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Abstract. Introduction: Created in the Computer Engineering Project course
at UFMT, Dados e Lendas tackles technological fragmentation in national
tabletop RPGs Objective:To develop an integrated platform in Portuguese that
centralizes master and player tools in a single environment. Methodology:
Scrum was used for 12 weeks with the Next.js and Supabase stack. The
process included GitHub audits, boards with guest professors, and bi-weekly
presentations assisted by the class, culminating in a defense with narrative
immersion. Results: The MVP validated the centralization of sheets, tokens, and
real-time logs. The experience was edifying for the students’ professionalism,
maturing technical confidence and public speaking skills.

Keywords Tabletop RPG, Software Engineering, Scrum, User Experience, Web
Development.

Resumo. Introducdo: Criado na disciplina de Projeto de Engenharia de
Computacdo da UFMT, o Dados e Lendas combate a fragmentagdo tecnoldgica
no RPG de mesa nacional Objetivo:Desenvolver uma plataforma integrada
em portugués que centralize ferramentas de mestre e jogadores em um unico
ambiente. Metodologia: Utilizou-se scrum por 12 semanas com o stack Next.js
e Supabase. O processo incluiu auditorias via GitHub, bancas com professores
convidados e apresentacoes quinzenais assistidas pela turma, culminando em
uma defesa com demonstracdo por imersdo narrativa. Resultados: O MVP
validou a centralizacdo de fichas, tokens e logs em tempo real. A experiéncia
foi edificante para o profissionalismo dos alunos, amadurecendo a confianca
técnica e a oratoria perante o publico.

Palavras-Chave RPG de mesa, Engenharia de Software, Scrum, Experiéncia
do Usudrio, Desenvolvimento Web.

1. Introducao

O RPG de mesa (Role-Playing Game) é um género de jogo colaborativo onde os
participantes interpretam personagens € criam narrativas sob a orientacdo de um mestre
ou GM (Game Master)[Bittencourt e Giraffa 2003]. Tradicionalmente praticada de forma
analdgica, com fichas de papel e dados fisicos, esta modalidade migrou aceleradamente
para o ambiente virtual, especialmente apds a pandemia de COVID-19.

Nesse novo cendrio, surgiram os VTTs (Virtual Tabletops ou Mesas Virtuais),
plataformas que procuram recriar a experiéncia da mesa fisica no meio digital
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[Argasinski 2022]. Entretanto, a realidade observada € que nenhum VTT consegue suprir
integralmente todas as necessidades de uma sessdo de RPG. Atualmente, verifica-se
uma fragmentacio tecnoldgica: os mestres utilizam um VTT para mapas e fichas, mas
dependem do Discord" para comunicagio por voz, do WhatsApp? para combinar detalhes,
do Roll20? ou de outro aplicativo para rolagens de dados, do D&D Beyond para consultar
regras e, ainda assim, recorrem a cadernos fisicos para anotacdes relevantes.

Esta dispersdo de ferramentas resulta numa perda de imersdo e no aumento da
complexidade operacional, comprometendo diretamente a qualidade das sessdes. Sobre
este fendmeno, Niarchos et al. [2023] investigam como essa "experiéncia hibrida"
afeta o jogo, destacando que as plataformas centrais muitas vezes falham em atender
as necessidades sociais e comunicacionais organicas dos grupos, forcando-os a recorrer a
solugdes externas.

A plataforma Dados e Lendas surge como uma resposta direta a essa problematica,
oferecendo uma solug@o unificada, gratuita e em portugués. O projeto foi desenvolvido
no ambito da disciplina de Projeto de Engenharia de Computag¢do I da Universidade
Federal de Mato Grosso (UFMT). Esta matéria, ofertada nos semestres finais, € desenhada
especificamente para estreitar as relacdes entre academia e inddstria, incentivando o aluno
a transitar da postura académica para a de um engenheiro em formacdo, aplicando a
pesquisa na resolu¢do de problemas reais de mercado.

