido o conceito mais basico de RPG, de forma que esse conceito
seja comum a todos os seus formatos. Na secdo seguinte, serd contada sua historia, centrada
nas midias mais propagadoras do género dividido por décadas. Apds sua historia, iremos
conjecturar sobre alguns dos formatos em que o RPG se manifesta, acerca da presenca e
auséncia de elementos centrais para a motivagdo do desenvolvimento do AdventureCodex. Por
fim iremos definir e caracterizar o Pathfinder, que rege as regras de negocio implementadas na

ferramenta.

3.1 - Definicao

A definicdo mais ampla de RPG talvez seja um jogo onde os participantes interpretam
papéis de personagens em um mundo (setting) ficticio (COVER, 2010). De um modo geral, o
objetivo de uma sessio de RPG ¢ contar uma historia. Fatores como colaboragdo,
interatividade, rigidez da historia e regras, forma de interagdo com o mundo do jogo e
desenvolvimento dos personagens variam de acordo com subgénero (action RPG, tactical

RPG, etc) e midia da sessdo (eletronica, livros, cartas) do jogo de RPG.

Da mesma forma, também variam os meios e artificios de interacdo dos jogadores com o
mundo do jogo, como: rolamento de dados (RPG de mesa), software (RPG eletronicos),

atuacao (/ive action RPQG), etc.

Jogos de RPG geralmente se baseam em mundos (setting) ricos e detalhados, com ragas,
culturas e até idiomas proprios; assim como historias bem trabalhadas que se desenrolam ao
longo da sessdo através de uma campanha dentro desse mundo, que por sua vez ¢ divida em

varias buscas ou missoes (quests).
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Ao contrario dos outros tipos de jogo (estratégia, azar, etc), o objetivo de uma sessao de
RPG geralmente nao ¢ buscar um vencedor ou um perdedor. O foco estd no desenvolvimento

de personagens, interagdo entre os jogadores e progresso da historia (ADAMS, 2010).

3.2 - Historia

Nesta se¢do, setdo analisadas em paralelo as maiores midias propagadoras do RPG:
eletronica (videogames) e de mesa (tabletop), de forma a tentar entender como cada uma delas

influenciou na difusdo e na definicao do género pelo mundo.

3.2.1 - Década de 1970: Origem e Concepgao

O nascimento dos RPGs se remete ao jogos de guerra e estratégia, pois no final dos
anos 60, foi crescente o uso de elementos de fantasia em jogos de guerra; tais quais (ROBERT
BEATTIE, [S.d.]):

« O linguista Muhammad Abd-al-Rahman Barker comegou a fazer uso de sessdes de
jogo de guerra para complementar sua criagdo, o setting de Tékumel (ANDREW
RILSTONE, 1994).

«  Em 1970, a New England Wargamers Association demonstrou um jogo de guerra
com tema de fantasia chamado Middle Earth (setting de Senhor dos Anéis de J. R. R.

Tolkien) em uma convencao da Military Figure Collectors Association.

«  Gary Gygax da sociedade de jogos de guerra da Universidade de Minnesota,
desenvolveu um conjunto de regras ambientado por volta do fim da era medieval.
Esse jogo em 1971 sob o nome de Chainmail (Figura 1), que apesar de ter comegado
como um jogo historico, em edigdes posteriores, foram langados apéndices

adicionando elementos de fantasia, como feiticeiros e dragoes.
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Chainmail

rules for medieval miniatures
by

Figura 1: Terceira edigédo de
Chainmail

«  Em 1969, uma sessdo de jogo gerida por David Weseley, cada jogador representava
um Uunico personagem em um cenario napoleonico, numa cidade chamada
“Braunstein”. Algum tempo depois, outra sessdo de jogo similar foi realizada,
ambientada em um pais de terceiro mundo; e ambas as sessdes possuiam muitos
elementos que mais tarde seriam conhecidos como parte integrante de RPG live

action.

Mais tarde, Dave Arneson, um participante desses jogos conduzidos por Weseley, usaria
parte das regras desses jogos “Braunstein” em um sefting de fantasia proprio, o Blackmoor
(Figura 2). Apesar de compartilhar caracteristicas com o seu jogo de origem (o0s
«p o .. . . . _
raunsteins”’) como uso de miniaturas e tabuleiros simulando terrenos e ambientes; as
sessoes de Blackmoor teriam o diferencial de que além dos objetivos definidos por Arneson,

os jogadores poderiam criar seus proprios objetivos.
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Figura 2: Blackmoor, um dos
primeiros settings de RPG.

Por volta de 1971, Arneson ja realizava sessdes de jogos que seriam convencionalmente
conhecidas como sessoes RPG dentro do setting de Blackmoor. Essas sessdes ja continham

varios elementos que hoje ja sdo fundamentos de jogos de fantasia, tais como:

« Pontos de vida (Hit Points): Sao pontos que mantém registrada a vitalidade de um
personagem. Variam positivamente devido a magias de cura, pernoites e refeigdes.
Decrescem basicamente devido a danos magicos e fisicos infligidos. Tipicamente, ao

chegar a zero, o personagem morre ou fica inconsciente.

« Classe de Armadura (4drmor Class): Define o quio protegido contra ataques estd um
personagem. De forma genérica, informa a defesa, sendo deduzida do dano de um
ataque ao personagem. De uma forma geral, esse valor sobe quando se troca de

equipamento de protecdo por um superior (como elmos, braceletes, ombreiras, etc.)

« Calabougos (Dungeons) : Ambiente tipicamente subterraneo e hostil, onde geralmente
aguardam inimigos das mais variadas racas (orcs, trolls, goblins, etc.). Também ¢é onde

residem os tesouros e espolios das guests.

« Pontos de Experiéncia (Experience Points): Sdao pontos que indicam o grau de
experiéncia em combate de um personagem. Servem para registrar o progresso dele

como guerreiro para atingir niveis (/evel) mais altos, o que habilita o personagem a
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aprender novas habilidades e capacita a usar novos equipamentos. Tipicamente sao

recompensa de encontros de combate vitoriosos com criaturas hostis dentro da
historia.

Nessa época, Ameson e Gygax se conheceram e entdo colaboraram para criar o primeiro

conjunto de regras (ruleset) de RPG de mesa (tabletop) comercialmente disponivel, o

Dungeons & Dragons (D&D) (Figura 3). Depois da publicacio do D&D, o RPG foi

crescendo durante os anos 70, atingindo seu apice durante meados dos anos 80.

DUNGEONS & DRAGONS

and Hinizture Figores

GTOAN & ARMISON

Figura 3: Ruleset
Dungeons & Dragons
original.

Também durante os anos 70, viu-se o nascimento dos primeiros jogos de RPG
eletronicos, inspirados pelo D&D. Os jogadores conectavam no jogo através de terminais
conectados a um mainframe (tipicamente rodando um sistema operacional UNIX) que rodava
o0 jogo. Esses jogos geralmente usavam exclusivamente o teclado como dispositivo de entrada
e os graficos eram simples com vista de cima e personagens representados por caracteres

ASCII, mas a jogabilidade era geralmente profunda e complexa.

Um dos exemplos mais influentes dessa era € o Rogue (1980) (Figura 4), que influenciou

muitos jogos conseguintes, como Diablo (Blizzard, 1996) (PITTS, 2006).
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Figura 4: Rogue rodando em um mainframe Unix e sendo exibido através de um terminal.

3.2.2 - Década de 1980: Popularizagao

A partir dos anos 80, o RPG comecou a deixar de ser um nicho e se popularizou para
outras partes do mundo, sendo inclusive criados novos rulesets como Fantasy Hero,
Champions, Vampire, entre outros. Além disso, devido a essa popularizagdo, o RPG ndo se
limitou somente a seftings proprios, mas também criaram-se rulesets para settings conhecidos,

como: Star Wars, Star Trek e James Bond 007, alcangando assim ainda mais adeptos.

Enquanto isso, foram sendo criadas novas revisdes de D&D visando evoluir o género,
assim como a tentativa de criar rulesets genéricos que fossem desvencilhados de um
determinado setting, como GURPS (Generic Universal Roleplaying System), para evitar que
jogadores tentando experimentar diferentes settings, precisassem aprender diferentes e

complexos rulesets.

Ainda nesse periodo, notou-se a influéncia de RPGs em outras midias e mercados. Nessa
época, foi produzido um desenho animado semanal para a TV homoénimo (Figura 5) baseado
em D&D (langado no Brasil como “Caverna do Dragdo”), que fez com que os arquétipos de

personagens de RPG alcangassem uma audiéncia que ndo necessariamente estava atrelada ao

jogo.
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' 'Figura 5: Psonagens
de Caverna do Dragao

Enquanto isso, do lado dos RPG eletronicos, um fato importante foi a chegada do RPG
ao Japao. L4, o RPG tomou novas convengdes, redefinindo o género. Ao contrario dos RPGs
ocidentais, que eram mais focado em combates e estatisticas sobre personagens base “‘em
branco”, os RPGs nipdnicos (JRPGs — Japanese RPGs) eram mais focados na historia, na

apresentacdo e no desenvolvimento de multiplos personagens com historia propria.

Isso tornou o género ainda mais acessivel a uma gama maior de publico, pois a narrativa
se assemelha mais a de um programa de TV ou de um anime (animagao japonesa), permitindo
assim tramas mais refinadas. Os JRPGs também sdo responsaveis por levar o género aos
consoles, pois até entdo os RPGs eletronicos estavam restritos aos computadores. Talvez o
primeiro JRPG a consolidar o subgénero como ¢ conhecido hoje tenha sido o Dragon Quest

(Square-Enix, 1986) (Figura 6) para o console NES (Nintendo Entertainment System,).



27

SPELL

A Slime dramns neart
Command*®

Figura 6: Tela de batalha em
Dragon Quest.

