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REALIZACAO

OUR.RPG: UMA COMUNIDADE DE MESTRES DE RPG PARA MESTRES DE RPG

Bernardo T. C. M. SILVA!; Paulo C. dos SANTOS?

RESUMO

Esse projeto tem como proposito a criagdo de uma plataforma abrangente destinada aos mestres de RPG, onde eles
possam compartilhar suas historias de mesas de RPG e de personagens com outros entusiastas do assunto. Tal ideia se
deu a partir da constatagdo que frequentemente as narrativas criadas para os jogos de RPG sao confinadas aos limites
restritos dos jogadores envolvidos na mesa especifica. Assim, priva-se a oportunidade de serem apreciadas por uma
comunidade maior de amantes do género e, consequentemente, nunca sendo visualizadas por pessoas de fora de tal
campanha. Dessa forma, almeja-se estabelecer um espago virtual onde os mestres de RPG terdo a liberdade de
compartilhar suas historias e outros entusiastas do assunto poderdo visualizar, julgar e apreciar tais narrativas.
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1. INTRODUCAO

Segundo Ferreira-Costa e col. (2017); O Role Playing Game (RPG) pode ser traduzido
como “jogo de interpretacdo de papéis”, em que um jogador (normalmente chamado de “Mestre” ou
“Narrador”) fica responsdvel em contar uma historia na qual os personagens serdo interpretados
pelos outros participantes, criando um teatro espontaneo em que nao ha vencedores ou perdedores.

O jogo torna-se uma criagdo coletiva em que todos os jogadores devem interagir e
interpretar seus personagens de forma dramatizada (BOTREL; DEL DEBBIO, 2003). “Cada
participante cria seu personagem montando uma ficha, anotando nela suas habilidades. As situagdes
relatadas pelo Narrador, nas quais os jogadores terdo que realizar acdes passiveis de falha, sdo
resolvidas, normalmente, por meio de dados onde um valor pré-determinado nas regras garantird o
sucesso ou fracasso da acdo. Isso ¢ utilizado para manter maior senso de realidade, garantindo
imprevisibilidade no decorrer da historia e ndo tornando as a¢des demasiadamente simplistas. Para
interagir com os jogadores, o Narrador interpreta personagens que funcionardo tanto como aliados,
quanto como antagonistas da historia, a esses personagens da-se o nome de None Player Characters
(NPC) ou Personagens do Mestre” (PdM) (BOTREL; DEL DEBBIO, 1999)

O RPG foi criado nos Estados Unidos por Arneson e Gygax, na metade da década de 1970,
com tematica fantastica na era medieval européia, em que os participantes interpretaram guerreiros,

magos, bardos, elfos, andes e outros personagens caracteristicos de lendas desse periodo, tendo que
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lutar contra dragdes e outras criaturas miticas (COOK;TWEET; WILLIANS, 2004). Apenas na
década de 1990 o RPG comegou a ser comercializado no Brasil (JACKSON, 1994) “[...] O jogo
passa a incorporar toda uma juventude ao lidar diretamente com aspectos culturais, sociais €
filosoficos da sociedade ocidental do inicio dos anos 1990. O sistema Storyteller surge em meio a
uma ‘crise de identidade imposta pela globalizacdo da cultura mundial’ e consolida, no Brasil, a
popularizagdo do RPG, marcando inclusive o imaginario dos ndo-iniciados no hobbie ao longo dos
ultimos 20 anos.” (MANOEL, 2018, p. 31) A ideia de criar um universo ficticio préprio com todas
as possibilidades incertas que um Role Playing Game proporciona, podendo depositar ali toda a sua
criatividade e conceitos a serem explorados, realmente cativou o publico que, gradualmente, se
entregou cada vez mais a essa forma de entretenimento. Com esse avango, observou-se o
surgimento de mais um fendmeno: a transformagao das historias de RPGs de Mesa em filmes, séries
e outras formas de entretenimento, como por exemplo “The Legend of Vox Machina”, langado no
Amazon Prime Video em 25 de janeiro de 2022, consistido em uma adaptacdo de mesmo nome da
primeira campanha da websérie de Dungeons & Dragons feita por Critical Role.mesa (LEGEND, of
Vox Machina, 2022).

No entanto, juntamente desse fenomeno, ocasionalmente pode ocorrer de histérias de RPG
de Mesa muito inovadoras e complexas que nascem a partir de todo o esfor¢o e dedicag@o na escrita
da mesma pelo mestre, sdo jogadas e com o fim da campanha acabam sendo lembradas, para o resto
da eternidade, apenas por aqueles que participaram da mesma.

Este projeto ¢ uma resposta direta a essa problematica. Buscou-se criar uma plataforma
dedicada a preservacdo dessas historias, sem perder nenhuma informagdo, e, a0 mesmo tempo,
promover sua divulgagdo, com isso construindo uma comunidade a partir das interacdes dos
usuarios na aplicagdo em que essas historias serdo compartilhadas e desfrutadas por um publico
muito mais amplo, enriquecendo assim o universo do RPG e possibilitando o reconhecimento de

narrativas criativas e originais que sem tal auxilio acabariam fadadas ao esquecimento futuro.

2. MATERIAL E METODOS

O projeto utiliza linguagens como HTML e CSS para formular a programagao web, além de
ocasionais usos de algumas linguagens como JavaScript para formular comandos que fazem parte
do Back-end. O armazenamento de dados serd feito por databases criados por meio do MySQL e a

conexao com a aplicacgdo sera feita por meio da linguagem PHP.



Figura 1- Diagrama de Caso de Uso
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Figura 2: Diagrama de Atividades
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Na figura 1 observa-se o diagrama de caso de uso, utilizado para pensar o comportamento

do sistema e definir seus requisitos durante a criagao do projeto.

Na figura 2 observa-se o diagrama de atividades, utilizado para melhor visualizagdo do
funcionamento do sistema e a ordem de suas funcionalidades.

Os materiais utilizados no desenvolvimento do projeto foram um computador i3 9° geragao,

8GB ram, placa de video integrada, SSD 3606B1.



3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O projeto se definiu por uma homepage que serd acessada com o login ou cadastro. Nessa
tela inicial pode-se acessar diversas abas, sendo as visiveis: "Noticias", “Conta” e “Home”, essa
ultima a tela inicial e principal da aplicacao. Juntamente dessas se encontram duas abas que, ao
passar o cursor do mouse em cima, revelam outras abas com mais aplicagdes: “Criar” e “Tecnico”.
Dentro da aba “Criar” ficam todas as abas referentes a insercdo de material na aplicagdo:
“Personagem”, “Artigo”, “Temas” e “Ajuda”, sendo essa ultima a Unica sem alguma insercao de
novos dados na aplicagdo, mas sim auxilios para a criagdo de historias. Dentro da aba “Técnico”
percebe-se todas as funcionalidades referentes ao contato e informagdes técnicas da aplicagdo,

sendo estas: “Suporte” e “Info”.

4. CONCLUSAO

No decorrer do desenvolvimento do projeto empregou-se uma variedade de métodos e
estratégias para alcancar com sucesso o objetivo da criacdo da plataforma. O projeto nao se
encontra em seu estagio final, mas a partir dos alicerces ja definidos € possivel perceber que se
molda rumo ao objetivo esperado.

No decorrer do projeto foram aplicados conceitos de programacdo orientada a objetos para
criar uma aplicacdo eficiente e de facil uso. Foram empregadas linguagens como HTML, CSS, PHP

e MySQL para desenvolver a parte web e o armazenamento dos dados.
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