A disciplina exige a condug@o de projetos com rigor industrial, envolvendo a
identificacdo de partes interessadas (stakeholders), comunicagdo assertiva e a defini¢ao
de papéis em equipes multidisciplinares. No caso do Dados e Lendas, utilizou-se a
técnica de entrevistas estruturadas para a coleta de dados qualitativos. Essa abordagem
visou obter informacdes detalhadas sobre a experi€ncia e as opinides dos usudrios
brasileiros [Filippo et al. 2011], garantindo que o software ndo fosse apenas tecnicamente
correto, mas comercialmente e socialmente vidvel. Este artigo detalha como essa ponte
entre universidade e mercado permitiu a entrega de um sistema escaldvel, focado na
acessibilidade e na soberania linguistica dos jogadores nacionais.

2. Metodologia

A conducdo do projeto “Dados e Lendas” seguiu um modelo de desenvolvimento 4gil
fundamentado no framework Scrum, adaptado para o contexto de pesquisa aplicada e
desenvolvimento de um MVP (Minimum Viable Product) em 12 semanas. A metodologia
foi estruturada para garantir que o produto final ndo fosse apenas um exercicio académico,
mas uma solucgdo técnica validada por demandas reais.

2.1. Fase de Concepcao e Levantamento de Requisitos

Antes da implementacdo técnica, o projeto passou por uma andlise estruturada para
garantir sua viabilidade. Foram produzidos artefatos de engenharia que serviram de base
para as decisoes de design:

* Entrevistas com Stakeholders: Foram realizadas entrevistas com mestres e
jogadores da comunidade brasileira. Foram entrevistados 2 participantes do sexo

'Disponivel em: https://discord.com/Acesso em: 23 de abril de 2026.
Disponivel em: https://whatsApp.com/Acesso em: 23 de abril de 2026.
*Disponivel em: https://rol120.net/Acesso em: 23 de abril de 2026.
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masculino, ambos atuando tanto como mestres quanto jogadores, com média de
25,5 anos de idade e aproximadamente 10,5 anos de experiéncia em RPG de mesa.
Ambos os entrevistados ja utilizavam VTTs consolidados (Foundry VIT) antes da
pesquisa, o que permitiu levantar de forma qualificada as dores especificas de
usudrios experientes com o ecossistema de ferramentas atual. O roteiro focou em
trés eixos: (1) dificuldades no fluxo de jogo online, (2) custos de manutencao de
campanhas e (3) problemas com interfaces em lingua estrangeira. Essa abordagem
de pesquisa qualitativa permitiu priorizar o backlog com base em necessidades
reais, € ndo apenas em suposicoes da equipe.

* Andlise de Viabilidade Técnica e Econémica: Estudo dos custos de
infraestrutura (Cloud) e da capacidade técnica da equipe frente as tecnologias
escolhidas (Next.js e Supabase).

* Anadlise de Concorréncia e SWOT: Mapeamento de plataformas globais (Roll20,
Foundry VTT*) para identificar diferenciais estratégicos, como a gratuidade total
e a interface nativa em portugués.

* Modelagem de Arquitetura: Criacao de diagramas de fluxo de dados e esquemas
de banco de dados relacionais utilizando a ferramenta Draw.io>, garantindo a
integridade das regras de sistemas complexos como o D&D.

Em suma, a convergéncia dessas quatro dimensdes metodoldgicas fundamenta o
desenvolvimento do VIT (Virtual Tabletop) como uma resposta estratégica e técnica as
lacunas observadas nas plataformas globais. Ao priorizar as necessidades do publico
local, o projeto oferece uma solu¢do que elimina as barreiras linguisticas e econdomicas
que hoje limitam o acesso ao RPG virtual no Brasil.

2.2. Estrutura da Equipe e Papéis
A divis@o de papéis buscou emular a hierarquia de uma equipe de desenvolvimento real,
permitindo a especializacao de tarefas:

Tabela 1. Organizacao interna dos alunos

Integrante Papel Industrial Foco Técnico

Aluno 1 Scrum Master Lideranca agil e
Desenvolvimento Fullstack.
Aluno 2 Product Owner (PO) | Gestao do Backlog e
Desenvolvimento Frontend.
Aluno 3 Backend Developer | Arquitetura de dados, seguranca
e API.