3.2.3 - Década de 1990: Novas Tendéncias, Reconhecimento e Fragmentagao

Com a efetiva queda do comunismo nos anos 90, o mercado de RPGs tabletop alcangou
ainda mais publico em novos paises antes socialistas e de economia fechada. Isso permitiu que
o RPG se espalhasse por novos mercados, ndo s6 com versdes traduzidas para diversos
idiomas de séries ja consolidadas (como D&D, Warhammer entre outros), mas também com

RPGs produzidos nesses paises pds-socialistas.

Ainda sobre o nicho tabletop tradicional, vale citar o nascimento de séries com settings
alternativos ao medieval-fantasia. O Vampire: The Masquerade (Figura 7) ¢ um dos maiores
exemplos, que com tematica gotica de terror, teve muito apelo a essa subcultura, adquirindo

muitos adeptos alheios aos settings de fantasia.

Figura 7: Capa do ruleset
base de Vampire: The
Masquerade
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Outra nova tendéncia que se desenvolveu nessa época foi a dos trading cards RPGs com
a criagdo do jogo de cartas Magic: The Gathering (Figura 8) langado em 1993 pela Wizards

of the Coast (WoTC), que criou um novo tipo de jogo, com cartas colecionaveis, fomentando

todo um mercado de colecionadores.

Figura 8: Torneio de Magic: The Gathering

O sucesso de Magic: The Gathering foi tdo grande, que gerou todo um nicho de jogo
hibrido de RPG e cartas colecionaveis (frading card RPG). Inlimeros jogos desse tipo foram
criados por concorrentes posteriormente com diversos settings (Pokémon, Star Trek, etc). No
futuro (2008), também haveria uma versao online de Magic usando cartas virtuais tal o seu

SuUCESSo.

Na frente dos RPGs eletronicos, essa época foi marcada pelo advento dos JRPGs nos
consoles de 16 e 32 bits. Nos consoles de 16 bits os JRPGs se consolidaram mundialmente no
que muitos consideram como o apice do género, com titulos que geraram séries fortes e
lucrativas até os dias de hoje, como Chrono Trigger, Phantasy Star, Secret of Mana (Figura

9), entre muitas outras.
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Figura 9: Secret of Mana

Se nos 16 bits os JRPGs se consolidaram em termos de jogabilidade e premissa, nos 32
bits foi onde realmente eles deram um salto de popularidade com Final Fantasy VII (Figura
10) (Square-Enix, 1997). As entdo novas tecnologias de armazenamento para console (CD-
ROM), com graficos 3D, trilha sonora com alta qualidade e sequéncias dramaticas em videos
pré-renderizados por computagdo grafica; finalmente firmaram a popularidade dos JRPGs

além do Japao, levando o conceito de RPG a conhecimento popular.

LirMT TIME
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Figura 10: Cena de batalha em Final Fantasy VI

Até o meio da década, os RPGs de computador entraram em uma época de relativa
estagnacao até que a partir 1996 viu-se a proliferagdo de um subgénero de RPG, o Action

RPGs (ARPGs) , iniciada pelo lancamento de Diablo (Blizzard, 1996) (Figura 11).
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Essas caracteristicas, aliadas a multiplayer online (as vezes centenas ou milhares de
jogadores em MMO — Massively Multiplayer Online), tornou os ARPGs muito populares,
trazendo jogadores que antes poderiam ser alienados por caracteristica classicas do RPG ao
género. Além disso, os ARPGs viriam a influenciar muitos outros jogos, pois mostrou que €

possivel incorporar elementos de RPG em quase qualquer outro género (tiro, agdo, luta, etc).

Por um lado os ARPGs, JRPGs e trading card RPGs aumentaram o alcance dos RPGs
pelo mundo e adquiriram muitos novos adeptos, por outro dividiram o tempo e dinheiro dos
jogadores entre as midias: eletronica (videogames), cartas e livros (tabletop). Em face dessa
fragmentacdo, a pioneira dos RPGs tabletop TSR (produtora de D&D) comegou a ter
dificuldades financeiras, o que culminou com a sua compra pela WoTC (produtora de Magic:
The Gathering) em 1997, que por sua vez foi comprada pela Hasbro em 1999 (HARNESON,
1999).

3.2.4 - Década 2000 e além: Influéncia e Abertura

Com o boom dos ARPGs e dos trading card RPGs, ficou-se claro que o RPG nio era
restrito apenas a um pequeno nicho de jogadores reclusos com sistemas de batalha complexos
e rulesets extensos. Tanto que hoje em dia elementos de RPG como descoberta de habilidades,
progressdo de personagens e personalizacdo viraram quase que uma regra de game design,

sendo incorporados em todo o tipo de jogo, como corrida, aventura, luta e etc.
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Um dos exemplos de maior sucesso dessa tendéncia ¢ o Mass Effect (Bioware, 2007), que
¢ um jogo de tiro de terceira pessoa que, a priori, compartilharia pouquissimas caracteristicas

com um jogo de RPG, porém foram introduzidos varios elementos inerentes a RPGs:

- Extensa customizagdo de personagem, com diferentes classes que possuem habilidades

unicas e exclusivas.
+  Setting rico, extenso com historia complexa.

« Diferentes atributos refletindo as habilidades do personagem, como destreza,

vitalidade, etc.
«  Profunda interagdo com personagens ndo-jogaveis (NPC — Non-playable Characters).
+  Alinhamento moral, como visto nos jogos D&D.

Mass Effect (Figura 12) ¢ um exemplo de como os RPGs tém sido uma forte influéncia no
Game Design contemporaneo, além de um género a parte. Assim como esse jogo, inimeros

outros fazem uso desses e de outras caracteristicas do género.

Figura 12: Mass Effect exibindo varios recursos d
RPG, sendo um jogo de tiro.

No mundo dos RPG tabletop houve, dentro do ja fragmentado mercado de RPGs, uma
fragmentacdo no mercado tabletop RPG gracas a criagdo de tantos settings e rulesets. Com
isso, as vendas de livros suplementares de D&D viram um declinio nas vendas muito maior
que do livro base (core), que estava na sua terceira revisdo (D&D 3rd edition) e que usava o

sistema conhecido d20, dado o extensivo uso de um dado de 20 faces.
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No passado (nos anos 80) a TSR, entdo produtora do D&D, tomara ac¢des legais contra
outras empresas que publicaram material sumplementar ao seu ruleset (APPELCLINE, 2008),
porém tendo em vista o novo cenario, a WoTC precisava adotar uma nova estratégia. Entao
langaram terceira edicdo do D&D sob duas licengas: A Open Gaming License (OGL) e a d20
System Trademark License (D20TSL).

A OGL criou fundamentos para o movimento Open Gaming, analogo ao movimento
Open Source ¢ a licenga GNU GPL (GNU General Public License) relativa ao software livre,
sob duas diretivas principais (OPEN GAMING FOUNDATION, [S.d.]):

« A licenga deve permitir que as regras e o material publicado sob a licenca seja

livremente publicado, modificado e distribuido.

«  Todo material publicado sob a licenga, ndo pode ter essas permissdes restritas no

futuro.

Enquanto que a D20TSL permitia a criagdo apenas de materiais suplementares que ndo
tratassem nem da criagdo nem do avanco de personagens, objetivando distribuir o custo da
criacdo desses materiais suplementares entre as licenciadas e aumentar a venda dos livros core,
esses que seriam lancados exclusivamente pela WoTC; a OGL permitia que qualquer

suplemento criado pudesse ser incorporado pelos livros core.

O langamento do sistema d20 da terceira edi¢do do D&D sob essas licencas teve um
grande sucesso, onde varios novos settings foram lancados sob esse sistema, assim como a
reedicdo de settings antigos sob o novo sistema. Mais tarde porém, WoTC lancou a quarta
edicao do D&D sob outra licenca menos aberta, a Game System Licence (GSL) (WIZARDS
OF THE COAST PUBLISHING, 2009) que fez com que algumas produtoras mantivessem a
o suporte a utima revisdo da terceira edicdo do D&D (edigdo 3.5), competindo diretamente
com a WoTC. Um exemplo ¢ a Paizo, com o seu sistema Pathfinder (Figura 13) (PAIZO
PUBLISHING, 2008), que ¢ o foco desse trabalho.
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Figura 13:"éupl_emento de monstros Pathfinder

Pode-se ver que ao longo dos anos, desde a sua concepgao até os dias de hoje, o RPG
deixou de ser um apenas um mercado de nicho, atingindo o conhecimento geral publico,
fazendo parte da cultura popular. Também se propagou por outras midias e influencia até hoje

o Game Design como um todo.

3.3 - Formatos

Por ter uma definicdo muito ampla, desde o seu surgimento, o RPG adotou varios
formatos ¢ midias, e cada um com suas inovagdes ¢ limitagdes. Nesta se¢do serdo analisados
alguns dos muitos formatos em que o género se manifesta, a fim de salientar o contraste entre
a presenc¢a ou auséncia de certos componentes de RPGs como: GM, rulesets, midia da histéria

e etc; ilustrando a sua necessidade em cada caso.
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3.3.1 - Live Action RPG (LARP)

Em sessoes de RPG /ive action e os jogadores interpretam a os personagens de forma
mais teatral, através de atuagdes altamente caracterizadas tanto em fala quanto em vestimentas
(Figura 14), muitas vezes podendo falar apenas dentro da interpretacdo do personagem. As
decisdes e interagdes podem ser decididas através de uma rodada de pedra-papel-tesoura,

rolamento de dados, ou até por um senso comum entre os personagens dos jogadores.

=
Figura 14: Dramatizagao da histéria em uma se¢ao LARP

J& o combate pode ser simulado também com armas feitas de espuma ou PVC (Figura
15), ou ainda qualquer outra forma que esteja de comum acordo entre os participantes da
sessao (JOHN KILGALLON, MIKE YOUNG, 2001). Abaixo um exemplo de uma batalha

entre dois jogadores em um evento de /ive action RPG, o Dagorhir.
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o+

gura 15: Batalha com armas de espuma em um evento LARP

Além dos jogadores, hd também uma entidade neutra, o Game Master (GM) que serve
para encaminhar o andamento da histdria, assim como arbitrar disputas entre jogadores e
contatos com o mundo do jogo. As regras sdo mais lenientes, improvisadas e menos
restritivas; visando mais a interacdo entre os jogadores em detrimento a corretude de regras,
que podem ou ndo serem seguidas, dada a convengdo entre os jogadores. Em uma secdo
LARP o foco ¢ a teatralidade, caracterizagdo e interatividade dentro da histéria e por essa

razdo dificilmente segue algum ruleset mais formal.