O uso do Scrum € justificado por ser um framework iterativo e incremental
amplamente utilizado na inddstria para gerenciar o desenvolvimento de produtos
complexos [Sachdeva 2016]. No setor de jogos, ele € considerado o “par perfeito” devido
a natureza de prazos agressivos e requisitos ambiguos do mercado, permitindo que a
equipe entregue incrementos funcionais (como uma fase ou mecanica) a cada poucas
semanas [Keith 2010].

O corpo docente emula o ecossistema de estudios reais, onde o aprendizado ocorre
através da inspec¢ao e adaptacdo continua, permitindo que a equipe visualize o progresso

“Disponivel em: https://foundryvtt.com/Acesso em: 23 de abril de 2026.
Disponivel em: https://www.drawio.com/Acesso em: 23 de abril de 2026.
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real em vez de apenas documentacgao tedrica. Para a governanga do projeto, os professores
estabeleceram um repositorio centralizado no GitHub®, onde toda a turma foi cadastrada.
Este ambiente permitiu o monitoramento continuo do progresso através de commits,
revisdes de codigo (code reviews) e andlise da participagdo individual, funcionando como
uma auditoria de qualidade técnica.

2.3. Ciclo de Desenvolvimento
O cronograma de 12 semanas foi segmentado em trés Sprints: Além do desenvolvimento

Tabela 2. Organizacao das Sprints

Sprint Objetivo Entregas

Sprint 1 Concepcio e | Protétipo no Figma; diagrama de arquitetura; andlise de
planejamento viabilidade técnica, economica e legal.

Sprint 2 Fundagdes do sistema Login e cadastro; dashboard; organizagdao de campanhas

(criagdo de campanhas); criagdo automatizada de fichas.

Sprint 3 Nicleo de jogo em tempo

Mesa de campanha; chat; rolagem de dados; biblioteca de

real livros; painel do mestre.

técnico, a metodologia exigia a manutencao de protocolos de comunicagdo e alinhamento:

* Reunioes de Alinhamento (Dailys): Realizaram-se encontros periddicos para
a resolucao de impedimentos técnicos. Essas sessdes foram fundamentais para a
integragdo entre as camadas de frontend e aldgica de tempo real do banco de dados
(Supabase), garantindo que as frentes de trabalho caminhassem em sincronia.

* Apresentacoes de Sprint: Ao final de cada ciclo, a equipe realizava
demonstracdes do progresso para os professores, que atuaram como stakeholders
seniores. Nestas ocasides, além das funcionalidades implementadas, relatava-se o
estado do backlog e a eficiacia da comunicacdo interna do time.

* Governanca via GitHub: O GitHub funcionou como a ferramenta central
de gestdo, onde o progresso era auditado pelos docentes através de commits,
revisdes de codigo e gestdo de issues, garantindo que cada entrega estivesse
alinhada a Definition of Done (DoD) estabelecida. A obrigatoriedade dos registros
no repositério garantiu que a participacdo de cada aluno fosse mensuravel,
simulando as métricas de produtividade utilizadas em pipelines industriais de
CI/CD (Integracdo e Entrega Continuas).

A gestdo do trabalho foi estruturada em um quadro Kanban no GitHub Projects,
organizado nas colunas A fazer, Em desenvolvimento, Em revisdo e Concluidas, além
de uma coluna de Sub-Issues para tarefas de apoio. Essa estrutura permitiu que os
professores acompanhassem, através dos commits vinculados a cada issue, quais alunos
estavam efetivamente participando e qual etapa cada tarefa se encontrava, funcionando
como mecanismo de transparéncia e auditoria individual. A Definition of Done (DoD)
foi estabelecida a partir da transi¢do da coluna. Em revisdo para Concluidas, exigindo
que cada item passasse por: (1) implementacao funcional da tarefa; (2) commit vinculado
a issue correspondente; (3) validag¢do de que a funcionalidade atendia ao esperado antes
de ser marcada como concluida. Esse processo permitiu a equipe e ao corpo docente
visualizar com clareza o que ainda faltava ser desenvolvido e a quem cada tarefa estava
atribuida.

®Disponivel em: https://github.com/ Acesso em: 23 de abril de 2026.




Edi¢do XXV Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2026) - Goiania/GO Trilha: Inddstria

3. Implementacao e Escolhas Tecnolégicas

A selecdo das tecnologias para o “Dados e Lendas” foi orientada pelos atributos de
qualidade priorizados na fase de concep¢do: confiabilidade critica, alta usabilidade
e desempenho fluido. A escolha buscou garantir que a infraestrutura técnica
suportasse a imersdo narrativa sem interrupcdes. A engenharia de software moderna
enfatiza que a qualidade deve ser um aspecto central desde a concep¢do do produto
[Pressman e Maxim 2021].

3.1. Frontend e a Experiéncia do Usuario

N

Para atender a usabilidade, foco central das criticas dos stakeholders, utilizou-se o
framework Next.js' com React®. Essa arquitetura permitiu a criacdo de uma interface
modular, onde fichas de personagens e inventdrios funcionam como componentes
independentes. Para o desempenho, essa modularidade garante que apenas os elementos
necessdrios sejam atualizados, mantendo o tempo de resposta abaixo de 2 segundos,
conforme os requisitos de projeto. O visual foi construido com Tailwind CSS ° e Lucide
React'®, assegurando uma interface limpa e intuitiva que reduz a curva de aprendizado
para novos usudrios. Além disso, a constru¢do de um visual limpo busca atender aos
requisitos de usabilidade, onde a facilidade de acesso as funcionalidades idealmente
em poucos niveis de profundidade € essencial para manter o engajamento de mestres e
jogadores no ambiente virtual [Carvalho et al. 2023].

3.2. Backend e Persisténcia em Tempo Real

A confiabilidade foi enderecada através da escolha do Supabase'!, que fornece uma
infraestrutura robusta baseada em PostgreSQL'>. A utilizacdo de um banco de dados
relacional foi estratégica para manter a integridade de vinculos complexos (personagens,
pericias e itens). Para evitar a fragmentacao tecnoldgica, utilizou-se o recurso de Realtime
do Supabase, garantindo que rolagens de dados e atualizacOes de status sejam propagadas
instantaneamente para todo o grupo. Além disso, a implementacdo de Row Level
Security (RLS) garantiu a seguranca dos dados sem sacrificar a performance, protegendo
o esforco de preparacdo dos mestres. Essa escolha foi essencial para a eliminacio de
redundéncias ndo controladas, permitindo que a estrutura quantificada do sistema do jogo
seja processada de forma logica e estavel [Vasques 2008].

3.3. Robustez do Cédigo e Evolucao

Visando a manutenibilidade a longo prazo, o projeto foi desenvolvido integralmente
em TypeScript'®. A tipagem estatica foi fundamental para mitigar erros em célculos
criticos de bonus e modificadores, garantindo que a légica do sistema seja sélida e
facil de expandir para novos manuais de regras. Essa abordagem fundamenta-se nos
principios de robustez, modularidade e reusabilidade de c6digo, considerados essenciais
para o desenvolvimento de motores e sistemas de jogos complexos [Kobashikawa 2007].
Todo o fluxo de desenvolvimento foi centralizado no GitHub, operando em um ambiente

"Disponivel em: https://nextjs.org/ Acesso em: 23 de abril de 2026.

8Disponivel em: https://react.dev/ Acesso em: 23 de abril de 2026.

Disponivel em: https://tailwindcss.com/ Acesso em: 23 de abril de 2026.
Disponivel em: https://lucide.dev/guide/react/Acesso em: 23 de abril de 2026.
"Disponivel em: https://supabase.com/Acesso em: 23 de abril de 2026.

2Disponivel em: https://www.postgresql.org/Acesso em: 23 de abril de 2026.
BDisponivel em: https://www.typescriptlang.org/Acesso em: 23 de abril de 2026.
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Node.js". Essa estrutura permitiu revisdes de cédigo rigorosas e o acompanhamento
das métricas de produtividade pela equipe e pelos docentes, simulando um ambiente de
governanca industrial e concretizando os pilares de transparéncia, inspecao e adaptacao
do framework Scrum [Sachdeva 2016].

4. Resultados e Analise

Ap0s o ciclo de 12 semanas de desenvolvimento, a plataforma Dados e Lendas atingiu
o estagio de Produto Minimo Viavel (MVP). A anélise dos resultados foca na eficicia da
solugdo técnica e nos aprendizados obtidos através da simulacdo industrial.