3.3.2 - Eletronico (Videogames)

No caso de RPGs eletronicos (videogames), a narrativa do jogo ¢ determinada através de
artificios audiovisuais computacionais, onde o jogador geralmente tem pouca ou nenhuma

influéncia sobre os desdobramentos da historia, influenciando apenas o seu andamento.

Nao ha a necessidade nem a opgdo de seguir um ruleset especifico, pois a mecanica e
interagdo com o ambiente do jogo ¢ determinada por regras nao-opcionais codificadas no
software, tais quais acionamentos de botdes em sequéncia e combates através de andlises de
equagOes matematicas e estatisticas de personagens, como por exemplo em Chrono Trigger
(Figura 16) da Square-Enix (1995).
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Figura 16: Tela de Batalha em Chrono Trigger

A existéncia do GM nao se faz necessaria nos RPGs eletronicos, pois o software se
encarrega tanto de aplicar as regras, quanto do caminhar da histdria e de exibir o mundo do
jogo. Porém isso vem ao preco de um menor grau de liberdade dentro do jogo e da historia,
pois o escopo possivel de um jogo de computador ¢ infinitamente menor do que o da

imagina¢do humana (EGENFELDT; HEIDE; PAJARES, 2008).

3.3.3 - RPG de Mesa (Tabletop)

Pela grande quantidade de informagdes que jogadores lidam em um ambiente de jogo tdo
abstrato mas ao mesmo tempo tdo rico, faz-se necessdria o uso de um conjunto de regras
(ruleset) formal, sélido e complexo para manter a coesdo da sessdo de RPG tabletop ao
mesmo tempo que trata suas infinitas possibilidades e desdobramentos. Dungeons & Dragons,

Gurps, Vampire e Pathfinder sdo exemplos de tais rulesets.

Assim como no RPG live action, sessdes de RPG tabletop também necessitam de um
GM. Porém, como a histéria ndo ¢ atuada como em sessdes /ive action nem tampouco
exibidas através de graficos computadorizados como em videogames, ela se d4 de forma
muito mais abstrata, contada pelo GM como uma historia (storytelling) e também em parte

pelos jogadores participantes.
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Essa forma abstrata do fluxo do jogo de um fabletop RPG aumenta a importancia e a
necessidade da existéncia de um GM para conduzir o jogo, pois cabe a ele definir a dire¢dao
geral da historia, arbitrar lancamentos de dados e testes de sorte dos jogadores. Igualmente
importante ¢ um ruleset completo € ao mesmo tempo intuitivo, para manter a coesao do jogo e

auxiliar o GM na aplicagdo das regras, quando necessario.

Os rulesets geralmente se apresentam em forma de livros, que podem ser na forma
impressa ou digital. Além dos livros basicos de regra (core), também existem materiais de
apoio. Esses materiais suplementares (Figura 17) visam ajudar o GM e os jogadores a manter
o status do jogo e as vezes criar apelo visual ou facilitar a aplicacdo das regras (tabuleiros,
miniaturas, dados, fichas) (Figura 18). Da mesma forma que os livros core, os materiais

suplementares podem se dar na forma digital (software), como a proposta neste trabalho.

Figura 18: Tabuleiro, miniaturas e dados em uma
sessdao tabletop

Figura 17: Livro contendo ruleset
avancado de D&D

Por mais completo e explicito que um ruleset possa ser, cabe aos jogadores delegar ao
GM a responsabilidade sobre as regras, inclusive podendo ignora-las, crid-las ou flexibiliza-las

caso se faca necessario para do ponto de vista de entretenimento.

3.4 - PathFinder

Nesta secdo serd descrito o nascimento do Pathfinder, assim como a origem de suas

regras, circunstancias de criagdo, sefting e objetivos.
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3.4.1 - Historia

O Pathfinder ¢ um ruleset que nasceu como material suplementar ao D&D 3.5 (d20), esse
que permitia esses suplementos fossem publicados sob a OGL (como vimos na secao 3.2.4).
Quando a WoTC decidiu lancar a versao seguinte de D&D através de outra licenga (GSL), a
Paizo (produtora dos moédulos Pathfinder) optou por continuar suportando o ruleset D&D
3.5, pois a versao inicial da GSL impedia a publicacdo de material retrocompativel com o

D&D 3.5 e também ndo permitia a publicacdo de modulos sob a OGL (KNODE, 2012).

Por algum tempo a Paizo publicou material D&D 3.5 paralelamente a publicagdo do D&D
4 pela WoTC, mas a licenga do D&D 3.5 (D20TSL) restringia os aspectos centrais do jogo,
tais quais progressao de personagens, niveis, classes e racas. Vendo o espago para melhorias
que havia no D&D 3.5, Jason Bulmah comegou a trabalhar no sistema de jogo Pathfinder em
Outubro de 2007 (VARIOS, 2012) baseado nas regras do D&D 3.5, de forma a nio precisar
desenvolver todo o ruleset do zero, sem precisar se desfazer de 30 anos de legado de D&D e
se manter retrocompativel com o material ja lancado até entdo para D&D 3.5, inclusive pela

propria Paizo.

A Paizo entdo decidiu que iria publicar o seu novo ruleset sob a OGL, e iniciou um teste
em massa por jogadores através da internet (playtest), no que viria a se tornar o maior playtest
aberto de todos os tempos. O playtest se iniciou em margo de 2008 e terminou em fevereiro
de 2009, envolvendo o lancamento de varios arquivos em formato digital contando com o

feedback de mais de 50.000 jogadores pelo mundo.

Pouco depois, Sean K. Reynolds, criador de um dos settings mais famosos e proficuos de
D&D, o Forgotten Realms, viria a se juntar ao time de desenvolvimento do Pathfinder,
consolidando ainda mais a expansao aos fundamentos do D&D (PAIZO, 2008). Depois do
periodo de Playtest, seria langado o livro core do Pathfinder (Figura 19) seguido de inimeros
suplementos, que sedimentaram os fundamentos para guiar secoes de RPG tabletop sob esse

ruleset.
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Figura 19: Livro core Pathinder langado pela
Paizo

3.4.2 - Objetivos

Como foi visto, o que motivou a fissdo entre a Paizo e a WoTC foi a incompatiblidade
entre a licenca cujo o material suplementar da Paizo ao D&D 3.5 era publicado (OGL) ¢ a
licenga sob a qual o D&D 4 foi publicada (GSL). Mas além disso, também houve uma
motivagdo do ponto de vista de game design (BULMAHN, 2010). Nao s6 o Pathfinder visava
criar um ambiente mais aberto para o jogo, mas também buscava criar uma série de melhorias

em relacdo ao D&D 3.5, tais quais:

«  Opcoes Adicionais: As classes basicas do D&D 3.5 sdo fracas em relagdo a multi-
classes, nao oferecendo incentivos suficientes para um jogador manter apenas uma
classe ao longo de 20 niveis. Entao foram adicionadas propriedades as classes bésicas

como invocagoes, linhagem de sangue, feats adicionais, etc.

+ Modificacdo de regras: Muitos aspectos do D&D 3.5 eram considerados lentos,

complexos e desequilibrados. O Pathfinder objetiva simplificar, unificar, equilibrar e
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melhorar o fluxo de varias regras, a fim de melhorar o andamento do jogo e simplificar

as agoes do GM e o entendimento dos jogadores.

Retrocompatibilidade: Uma das principais metas durante sua criagdo foi evitar a
obsolescéncia dos materiais suplementares ja publicados para D&D 3.5(PERRIN,
2008). A Paizo inclusive oferece um manual para conversao de personagens D&D 3.5
para Pathfinder (PAIZO PUBLISHING, 2009).

3.4.3 - Setting

Para criar as aventuras, ambientar € motivar os jogadores, foi necessario criar um setting
expansivo, detalhado e envolvente. Isso foi feito com o langamento de livros descrevendo
Golarion e a regido do Inner Sea (KEITH BAKER, WOLFGANG BAUR, CLINTON J.
BOOMER, JASON BULMAHN, 2011)(Figura 20).
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ATHFINDER

Ok\ CANMMPAIGT SETTIING /&
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Figura 20: Livro descreveno o Setting
de Inner Sea

O setting de Golarion possui caracteristicas tanto fantasticas fantasiosas como analogas a
povos e locais reais. Inimeros locais com caracteristicas climaticas, historicas, magicas, raciais

€ sociais unicas:
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« Golarion ¢ o uUnico setting oficial da Paizo para suportar o Pathfinder. Dada sua
riqueza de detalhes, todo produto langado contém alguma informacgao sobre Golarion.
Apesar da Paizo permitir materiais suplementares ao Pathfinder, nenhuma outra

empresa pode publicar aventuras em Golarion, exceto com permissao especial.

« Golarion ¢ um “caldeirao” onde ha inumeras ragas e culturas, desde terras sem magica
habitadas por atiradores em Alkenstar até reinos Vikings nas terras de Linnorm. Quase

todo tipo de personagem fantastico existe em Golarion.

« Foi concebida desde o principio como plataforma para aventuras, com conflito em

mente. As campanhas sdo influenciadas diretamente pela localidade onde se passa.

+ Possui uma natureza modular, permitindo que diferentes regides possuam aspectos
muito distintos, como: horror e mortos-vivos (undead) em Ustalav, tecnologia magica

em Numeria ou armas de fogo em Alkenstar.

- Pela diversidade e profundidade do setting, existem varias conexdes entre as regioes e
culturas, possibilitando ao GM criar aventuras apenas com os elementos que lhe

interessem.

« O setting ¢ centrado em humanos. Elfos, Andes e Orcs possuem suas proprias nagdes

cada, mas os humanos controlam outras 35.

« O mundo ¢ cercado por magica, com muitos magos, clérigos arcanos e monstros
magicos. “Tecnologia Magica” (artefatos carregados com magica) sdo mais restritos a

algumas areas mas itens magicos sdo comuns.

« As regides lembram a Europa e o Mediterraneo. Existem regides com andlogos

Egipcios e Arabes, mas a maior parte se remete a Europa Ocidental.

« Muitas das nagdes possuem analogos no mundo real, como: Galt (Russia), Brevoy
(Franga revolucionaria), Qadira (influéncias Persas), etc; mas também com

componentes fantésticos.

Golarion ¢ um setting rico construido com conflito em mente para ambientar os mais

variados tipos de historias, tanto inventadas por jogadores como publicadas em livros
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suplementares pela Paizo ou outras publicadoras, através de aventuras modulares periodicas

chamadas Adventure Paths. Abaixo um mapa geral de Golarion (Figura 21).
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Figura 21: Mapa de Golarion



4 - ADVENTURECODEX

4.1 - Cenario Geral

Em sessoes de RPG fabletop, os jogadores criam personagens cujo o objetivo € interagir
com o cenario de campanha criado pelo GM dentro do setting através de decisdes, batalhas,
itens, equipamentos e etc. O jogador experimenta essas interagdes por meio de seu
personagem, que possui uma grande quantidade de variaveis para expressar essas interagdes. A
criacdo, manutengdo e atualizacdo de cada uma dessas variaveis se da através de uma grande

quantidade de regras complexas.

Dentre essas interagdes, a batalha ¢ uma das mais importantes, pois além de ser
responsavel por grande parte do entretenimento, também ¢ a que mais afeta o status dos
personagens. Por essa razdo ¢ regida também por muitas regras e varidveis complexas, que
precisam ser mantidas e atualizadas. Além disso, por ser um dos aspectos centrais do jogo, ¢
interessante que possua algum tipo de apelo visual, para cativar a imaginagdo dos jogadores

durante o seu transcorrer, exibindo monstros, terrenos, calabougos e os jogadores.

Devido a complexidade do ruleset Pathfinder (assim como de seu ancestral, o D&D 3.5),
o processo de criagdo e manutencdo de personagens ¢ tedioso, podendo se tornar magante
para jogadores veteranos e alienar jogadores iniciantes. Da mesma forma, manter o status de
batalhas pode se tornar uma tarefa complicada para o GM, afetando o seu andamento e, dessa

forma, o entretenimento dos jogadores.

O objetivo do AdventureCodex ¢ aplicar essas regras de forma automatizada através de
uma ferramenta ubiqua e de fécil uso, facilitando a participagdo de jogadores novatos e

permitindo que os jogadores se concentrem em aspectos mais apraziveis do jogo.
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4.2 - Trabalhos Relacionados

Nesta secao serdo mostrados alguns trabalhos diretamente relacionados ao escopo do
AdventureCodex. O intuito ¢ mostrar algumas dessas ferramentas, evidenciando suas

principais caracteristicas e explicando sob que aspectos seu escopo difere AdventureCodex.

4.2.1 - Hero Lab

Hero Lab ¢ uma ferramenta para ambientes desktop (roda localmente) que, assim como o
modulo CharBuilder do AdventureCodex, objetiva a criagdo e manutengdao de fichas de
personagens. A ferramenta que suporta multiplos rulesets: Pathfinder Beginner Box,
Shadowrun, Mutants & Masterminds, sistema d20, Call of Cthulhu, World of Darkness, D&D
4 e Savage Worlds (LONE WOLF DEVELOPMENT, 2013). Porém, possui as seguintes

deficiéncias:

« Apesar de também suportar Pathfinder, sua natureza generalista faz com que a
interface ndo possua facilidades para as especificidades do Pathfinder, com muitas

informagdes ao mesmo tempo na tela, podendo confundir o usudrio (Figura 22).

File View Tools Help

T i 2
Test How! Class: Holds information about a character class.

Weapon | Weapon, Magic | Wondrous:
Item Power |Lan aﬂﬂ] Material | Metamagic | Potion Raclal Special | Ring |Rod | Skill | Skil Trick | aff | Tracker

) Trait
Abi jusiment | Armor | Armer, Macie | Vrisee 1 avg) | class Special Class, Monsler | Cleric Domain | Custom Ability | Feal | Flaw | Gear
e e Voot ciess spct| s, st it pomain | cusan oy st e o)

Unigueid  Hame  Warden| : vnigee i
|cHelpWrd ‘Warden T R T 3 Unique i

Uniqueness Surmmary Text

The Warden is a warrior of nature, fighting the encroachment of *1
civilization wherever he can. ﬁ

Contalnerreq
Pick-reqs Glzmo

Description Text
Short Name (7]
Reguired Information Linked Panciid  Replaces Thing id
Abbreviation Wrd (7] 0
Class Tag Warden oo EELEEn
Class Statistics
Hit Dice # Sides 8 L 7]
Starting Age column Column 3 {Cleric, bruf[§ ()
Skill Points per Level
Attack Bonus
Fortitude Saves
e il Will Saves
[ save | Class Skills e ©
m Class Languages m (2tags) &9

Author Commenis

Figura 22: Excesso de informagdes na tela do Hero Lab
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« Alémdisso, o Hero Lab nao possui um gestor de encontros, ndo sendo possivel manter
o status de um encontro com personagens hostis como ¢ possivel fazer no modulo

EncounterBuilder do AdventureCodex.

« Pela sua natureza desktop, ndo possui a ubiquidade das aplicagdes web. Por ser
programada apenas para os ambientes Microsoft Windows e MacOs, dificulta seu uso
por qualquer jogador que estiver usando outro sistema operacional (como por exemplo

GNU/Linux ou em plataformas méveis como Android ou iOS).

4.2.2 - Roll20

O RolI20 ¢ uma ferramenta web desenvolvida para hospedar sessdes de RPG tabletop
entre jogadores que estejam fisicamente distantes. Além de fornecer meios para que os
jogadores se comuniquem (como salas de video-conferéncia) também prové algumas

ferramentas auxiliares para manutengdo de status de encontros (ROLL20, 2013) (Figura 23).
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Welcome to Roll20!

You've joined the game! Here are
the available chat commands you
can use:

.
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+ Justtype any message and
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* /roll 2d4+45
Roll the dice, you can enter
any formula. The format is
[# diceld[# sides] +
[modifiers]
Shorteut: /r

¢ Jogmroll 1d20+6
Roll the dice, but only you
and the GM see the result.
Great for hidden/discrete
checks. Shortcut: /gr

¢ /w [name] [message]
Whisper a message to a
player or character. You
can also do /w gm
[message] to whisper to the
GM.

The player link for this
campaign is:

(Hover over with your mouse pointer

t
"8
Riley
o A
As: | Riley (GM) % Send

Figura 23: Roll20 com visao geral da interface no navegador
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1. Ferramentas de mesa: Botdes com ferramentas especificas para alterar a mesa

(adicionar/remover tesouros, zoom, etc).

2. Area do jogador: Area onde aparecem informagdes sobre o jogador (foto, nome,

avatar, etc).

3. Cartas do jogador: Onde ficam as cartas do jogador (caso esteja jogando um ruleset

que possua cartas em suas regras).
4. Barra de macros: Botdes para acionar comandos cadastrados pelo jogador (macros).

5. Mesa: Area de mesa. E a area compartilhada entre todos os jogadores. Qualquer ago
realizada por qualquer jogador ¢ visualizada imediamente por todos os participantes da

sessao.

6. Barra de ferramentas de paginas: E onde as paginas da aventura e as configuragdes

da campanha se situam.
7. Cartas da mesa: Sdo as cartas da mesa (para rulesets de jogos de carta).
8. Chat de texto: Onde os jogadores se comunicam via chat de texto.
9. Barra lateral: Barra contendo ferramentas diversas.

Apesar de possuir os beneficios de ser uma ferramenta web, o Roll20 possui outros

problemas:

« Por ndo aplicar nenhum ruleset (system-agnostic), ndo possui funcionalidades
personalizadas para jogadores que procuram participar de sessdes tabletop aplicando

rulesets especificos, como o proprio Pathfinder.

+ Nao possui ferramenta auxiliar para criagdo de personagens, como o modulo

CharBuilder do AdventureCodex.

« Enquanto o AdventureCodex objetiva auxiliar grupos de jogadores que estao proximos
fisicamente, o foco do Roll20 ¢ facilitar sessdes entre jogadores distantes. Dessa
forma, o Roll20 ¢ inadequado para sessdes de jogos locais, pois seria necessaria um

cliente (navegador) por jogador para poder visualizar e participar de uma unica partida.
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4.3 - Proposta

Como visto na se¢do anterior, ¢ dificil encontrar uma ferramenta que atenda ao mesmo

tempo os seguintes requisitos:

- Usabilidade: A ferramenta deve possuir interface modularizada, de forma a isolar cada
parte relevante do workflow de forma coesa, consistente e condensada, mas a0 mesmo

tempo sem perder robustez.

« Ubiquidade: O aplicativo deve ser facilmente acessivel através do maior nimero
possivel de plataformas, assim como estar disponivel para a qualquer ambiente com

conexao a web.

- Robustez: A aplica¢do deve aplicar todas as regras de negdcio a que se dispde (nesse
caso, o ruleset Pathfinder) sem que seja obrigatério um grande conhecimento destas

pelo usuario.

+  Modularidade: O software deve ser desenvolvido de forma a ser facilmente adaptavel

e extensivel através de outros modulos que possam agregar novas funcionalidades.

- Padrodes Abertos: As plataformas usadas pela aplicagdo (linguagem, banco de dados,
bibliotecas, protocolos, etc) devem obedecer aos padrdes abertos e livres, de forma a
ndo ser restrito a nenhum fornecedor especifico e garantir bom funcionamento com o

maior numero de clientes possiveis.