4.1. Recursos Implementados

Ao final do ciclo de desenvolvimento, o Dados e Lendas consolidou um conjunto
de funcionalidades que cobre todas as etapas de uma partida de RPG, eliminando a
necessidade de ferramentas externas. O MVP entregue integrou:

* Gestao de Acesso e Campanhas: Mddulos de autenticacdo segura e um painel
para organizacdo de multiplas campanhas simultaneas (Figura 1);

* Mesa Virtual e Interacdo: O nicleo da plataforma, composto pela mesa de
campanha sincrona, onde o chat e a rolagem de dados operam com baixa laténcia
e persisténcia garantida;

* Editor de Fichas Dinamico: Uma interface que permite a criacdo e edicdo
de personagens, com campos automatizados que calculam bonus e atributos
conforme as regras do sistema;

* Dashboard do Mestre: Conjunto de ferramentas de controle, incluindo biblioteca
de tokens, acesso a documentos externos e monitoramento de alteracdes nas fichas
dos jogadores em tempo real.

# DADOS E LENDAS

MINHAS CAMPANHAS

UMA BEBIDA MAIS POTENTE!
MESTRE

DADOS E LENDAS

Figura 1. Tela de Campanhas

4.2. Painel do Mestre e Ferramentas de Suporte

Estrategicamente, o design da plataforma focou na otimiza¢do da organizacdo do mestre,
visando minimizar interrup¢des técnicas. O painel de controle como é mostrado na

“Disponivel em: https://nodejs.org/pt-brAcesso em: 23 de abril de 2026.
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(figura 2) centraliza ferramentas de monitoramento de estado e bibliotecas de consulta,
transformando o que antes era um processo fragmentado em uma interface unica de
gerenciamento dindmico.

* Biblioteca de Ativos e Documentos: O mestre dispde de uma drea para
centralizar links de documentos externos e outra para servir de biblioteca de tokens
pré-carregados (cedidos pelo artista [Night 2024]), com suporte para upload de
Novos arquivos;

* Monitoramento e Logs em Tempo Real: Implementou-se um sistema de log
que permite visualizar, instantaneamente, qualquer alteracdo feita pelos jogadores
em suas fichas. Isso garante a supervisdao completa da mecanica do jogo sem a
necessidade de interrupgdes verbais para conferéncia de dados;

* Central de Auxilio as Regras: Para evitar pausas na narrativa, incluiu-se um
botdo de acesso rdpido com resumos de todas as condicdes (ex: envenenado,
atordoado).

Figura 2. Painel de controle do mestre

4.3. Desafios Técnicos

A implementacdo da comunicagdo em tempo real apresentou o maior desafio de
engenharia. Identificou-se, inicialmente, uma falha de consisténcia eventual, na qual
a animacdo visual dos dados divergia do resultado persistido no chat, além de uma
laténcia que comprometia a fluidez da sessdo e a imersdao narrativa. A solucdo exigiu
uma reestruturacdo do fluxo de eventos via Supabase, garantindo que o resultado fosse
validado e gravado no banco de dados antes da resposta visual no frontend. Como
resultado, o sistema de chat e rolagens passou a operar de forma integra e sincrona para
todos os usudrios, como podemos ver na figura 3.

4.4. Gestio de Recursos e Desenvolvimento Continuo

Operar com a camada gratuita do Supabase imp0s uma gestao rigorosa de infraestrutura.
A limitagdo de armazenamento e conexdes simultaneas forcou a equipe a otimizar a
estrutura de dados e a eficiéncia das consultas (queries), essa pratica simulou o cendrio
industrial real de controle de custos operacionais, em que a viabilidade econdmica e a
busca pela elimina¢do de redundancias nao controladas sao pilares para a sustentabilidade
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CHAT DA MESA

roloud20 — 13

rolou d20 —1

roloud8 —7

rolou d20 —1

Figura 3. Tela do mapa mostrando o dado e seu valor correspondente no chat

de um artefato técnico [do Bonfim Junior et al. 2019]. No aspecto humano, o curto
prazo de 12 semanas e a falta de experiéncia prévia de parte da equipe com o stack
tecnoldgico geraram desafios de produtividade, superados através do modelo 4gil Scrum
e do pareamento de codigo.