« Facilidade de Manuten¢do: Usando plataformas abertas e seguindo as melhores
praticas de desenvolvimento e padrdes das tecnologias escolhidas, a ferramenta deve

facilitar a atualiza¢do de suas bibliotecas e plataformas sem prejudicar sua operagao.

« Facilidade de Atualizacdo: As regras de negdcio devem ser bem modeladas e
codificadas, de forma a promover facil atualizagdo caso o ruleset passe por

modificagdes, evitando assim sua obsolescéncia precoce.

« Autogestdo: Os usuarios devem poder adicionar conteido de forma transparente. A
adicdo de contetido deve ser possivel através de funcionalidades na aplicagdo, sem que

a ferramenta precise ser alterada.
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Para atender a todas essas demandas, foi necessario o desenvolvimento de uma nova
ferramenta, o AdventureCodex, cujo o objetivo inicial € aplicar as principais regras de negocio
de dois dos aspectos mais centrais de uma secdo de RPG tabletop Pathfinder: a criagdo de
personagens ¢ o gerenciamento de encontros dos personagens dos jogadores com criaturas
hostis, bem como interfaces de administracao, gestdo de contetido e gestao de blog; tudo isso

sobre uma plataforma altamente usavel e acessivel

Este projeto ¢ uma suite de ferramentas que visa o auxilio no tratamento do ruleset
Pathfinder durante uma sessao de RPG que usa este sistema, tanto para o mestre de jogo
(GM) quanto para os jogadores. O AdventureCodex pode ser subdividido em dois modulos

principais: o CharBuilder e o EncounterBuilder.

O CharBuilder ¢ um conjunto de ferramentas que, utilizando como base todo o
compendium de regras do sistema Pathfinder, disponivel por meio da licenca OGL, tem o
objetivo de criar e administrar uma ficha de personagem de maneira clara e objetiva, com um
conjunto de interfaces amigaveis onde o jogador pode montar o seu personagem sem precisar
ter um grade conhecimento do ruleset, de forma que ele precise apenas preencher dados

basicos do personagem, como Raga, Classe e Atributos.

As outras informagdes do personagem, que sdo derivadas dos dados béasicos fornecidos
pelo usudrio, sdo calculadas de forma automatica pela ferramenta e mostrada ao usuério

jogador em uma interface amigavel e responsiva.

O EncounterBuilder pode ser subdividido em duas aplicacdes: o Gerenciador de
Aventuras e o Gerenciador de Encontros. O Gerenciador de Aventuras permite que GM
administre todas as aventuras que mestra associando a cada aventura um grupo de jogadores,
previamente cadastrado ao AdventureCodex através do CharBuilder. Também estao
disponiveis para o GM um conjunto de monstros, tirados dos livros de bestiario
disponibilizados pela Paizo por meio da licenga OGL, que ja estdo pré-registrados no sistema;

monstros estes que serdao utilizados nos encontros desta aventura.

O Gerenciador de Encontros ¢ entdo utilizado pelo Mestre de Jogo para administrar os
Encontros de uma aventura criada através do Gerenciador de Aventuras. Ele fornece ao
Mestre de Jogo um montador de encontros, que ¢ uma interface de facil uso que permite que

ele monte de forma intuitiva um tabuleiro de batalha, adicionando elementos de cenario,
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objetos e monstros para os jogadores enfrentarem. Apds montar estes encontros usando esta
ferramenta, o mestre de jogo poderd entdo utilizar a ferramenta Iniciar Encontro, que também
¢ uma interface clara e intuitiva que permite o Mestre de Jogo adicionar as miniaturas dos
jogadores da aventura, e mover as miniaturas dos jogadores e dos monstros previamente

adicionados pelo cenario montado para resolver o encontro.

4.3.1 - Modelagem

A arquitetura do AdventureCodex ¢ centrada em 2 modelos principais, Character, que é o
modelo do personagem, e Adventure, que ¢ o modelo de aventura . Character ¢ o modelo

principal do CharBuilder, e Adventure ¢ o modelo principal do EncounterBuilder (Figura 24).

Terrain

- name : String

- dimension_x : int
- dimension_y : int
- is_object : boolean
= miniature : Image 0%
- terrain_type : int .

Character
~name - String 1.% Encounter
- user_id : int i® - nhame : String
- initative : int —~ - adventure_id : int
- miniature : Image {Encounter.adventure.characters.include?(encounter_character)} g _« | - dimension : int
- size :int - grid : JSON
¥ 0..*
+ total_initiative() : int =
Adventure 0.
1 - name : String L
- description : String
- user_id : int
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Mestrg“de jogo B>
{Encounter.adventure.monsters.include?(encounter_monster)}
1 1 g 1..*
User Monster

= name : String - hame : String

= user_type : int - dimension : int

- login : String - miniature : Image

- password : String

- email : String

Figura 24: Modelo de classes mostrando Adventure

4.3.1.1 - Adventure

Adventure registra um agrupamento de encontros, onde o Mestre de Jogo associa os
jogadores para os quais ele estd mestrando, € os monstros que vai usar para os encontros desta
aventura, assim como um nome e uma descricdo. Adventure possui 0s seguintes

relacionamentos:
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« 1xN com User, que representa o “mestre de jogo” (GM) que criou a aventura.

« NxN com Character, que representam os Jogadores que estdo participando da

Aventura, incluidos pelo Mestre de Jogo.

« NxN com Monster, que representam os tiles de Monstro que o Mestre decide utilizar

para os encontros desta aventura.

« 1xN com Encounter, que representam os encontros desta aventura.

4.3.1.2 - Encounter

E em Encounter que sio registrados os grids de batalhas gerados pelo EncounterBuilder,
no formato JSON. Os campos de Encounter sdo: Nome, Dimensdes do grid e JSON. E no

JSON que ficam armazendados os seguintes dados:
- Lista de tiles, que representam um quadrado do grid
« Posicdo do tile no grid (linha e coluna)
« Terreno de Background do tile

- Parte do Objeto ou Monstro posicionado nesse tile (linha e coluna do objeto ou

monstro).

Vale observar que os monstros e objetos possuem dimensdes proprias, e cada tile que
esse objeto ou monstro ocupa traz a informagdo de qual coordenada do mesmo ele estd

desenhando.



4.3.1.3 - Character
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Figura 25: Modelo de classe mostrando Character
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4.3.2 - Casos de uso

Nesta se¢ao mostraremos os casos de uso dos principais atores do sistema: o jogador, o

visitante ¢ o0 GM (Figura 26).

o)

Jogadoj Mestre de Jogo

Visitante

Figura 26: Principais atores do sistema

4.3.2.1 - Visitante

O “visitante” possui acesso a area de blog do site, onde serdo postados periodicamente
noticias e feedbacks sobre o AdventureCodex. O “visitante” precisa fazer o login ou se
cadastrar no site para ter acesso as ferramentas do AdventureCodex, que sao o CharBuilder e
o EncounterBuilder. Ao realizar o cadastro, o “visitante” entra com os seus dados de acesso,

que sdo: login, nome, e-mail, senha e tipo de usuario (Figura 27).
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Login de Usuario

Cadastro de Usuario

Visitante

Figura 27: Caso de uso de visitante

(3

O campo Tipo de usudrio vai determinar se o ‘“visitante” quer se cadastrar como
“jogador” ou “mestre de jogo” (GM). O “jogador” possui acesso ao ferramenta do
CharBuilder, enquanto que o Mestre de Jogo, além de também ter acesso ao CharBuilder,
também possui acesso ao gerenciador de aventuras, onde ele podera criar aventuras, associar
personagens de jogadores as aventuras, e criar os encontros das aventuras utilizando o

EncounterBuilder.
4.3.2.2 - Jogador

O jogador possui acesso ao modulo CharBuilder, que permite gerenciar toda a parte de
criacdo, listagem, edi¢do e remocdo de personagens, assim como todas as regras para a adi¢ao

de talentos, pericias, itens, equipamentos e etc (Figura 28).
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Figura 28: Caso de uso do jogador

« Visualizar, Remover e Listar Personagens: Sao os casos onde o “jogador” pode

visualizar e alterar usa cole¢@o de personagens.
+  Criar ou Editar Personagem: Caso que inicia Construir Personagem

+  Construir Personagem: Inicia os outros casos: Selecionar Raga, Selecionar Classe,
Distribuir Atributos, Selecionar Opgdes de Classe, Editar Informagdes Basicas,
Adicionar Talentos e Pericias, Comprar Items e Equipamentos e Escolher Magias

(caso a classe seja conjuradora).
+ Selecionar Racga:

Neste caso de uso ¢ apresentado ao usuario uma tela com um campo no formato

dropdown com as ragas disponiveis para ele selecionar. E apresentado também uma caixa com
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as informagdes pertinentes a raga escolhida no campo dropdown, como os modificadores de

atributo e os tracos raciais.

Existem dois botdes nesta interface: o "Cancelar", que quando ¢ clicado, a tela de selegao
de raga ¢ fechada e ¢ mostrado para o usudrio a lista de personagens; e o "Selecionar", que
quando ¢ clicado cria um novo personagem associado ao usudrio autenticado, com a
associacdo da raca que esta selecionada no campo dropdown, e a seguir mostra a tela de

selecdo de classes.
« Selecionar Classe:

Neste caso de uso ¢ apresentado ao usuario uma tela com um campo no formato
dropdown com as classes disponiveis para ele selecionar, e um checkbox que define se a classe
escolhida vai ser a classe favorecida do personagem ou ndo, que é marcado por default. E
apresentado também em uma caixa as informagdes pertinentes a classe escolhida no campo
dropdown, como a descri¢do da classe, pericias da classe, tabela de desenvolvimento, tabela de

magias por dia, se for uma classe conjuradora, e o detalhamento de cada habilidade de classe.