E importante ressaltar que o Dados e Lendas permanece em desenvolvimento
continuo. O projeto foi estendido para a disciplina de Projeto de Engenharia de
Computacdo II, onde a equipe trabalha na implementagdo de novas funcionalidades e
no refinamento técnico, visando transformar o MVP em uma plataforma pronta para o
lancamento oficial.

4.5. Estratégia de Demonstracao e Engajamento dos Stakeholders

Um dos destaques da validagdo do MVP foi a metodologia de apresentagdo adotada
pela equipe para superar o desafio de apresentar um sistema de nicho a uma banca
examinadora sem vivéncia prévia em RPG. Reconhecendo essa lacuna de dominio, o
grupo implementou uma demonstragdo por imersdo narrativa, na qual o apresentador
assumiu o papel de mestre e conduziu os professores em uma breve sessdo pratica.
Durante a explicagdo dos mddulos de mapas e rolagens de atributos, os avaliadores
foram instruidos a realizar um "Teste de Percep¢do" dentro da plataforma para detectar
um inimigo em uma nova drea do mapa, transformando a banca em usudrios ativos.
Essa estratégia funcionou como um teste de usabilidade em tempo real, provando que
a interface € acessivel e intuitiva mesmo para leigos. Complementando essa experiéncia,
os integrantes da equipe apresentaram-se caracterizados como personagens do universo
lidico (Figura 4), uma acdo que demonstrou ndo apenas o engajamento do grupo, mas a
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capacidade de conectar o rigor técnico da engenharia de software com a identidade visual
e a experiéncia emocional do publico-alvo, resultando em uma defesa de projeto com alto
impacto comunicativo e profissional.

Figura 4. Alunos caracterizados e professores apds a Sprint 3

5. Conclusao

O projeto Dados e Lendas demonstrou que a fragmentacio tecnolégica no cendrio do
RPG de mesa é um desafio de design que pode ser superado por uma plataforma nacional
integrada. Ao centralizar funcionalidades que antes exigiam o uso de multiplos softwares
em uma interface Unica e intuitiva, a ferramenta cumpriu o seu objetivo principal de
reduzir o atrito para novos usudrios e otimizar a gestao narrativa para os mestres.

Para os estudantes envolvidos, a experiéncia foi transformadora e edificante do
ponto de vista profissional. O modelo pedagdgico de exposi¢do continua, com Sprints
assistidas por toda a turma, foi fundamental para o amadurecimento da oratéria e da
autoconfiancga técnica. A necessidade de defender decisdes de arquitetura e gestdo diante
de pares e de uma banca examinadora externa exigiu o desenvolvimento de competéncias
de comunicagdo que ultrapassassem apenas a programacao.

A continuidade do desenvolvimento na disciplina de Projeto de Engenharia
de Computacdo II reforca a viabilidade e o potencial de mercado do software. Em
ultima andlise, o projeto reafirma a importancia de metodologias que unem o rigor
académico a simulag@o do ambiente industrial. O sucesso do MVP, aliado ao engajamento
demonstrado pela equipe até o encerramento do ciclo, consolida o papel da universidade
como um polo de inovacdo técnica capaz de formar engenheiros habituados aos desafios
de comunicagdo, prazos e qualidade do mercado de trabalho contemporaneo.

5.1. Limitacoes e Trabalhos Futuros

A validacio do MVP apresentada neste artigo restringiu-se a uma dinamica de
demonstracdo por imersdo narrativa com a banca examinadora, funcionando como um
teste exploratério de usabilidade e ndo como uma valida¢do formal com o publico-alvo.
Reconhece-se essa limitacdo, jd que a banca, apesar de qualificada tecnicamente, nao
representa o perfil de usudrio final (mestres e jogadores experientes de RPG de mesa).

Como continuidade do trabalho, encontra-se em andamento um playtest
estruturado com estudantes da propria universidade que ja possuem experiéncia prévia
com RPG de mesa. A escolha desse publico se justifica pela maior capacidade desses
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usudrios em identificar falhas mecénicas de jogo e inconsisténcias de programacao,
complementando a avaliacdo qualitativa obtida na fase de concepcao (Se¢do 2.1) com
dados de uso real da plataforma.
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