Existem dois botdes nessa interface: o "Voltar para a selecdo de raga", que quando ¢
clicado remove o personagem criado pela tela de selecdo de racas, e mostra a tela de selecao
de racas com a raga que tinha sido escolhida anteriormente selecionada no campo dropdown; e
o "Selecionar", que quando ¢ clicado associa a classe selecionada no campo dropdown ao
personagem, definindo como favorecida ou ndo dependendo da marcacdo do checkbox de

classe favorecida, e a seguir mostra a tela de distribui¢do de atributos.
+ Distribuir Atributos:

Neste caso de uso ¢ apresentado ao usudrio uma tela com 6 campos para distribui¢do de

nmn

pontos para cada atributo, cada um com 2 botdes, "+" e "-" para adicionar e remover pontos, €
um campo dropdown para selecdo do tipo de distribuicdo. Se a raga escolhida para o
personagem possui bonus de atributo arbitrario, primeiro ¢ mostrado ao usuario um campo
dropdown para ele selecionar qual atributo que ele deseja colocar o bonus racial de +2.No
campo dropdown de tipo de distribuicdo também existe a opcao de distribuicao aleatoria, que
quando ¢ selecionada, ¢ exibido para o usuario o botao "Rolar Atributos", que quando ¢

clicado gera cada atributo de forma aleatoria, simulando rolagem de dados.
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Existem dois botdes nessa interface: o "Voltar para a selecao de classe", que quando ¢
clicado remove a associagdo da classe selecionada com o personagem, e mostra a tela de
selecdo de classes com a classe que tinha sido escolhida anteriormente selecionada no campo
dropdown; e o "Selecionar", que quando ¢ clicado atualiza os campos de atributo do
personagem com os valores que foram distribuidos nesta interface, e a seguir mostra a tela de

selecionar opgoes de classe.
+ Selecionar Opc¢oes de Classe:

Neste caso de uso € apresentado ao usuario uma tela com a lista de habilidades de classe
de nivel 1, e um formulario com as opg¢des de classe de nivel 1. Este formulario possui os
seguintes campos: Bonus de classe favorecida, que ¢ mostrado apenas se o usudrio definiu a
classe escolhida como classe favorecida; quantidade de pontos de vida ganhos, que possui

como valor maximo o valor do dado de vida da classe.

Neste campo existem dois botdes, um define o valor de pontos de vida como a média do
dado de vida +1, como determina a regra padrao de avango de nivel do Pathfinder, e o outro
simula a rolagem do dado de vida para gerar esse valor de forma aleatoria; e campos que sao
especificos para cada classe, como por exemplo o dropdown de combat feat do Fighter, ou os

dois campos dropdown para os dominios do Cleric.

Existem dois botdes nessa interface: o "Voltar para a selecdo de atributos", que quando ¢
clicado zera os valores de atributos que foram definidos na interface de distribuicdo de
atributos, e mostra a mesma para o usuario; € o "Selecionar", que quando ¢ clicado registra as
informagdes do formulario de op¢des de classe na entidade de relacionamento entre classe e

personagem, e a seguir mostra a tela da ficha do personagem do CharBuilder.
- Editar Informacées Basicas:

Este caso de uso representa a primeira aba da interface de ficha de personagem, onde sdo
mostradas todas as informagdes basicas do personagem, que sao: Classes, Raga, Atributos,
Pontos de Vida, Iniciativa, Bonus base de ataque, C.M.D., C.M.B., Classe de Armadura,

Saving Throws, Movimentos, Resisténcia a Magia e Reducao de Dano.
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Além desses dados, existe um formulario onde podem ser preenchidos as seguintes
informagdes do personagem: Nome do Personagem, Tendéncia, Divindade, Sexo, Idade, Cor

do cabelo, Cor dos olhos, Peso e Altura do personagem.
« Adicionar Talentos e Pericias:

Este caso de uso representa a segunda aba da interface de ficha de personagem, onde ¢
mostrada a lista de habilidades da classe do personagem, a lista de tracos raciais da raga do
personagem. Nesta interface também existe uma tabela onde podem ser distribuidos os

rankings de pericia do personagem.

Esses rankings sao calculados somando a quantidade de pontos de pericia ganhos pela
classe por nivel, com o modificador de inteligéncia por nivel de personagem, e com bonus
oferecidos por talentos ou equipamentos; além de uma lista de talentos de personagem, onde
existe um botdo "Adicionar Talento", que quando ¢ clicado, exibe outra interface por cima da
ficha de personagem, com uma lista de talentos para selecdo, e uma caixa que mostra a

descricao detalhada do talento selecionado.

Nesta interface o usudrio pode selecionar um talento para adicionar ao personagem, ou
cancelar e voltar para a interface de ficha de personagem. A quantidade de talentos que o
usudrio pode adicionar ¢ determinado pelo nivel do personagem e por determinadas

habilidades de classe.

«  Comprar Items e Equipamentos: Este caso de uso representa a terceira aba da

interface de ficha de personagem.

. Escolher Magias: Este caso de uso representa a quarta aba da interface de ficha de
personagem, ¢ ¢ exibida apenas para personagens que possuem classes do tipo

conjudarora.
4.3.2.3 - Mestre do Jogo (GM)

O “mestre do jogo” tem o poder de gerenciar aventuras, assim como de adicionar
encontros a ela. Dentro da aventura, o GM pode criar e remover encontros utulizando o

modulo EncounterBuilder, e com ele adicionar ou remover elementos do encontro (Figura 29).
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Figura 29: Casos de uso do GM

Visualizar, Remover e Listar Aventuras: Sao os casos onde o GM pode visualizar e

alterar usa cole¢ao de aventuras.

Criar e Editar Aventura: E o caso onde o sistema pede ao GM informagdes sobre a
aventura (como nome ¢ descricdo) e entdo permitindo que o GM adicione jogadores
aquela aventura. Apdés submeter os dados, o sistema faz a validagdo e salva as

alteragdes

Criar e Editar Encontro da Aventura: Na interface de listagem de aventuras, havera
um botdo “Encontros”. Ao clicar nesse botdo, o usuario da inicio a criacdo de um
encontro naquela aventura. No formulério de criacao serdo pedidas informagdes acerca
do encontro: nome, dimensao e os elementos para inclusdo no grid (monstros, objetos
e terrenos). ApoOs confirmagdo, sera exibido o grid com as dimensdes fornecidas no
passo anterior e entdo sera permitido o posicionamento dos elementos dentro de cada

casa do grid através da interface (Figura 37).
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+ Iniciar Encontro da Aventura:

Neste caso de uso, o usudrio navega até a lista de Encontros de uma aventura, como
especificado no caso de uso "Visualizar Lista de Encontros da Aventura", e clica no botao

"Iniciar Encontro", localizado ao lado direito do encontro que ele deseja deletar na lista.

Ao fazer isso, aparece em uma nova janela, o grid do encontro criado anteriormente pelo
usudrio, ¢ um formulario ao lado que possui: miniaturas dos personagens dos jogadores que
foram associados a aventura com um campo de iniciativa abaixo de cada uma delas; miniaturas
dos monstros representando cada monstro que foi incluido no grid, com um campo de

Iniciativa abaixo de cada um deles; botdo de "Iniciar Encontro".

O Mestre de Jogo arrasta as miniaturas para o grid nos locais iniciais apropriados, define
as iniciativas para cada participante do encontro, e clica em "Iniciar Encontro". Ao fazer isso,
o formulario ¢ substituido por uma caixa que mostra 0 nome e miniatura do participante do
encontro que tem a "vez" inicial, ou seja, o que teve a maior iniciativa, € um botdo "Passar a

Vez".

O Mestre pode entdo mover a miniatura para o local apropriado, realizando assim o
"turno" do participante; ao terminar o turno deste participante, o Mestre de Jogo clica em
"Passar a Vez", entdo ¢ exibido o participante que teve a segunda maior iniciativa, isso ¢ feito
sucessivamente, € de maneira circular (Quando o participante de menor iniciativa passar a vez,

a vez passa a ser do participante de maior iniciativa).

Ao terminar de realizar o encontro, o mestre pode clicar em "Finalizar Encontro",
localizado no fundo a direita da janela de Encontro. A Ferramenta ndo guarda estados dessa

operacao, portanto o Mestre de Jogo pode iniciar 0 mesmo encontro quantas vezes quiser.



5 - IMPLEMENTAGAO

5.1 - Tecnologias

Nesta secdo serdo enumeradas e detalhadas as tecnologias escolhidas para a
implementacdo do AdventureCodex, assim como as razdes para tais escolhas e as

caracteristicas relevantes para o projeto.

5.1.1 - Ruby

Ruby foi uma linguagem orientada a objeto criada em 1995 por Yukihiro Matsumoto, e
surgiu de sua necessidade de programar em uma linguagem de script que fosse altamente
orientada a objeto (STEWART, 2001) . O seu foco ¢ seguir o principio da menor surpresa
(principle of least surprise - POLS), facilitando programacgdo do ponto de vista humano de

forma natural (VENNERS, 2003). Sobre o Ruby, vale ressaltar as seguintes caracteristicas:

« Tipagem dinamica (duck typing), flexibilizando a implementag¢do de blocos de cddigo

complexos.

- Alta portabilidade, com vérias implementacdes diferentes (YARYV, Jruby, Rubinius,
REE, Ruboto, etc) nos ambientes mais difundidos (Linux, Windows, Mac, iOS,

Android, DOS, BeOS, etc), provendo flexibilidade de implantacao.

« Grande comunidade em ativadade acerca da linguagem, facilitando a procura por

suporte.

- Total orientagdo a objeto, onde pode-se estender até tipos bdsicos (como int, float,

string), permitindo personalizagao.
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Altamente estendida através de modulos criados pela comunidade e empacotados
através das RubyGems a repeticdo de codigo (“reinvencdo da roda”). Existem as mais
variadas gems para realizar das mais simples as mais complicadas tarefas, promovendo

grande reusabilidade de codigo com poucas linhas.

5.1.2 - Rails

Rails ¢ uma framework web para Ruby que aplica o modelo MVC (Mode-View-

Controller). Sendo uma extensdo de Ruby, foi empacotada como uma gem, e foi responsavel

pelo seu salto de popularidade do Ruby em 2005 (SAM RUBY, DAVE THOMAS, 2011). As

caracteristicas do rails relevantes para a aplicacdo sdo:

O paradigma de Convengao sobre Configuracdo (Convention over Configuration). A
framework prega convengdes simples de serem seguidas a fim de evitar muitas
configuracdes, fazendo com que o foco seja cddigo produtivo, ao invés de muitas e
muitas linhas de configuracdes. Ao mesmo tempo, prové formas de sobrepor essas

configuracdes, caso seja assim desejado.

Seguindo a mentalidade DRY (Don't Repeat Yourself — Nao se repita), tem-se codigo
produtivo muito rapido, como por exemplo varios facilitadores para o CRUD (Create,
Read, Update, Delete — Criar, Ler, Atualizar, Remover) de entidades. Também
promove o uso de fungdes gerais de controle e de vista em helpers, de forma a

modularizar o codigo. Dessa forma, ¢ possivel criar aplicagdes de forma mais rapida.

As convengdes de arquivos e diretorios faz com que o codigo das camadas MVC
naturalmente sejam separados, facilitando a divisdo de tarefas e aloca¢do de codigo.
Essa estrutura também promove a separacdo dos tipos de codigo: vista (javascript,

css, html), controle e modelo (Ruby)

Sua camada de abstragdo de SQL, o ORM (Object-Relational Mapping)
ActiveRecord ¢ poderoso e prové uma interface abstrata entre as classes e as tabelas do
banco de dados relacional, facilitando operagdes. Seguindo sua convenc¢do de nomes,
tem-se os objetos mapeados ao banco com pouquissima ou nenhuma configuracao nas

classes. O ActiveRecord possui varios interfaces para banco de dados (adapters):

PostgresSQL, SQLite, MySQL, entre outros.
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5.1.3 - MySQL

O MySQL ¢ o banco de dados relacional open-source mais usado em todo o mundo (DB-
ENGINES, 2013), e ¢ suportado por um grande namero de aplicagdes e frameworks. E muito
comum encontrar em producao implantagdes apelidadas de LAMP (Linux, Apache, Mysql
Php/Python/Perl). Mesmo sendo open-source, o MySQL possui muitas caracteristicas
comparaveis a bancos de dados corporativos (BARON SCHWARTZ, PETER ZAITSEV,

2012). O AdventureCodex faz uso de algumas dessas caracteristicas:

« Tipo de dado CLOB (Character Large Object), chamado TEXT no MySQL. Esse tipo
de dado permite armazenar grande volume de caracteres (até 4 Gigabytes) dentro do
banco de dados. No AdventureCodex foi usado para armazenar um arquivo JSON
(JavaScript Object Notation) que contém as informagdes sobre o grid de batalha de

um encontro.

« Possibilidade de usar diferentes engines de armazenamento dependendo da
necessidade: MyISAM, InnoDB, MySQL Archive, etc. Foi escolhido o InnoDB, pois
apesar de ser menos performatico que o MyISAM, o primeiro prové mecanismos mais

sofisticados, como transactions e constraints.

« Usando o engine InnoDB, ¢ possivel fazer uso do mecanismo de constraints, que sao
rotinas de checagem dentro do prdoprio banco. Foram criadas constraints para manter a
integridade dos relacionamentos através de chaves estrangeiras (Foreign Keys - FK),
impedindo a remocdo de entradas relacionadas e garantindo a unicidade dos

identificadores usando chaves primarias (Primary Keys — PK).

« Através de transactions, o InnoDB torna operagdes de escrita atdmicas, seguindo as
diretrizes ACID (Atomicity, Consistency, Isolation, Durability -  Atomicidade,
Consisténcia, Isolamento, Durabilidade). Com isso, as operagdes adquirem carater
atomico, ou seja, no caso da interrup¢ao de alguma operagdo, os dados voltariam ao

estado anterior a essa operacao, evitando assim corrupg¢ao de dados.

« Faz uso de indices (index), que sao estruturas de dados criadas a partir de uma copia
de parte de uma tabela, de forma a acessa-las de forma mais direta, tornando buscas
mais eficientes e rapidas. Foram usados indices em todos os identificadores e chaves

estrangeiras para agilizar buscas de registros nas tabelas (lookups).
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5.1.4 - AJAX

O AJAX (A4synchronous JavaScript and XML) é um termo que descreve um conjunto de
técnicas e tecnologias client-side para desenvolvimento web que surgiu tornar a interagao
entre a aplicacdo e a exibicdo de paginas assincrona. No passado, quando as paginas eram
puramente estaticas (basicamente contendo apenasHTML), cada interagdo com o usudrio

(como clique em /inks) fazia com que toda a pagina fosse recarregada.

Além de prejudicar a experiéncia do usudario, pois cada recarregamento fazia a pagina
“piscar” (durante o periodo de pedido e renderizag¢do), também ¢ ineficiente, pois faz com que
sejam carregados todos os elementosda pagina, ndo s6é os que diferem da pagina anterior

(CHRIS ULLMAN, 2007). O uso de AJAX traz as seguintes vantagens:

+  Os pedidos (requests) AJAX nao precisam trazer todo o conteudo da pagina, apenas o

conteudo necessario.
«  Menor carga ao servidor , pois sdo enviados menos dados por request.

+  Menor tempo de espera do usuario, uma vez que os requests contém menos dados do

que se recaregasse toda a pagina, suavizando a experiéncia de uso da ferramenta.

«  Como os requests sdo assincronos, ¢ possivel carregar elementos muito complexos a
uma pagina separadamente ja podendo ser utilizados pelo usuario, sem a necessidade

de esperar o recarregamento de todos os outros elementos da pagina.

« E possivel a implementacdo do autosave, onde cada mudancga feita em um formulario
pelo usudrio é gravada no servidor de maneira assincrona, sem impedir o uso da

interface.

 Interfaces de paginacdo, seja ela numérica, alfabética ou feita por rolagem sdo feitas de
uma forma bem mais suave e menos obstrusiva. De forma que os conteudos das
paginas navegadas sdo carregados de maneira transparente, sem recarregar toda a

pagina.

5.2 - Arquitetura


http://en.wikipedia.org/wiki/XML
http://en.wikipedia.org/wiki/JavaScript
http://en.wikipedia.org/wiki/Asynchronous_I/O
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5.3 - Descrigao do Sistema

Nesta secdo serdo mostrados e descritos os principais modulos e interfaces do
AdventureCodex. As interfaces estdo agrupadas por perfil de usudrio: visitante, jogador, GM

¢ administrador.

5.3.1 - Interface Publica

O aplicativo possui uma interface publica para visitantes, onde ¢ possivel visualizar o blog
e se cadastrar no sistema (Figura 30). O sistema permite que o usudrio se cadastre sob dois
tipos: jogador e mestre do jogo (GM — Game Master). Ap6s se cadastrar, o usuario pode usar
as credenciais que criou para logar-se no sistema preenchendo os campos “login” ¢ “senha” na

parte superior da interface.

Gerenclador de personagens para o sistema Pathfinder RPG da Palzo

oo I <o I |55 |

: Blog Cadastro

Login:

Nome:

Email:

Senha:

Confirmagéc de senha:

Tipe de usudrio: --selecione--

Fazer Cadastro

Figura 30: Preenchimento de campos para cadastro

Além do cadastro e do login, as entradas no blog também estdo disponiveis publicamente

(Figura 31).
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‘Gerenclador de personagens para o sistema Pathfinder RPG da Palzo

Loge: I <=~ I 5

Blog Blog

Noticla do AdventureCodex

Lorem ipsum dolor sit amet, consectatur adipiscing elit. Cras omare, nisi et eulsmod gravids, dul leo lacinia iguls, quis consectetur sem odio sit amet mi.
Morbi posuara accumsan odio. Pellentesque varius, diam ac slefend luctus, ipsum anim samper velk, eget omare leo tortor at velt. Mascenas sapien lorem,
egestas et rutrum in, tempus et mi. Suspendisse eros el imperdiet non commodo non, elementum eget risus. Morbi nibh nisl, volulpat sed accumsan nec,
euismod ac mi. Nulam sed lec ac nibh viverra commodo in st amet nisl. Class aplent tacii soclosqu ad lora torquent per conubia nostra, per incaptos
himenasos. Danec non dul ants. Viestibulum Iaorest est ac erat tempor allquet feugiat nulla eleifend. Alquam erat volutpat. Mascanas. impardiet mattis
scelerisque.

Praesent rutrum tincidunt nula et varius. Curablur i tincidunt purus. Pellantasque molestie molestls vehicula. Vivamus molis purus non est ulrices non
consequat tortor molis. Quisque vitae ante urna, in solictudin arcu. Donec sagilts urna nec orc omare pretium. Nullam vestibulum orci eu Justo eleifend in
imperdiat magna omare. Vivamus vehicula sem aget leo pellentesque at mattis quam tincidunt. Duls malesuada, diam et laorest convallis, neque quam
allquam ante, quis consequat metus arcu et dolor. Vivamus non dul vel arcu laorest commodo..

Figura 31: Visualizagao de entradas no blog

5.3.2 - Interface do GM

No caso do usudrio ser do tipo GM, a ferramenta possui uma interface para gerenciar as

aventuras (Figura 32).

=ER

Gerenclador de personagens para o sisiema Pathfinder RPG da Palzo

Bem-vindo, Pedro de Jesus! [ )

Blog Gerenciador de aventuras
Jogador = 2 :

= Nenhum regisiro encontrado
Mestre de jogo I

0 Encontradol(s)
Aventuras

Figura 32: Interface de administracdo do GM
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Ja na interface de gerenciamento de aventuras, ¢ possivel editar varias caracteristicas de

uma aventura (Figura 33).

AdventureCodex

Gerenclador de personagens para o sistema Pathfinder RPG da Palzo

Bem-vindo, Pedro de Jesus!

Blog Gerenciador de aventuras
Jogador
Mestre de jogo

Council of Thieves

Aventuras

Description I | = Estilos +  Paragrafe R

b E @
By Rcf=]

Lerem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing efit. Morbi tincidunt ullamcorper nisi ut mattis. Duis quis
pellentesgue erat In laoreet augue a mi consectetur nec malesuada diam wolutpat. In vitae erat dui. Phaselus
porttitor commodo ante, ut viverra lorem egestas blandit. Aliguam fringila, sapien aliquam dignissim aliguam, risus dui
tristigue ante, eget varius felis massa nen lacus. Vestibulum non nisl guis felis lacinia elementum et eu lacus

i 1 dolor felis, adipiscing eu aliquet nec, pi que sed quam. i v ante ipsum primis in faucibus orei
luctus et ultrices posuere cubilie Curae; Donec sagitis malesuada purus vitae imperdiet. Vestibulum ante ipsum
primis in faucibus orcl luctus et ultrices posuere cubilia Curae; Aliguam erat volutpat.

Enderego: p

Personagens Broxigar
Kili

Atualizar |Cancelar

Figura 33: Interface de edicao e adico de jogadores em aventura

Também ¢ possivel gerenciar encontros que fazem parte da aventura através do
EncounterBuilder. Com esse mddulo pode-se visualizar os personagens dos jogadores e as
criaturas em um grid dividido em espagos para representar o campo de batalha, além de
possuir uma interface de administracdo para adicionar ou remover criaturas e outros objetos,

definir tamanho e tipo de terreno (Figura 34).
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MNome:

Masmorra

— T
Terreno:

Exempilo:

objeto: (EINED

Exemplo:

p—

Exemplo: ﬁt

Tipo de item selecionado:

Figura 34: Interface do EncounterBuilder

5.3.3 - Interface do Jogador

Quando o usudrio fornece credenciais do tipo jogador na interface publica (Figura 30) o
jogador ¢ enviado para a tela de listagem de personagens, onde também ¢ possivel cria-los,
remové-los e buscéa-los. Para lidar com a criagdo de personagens, foi criado o moddulo
CharBuilder. Nela ¢ possivel criar personagens, visualizar e atualizar seus dados, assim como

manter seu progresso.

Em cada passo da criacdo de personagens, a ferramenta valida e aplica as complexas
regras do Pathfinder, livrando o jogador da necessidade de checar a estensiva listagem de
regras a cada passo. Abaixo a tela de listagem de personagens na tela do jogador (Figura 35),

onde ele pode criar, editar, remover e buscar seus personagens.
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AdventureCodex

Gerendiador de personagens para o sistema Pathfinder RPG da Palzo

Bem-vindo, Pedro de Jesus!

Blog Gerenciador de personagens
Jogador = = [ Classe(s) Nivel n:-.. -

Personagens Nenhum registro encontrado

0 Encontrado(s)

Figura 35: Tela de listagem de personagens.

Ao criar um personagem, o usuario dispoes de varias telas em sequéncia:

Selecdo de racas: E nesta tela onde o usuario seleciona a raga de seu personagens e
visualiza sua descrigdo (caracteristicas fisicas, sociais, costumes, racas aliadas e

inimigas, etc) e sua representacao visual (Figura 30).
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Selecione a raga de seu personagem

Dwarf

Dwarves are a stoic but stern race, ensconced in cilies carved from the hearts of
mountains and fiercely determined to repel the depredations of savage races like orcs
and goblins. More than any other race, the dwarves have acquired a reputation as
dour and humorless craftsmen of the earth. It could be said that dwarven history
shapes the dark disposition of many dwarves, for they reside in high mountains and
dangerous realms below the earth, canstantly at war with giants, goblins, and ather
such harrors,

Physical Description: Dwarves are a short and stocky race, and stand about a foot
shorter than most humans, with wide, compact bodies that account for their burly
appearance. Male and female dwarves pride themselves on the length of their hair,
and men often decarate their beards with a variety of clasps and intricats braids. A
clean-shaven male dwarf is a sure sign of madness, or worse—no one familiar with
their race trusts a beard|ess dwarf.

Society: The great distances between their mountain citadels account for many of the
cultural differences that exist within dwarven society. Despite these schisms, dwarves
throughout the world are characterized by their love of stanework, their passion for
stone- and metal-based craftsmanship and architecture, and a fierce hatred of giants,
orcs, and goblinaids.

Relations: Dwarves and orcs have long dwelt in proximity, theirs a history of violence
as old as both their races. Dwarves generally distrust and shun half-ores. They find

Cancelar Selecione

Figura 36: Interface de escolha de raca.

- Selecio de Classes: E a tela onde ¢ escolhida a classe do personagem. Durante a
escolha de classe o jogador visualiza suas informagdes basicas (tabela de avanco de

nivel, saves, habilidades) (Figura 31).

Fighter

Selecione a classe de seu personagem Classe favorecida? @ Sim

Pericias de classe

As pericias de classe do fighter s8o: Climb (STR), Craft (INT), Handle Animal (CHA), Intimidate (CHA), Knowledge
(Dungeoneering) (INT), Knowledge (Engineering) (INT), Profession (WIS), Ride (DEX), Survival (WIS}, Swim (STR)

Ranks de pericia por nivel: 2 + modificador de INT.
Tabela de avango de nivel
Nivel Bénus base de atague Save de fort. Save de ref. Save de vont. Habilidades

Bonus feat
Bonus feat, Bravery
Armor training
Bonus faat
Weapon training
Bonus feat, Bravery
Armer training

Bonus feat

Voltar para a seledo de raga

Figura 37: Tela de selecéo de classe

+  Rolagem de Atributos: Nessa tela, o jogador distribui pontos entre as caracteristicas
basicas do personagem (Figura 32) como: Forca (STR), Dextreza (DEX), Inteligéncia

(INT), etc. Também ¢ onde sdo escolhidos os bonus de raca.
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Selecione os atributos de seu personagem Tipo de distribuigao

Vocé tem a opgdo de distribuir pentos de acordo com a quantidade definida ao lade, Standard Fantasy (15)
ou decidi-los de forma aleatéria (4d6 menos © mener valer para cada atributo).

| 10 ) Forga(STR) Antes de distribuir ou rolar os pontos dos atributos,
selecione qual atributo recebera o béinus de +2 da raga.
o, + Forca W ok
10 Destreza (DEX) —— [ ox |
Constituigdo

’ N Inteligéncia
( 10 ) Constituigio (CON) Sabedoria

Carisma

(10) Inteligéncia INT)
(10) Sabedoria (WiS)
(10) carisma (CHA)

Pontos restantes: 15

Voltar para a selegdo de classe Selecione

Figura 38: Tela mostrando a distribuicdo de atributos e bénus de raca
- Opcdes de Classe: E onde sdo personalizadas as opg¢des de classe (Figura 35) como
bonus de classe favorecida, escolha de habilidades e etc.

Opgdes para a classe: Fighter (nivel 1)

Selecione agui os béinus e as habilidades da classe que escolheu.

Bénus de classe favorecida: Habilidades deste nivel:

+1 hit point « Bonus feat

Pontos de vida ganhos:

[5 ]Dau‘o de vida: d10

[ veramic1 6 JLCELN

Voltar para a sele¢do de atributos

Figura 39: Tela de personalizagao de classe
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- Ficha do personagem: E onde o jogador pode ter uma visio geral condensada das

informagdes gerais do personagem agrupadas em abas (Figura 36).

Informagdes basicas  Talentos e pericias  Equipamento  Magias

Broxigar Pedro de Jesus - Masculino &  Preto 105 kg.
Nome do personagem Nome do jogador Aveniura Sexo Cabelo Peso

Half-orc Chaotic Neutral £ - & 18 Castanhos 1,95 m.

Raga Tendéncla Divindade Idade Oihos Altura

—Classes
Nome Niveis Fav.] I Pontos de Vida: 9 l Bdonus Base de Ataque: 1

e L — Iniciativa——— | &-MB. = El - & El - El * El

For, Tam. Misc

[1]+[o]=[1] c.M.n.==1b++|I|++|I|+|I|
B.B.A, For. Des. Tam.

Des. Misc Misc.

— Atributos

— Defi

o @] | |ca=[il= 10 +[o]e[o)e[1]+[a]+[a]+[e]+[c]+[c]
DESTREZA Arm. Esc. Des. Dod. Siz Nat. Def. Misc.
Toque = Surpresa =

—Saves — Movimento
INTELIGENCIA Fortitude Normal: 30 pés (6 quadrados)
= Sobrecarregado: 20 pés (4 quadrados)

CONSTITUIGAD

SABEDORIA Reflexo

Resisténcia a Magia: 0
Redugéo de Dano: 0

CARISMA a Vontade

Figura 40: Ficha do personagem agrupada em abas para facilitar a visualizagcao

5.3.4 - Interface Administrativa

A interface de administracdo estd disponivel exclusivamente para o usuario
“administrador”. Nessa interface, ¢ onde ¢ possivel adicionar conteido que serd disponivel
para uso nos outros modulos como linguagens, tendéncias, classes de personagem, racas,
talentos, pericias de classe, divindades, dominios, escolas de magia, magias, armaduras, armas
e equipamentos gerais para o CharBuilder assim como monstros e terrenos para o

EncounterBuilder (Figura 41).



Fs3-H

Gerenclador de personagens para o sisiema Pathfinder RPG da Palzo

Bem-vindo, Pedrode Jesus! [l |

Blog o @

Imagem
Jogador
Mestre de jogo Dwarf Medium Tragos raciais  Editar Remover Exibir
Moderagéo 5

Administragéo

Usudrios 1. EIf Medium Tragos radais Editar Remowver Exibir

Pericias

Linguagens

Tendénclas ﬂ
7
{

Talentos Gnome Small Tragos radiais Editar Remowver Exibir

Racas
Classes de Personagem a
Proezas ladinas

Half-elf Medium Tragos raciais Editar Remover Exibir
Divindades

Dominies

Escolas de magia %
Magias ) Half Mediig Tacoscaciais Folitor Exibic

Figuré 41 Interface administrativa

6 - CONSIDERAGOES FINAIS
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