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RESUMO

Com o sucesso dos sistemas de RPG, surgiram diversas opg¢des, e as fichas personalizadas
tornaram-se uma realidade, permitindo que os usudrios experimentem e compartilhem suas pré-
prias fichas. Para facilitar a criagdo e o gerenciamento dessas fichas, especialmente a distancia,
surge a necessidade de uma aplicacdo web gratuita e de fécil utilizacdo. O projeto propde desen-
volver uma aplicagdo que permita jogar sistemas de RPG existentes e testar fichas de sistemas
em desenvolvimento, oferecendo uma plataforma simples, barata e acessivel aos usudrios. A
proposta € uma aplicacdo de codigo aberto que recebe contribuicdes de diversos desenvolvedores
para sua construcdo e melhoria continua. Inspirando-se em plataformas como o Roll20, que
fornecem modelos de fichas para os sistemas de RPG mais conhecidos, busca-se permitir a
personalizacdo de fichas para novos sistemas gratuitamente. Além disso, a constru¢do de novas
fichas ndo exige que o usudrio tenha conhecimentos de programagdo, uma vez que existem

sistemas de RPG emergentes no Brasil que ndo sdo atendidos pela ferramenta mencionada.

Palavras-chave: RPG. Front-End. Angular. Open-Source



ABSTRACT

With the success of RPG systems, various options have emerged, and customized character
sheets have become a reality, enabling users to experiment and share their own sheets. To
facilitate the creation and management of these sheets, especially in remote settings, there is a
need for a free and user-friendly web application. This project aims to develop an application that
allows users to play existing RPG systems and test character sheets for systems in development,
offering a simple, affordable, and accessible platform. The proposed application is an open-
source project that welcomes contributions from developers for its construction and continuous
improvement. Drawing inspiration from platforms like Roll20, which provide pre-made character
sheet templates for well-known RPG systems, the objective is to enable free customization of
character sheets for new systems. Additionally, the construction of new character sheets does
not require programming knowledge, as there are emerging RPG systems in Brazil that are not

supported by the mentioned tool.

Keywords: RPG. Front-End. Angular. Open-Source
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1 INTRODUCAO

O Role Playing Game (RPG) é um jogo de interpretacdo de papéis como se fosse
uma especie de teatro. Para que uma partida de RPG seja possivel € necessdrio criar fichas
nas quais dao vida e as caracteristicas do papel a ser interpretado pelo jogador onde se atribui
virtudes e defeitos. Além disso, para a partida acontecer também € necessario ter um mestre que
vai contar a histdria dessa aventura e os jogadores que vao reagir a histéria de acordo com cada
um de seus papeis para dar vida e decidir o que vao fazer e como vao fazer durante a partida.
Resumidamente o RPG € uma histéria contada pelo mestre que muda de acordo com as decisdes
dos jogadores.

Todo RPG precisa de alguns elementos chaves para que possa funcionar adequada-
mente que sdo: Sistema de regras, a histéria contada pelo mestre e os jogadores. Além disso
também existem caracteristicas que nao sao obrigatdrias, mas sdo comuns que € a questao da
interatividade ja que os jogadores fazem a histdria e o trabalho em grupo. Um dos sistemas
de Role Playing Games (RPGs) mais famosos existentes atualmente e que segue essa linha é
o0 Dungeon and Dragons (WIZARDS OF THE COAST LLC, 2022) que conta com um rico
sistema onde com base nele sdo criados as personalidades dos personagens € sdo com essas
informacdes do sistema que sdo criadas as fichas de RPG.

Fichas de RPG personalizadas sdo atualmente uma realidade dado que com o sucesso
de vérios desses sistemas e a adesao ao publico deles o tinico requisito limitante para o surgimento
de um novo € a imaginacao do criador. E dai a necessidade dessa liberdade para qualquer usudrio
com qualquer ideia possa experimentar e compartilhar a sua ficha personalizada para testar e
jogar seu sistema. Com os diversos sistemas de RPG que andam surgindo nos dltimos tempos
ou até mesmo sistemas que sdo criados apenas para um grupo de amigos poderem jogar para
compartilhar momentos surge a necessidade de que mesmo a distincia eles possam criar e
gerenciar essas fichas através de ferramentas online gratuitas e de facil manuseio. A proposta é
que por meio da aplicacdo o usudrio possa criar uma ficha que adequa as suas necessidades sem
a necessidade de pagar ou ter conhecimentos em linguagem de computador como € ofertado no
Roll20.

Com isso, se vé& a necessidade de criar uma aplicacdo web que permita tanto que
jogadores especialistas possam jogar sistemas de RPGs ja existentes quanto também poder
realizar testes em fichas de sistemas que estdo em desenvolvimento e possibilitar uma possivel

avaliacdo do estado atual de novos sistemas baseados em testes quantitativos proporcionados
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pela a plataforma a ser desenvolvida e oferecendo ao usudrio uma forma simples, barata e de
facil utilizag@o ao usudrio especialista. Para o desenvolvimento de uma solu¢cao computacional
vao ser avaliados as vantagens e desvantagens dos trés frameworks mais populares baseados na
linguagem JavaScript para a escolha de qual seria a melhor solucdo. os frameworks sdo: Angular,

Vue.js e React.

1.1 Justificativa

O projeto surgiu apds a necessidade de encontrar uma ferramenta que permitisse
a criacdo de fichas de RPG personalizadas que tivessem caracteristicas a escolha do usudrio.
Durante essa busca foi encontrado a ferramenta Roll20 no entanto esse tipo de funcao é dis-
ponivel apenas para usudarios vip e também seria necessdrio ter conhecimentos em linguagens
de computador para a programacao da ficha. O Roll20 apesar de disponibilizar muitas outras
funcionalidades que podem auxiliar em uma mesa RPG com encontros online o problema em
ser uma ferramenta paga e com a necessidade do usudrio ter conhecimentos técnicos ndo atende
ao cendrio atual de usudrios especialistas que necessitam de uma ferramenta de uso simples e
gratuito. Dai surgiu a ideia de criar uma aplicagdo onde o usudrio coloque apenas os nomes e
valores que a ficha deve conter e ela seja gerada automaticamente sem a necessidade do usudrio
possuir conhecimentos na drea para tal desenvolvimento além de ser uma aplicagdo open-source

e gratuita para que possa ser melhorada constantemente pela a comunidade.
1

1.2 Objetivos

1.2.1 Geral

Apresentar uma solucdo computacional para criacdo de fichas personalizadas de

RPG por meio de aplicagdes web.

' Link do Roll20 https://app.rol120.net/why-subscribe-to-rol120
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 RPG

RPG € um estilo de jogo caracterizado pela interpretacdo de papeis dentro de um
contexto. Para isso, é necessdrio que existam os jogadores que interpretam os papeis ao criarem
seus personagens e o0 mestre que narra a descri¢cdo de cenas e cendrios para que os jogadores
possam imaginar e fazer suas escolhas. De acordo com Pavao (1999), esse estilo de jogo surgiu
por volta dos anos 70 como uma melhoria dos jogos de guerra da época e inspirados pelos livros
de fantasia do Tolkien (1995) e acabou se popularizando posteriormente.

O RPG consiste em cada jogador “interpreta” um personagem, her6i ou prota-
gonista e, conforme o jogo se desenvolve, as suas acdes, através do personagem,
vao fluindo e acabam por ditar 0 andamento da histéria e os rumos que ele
seguird. Para iniciar o jogo e se situar, (localiza¢io espago temporal), os per-
sonagens de cada jogador, existe a funcdo do mestre de jogo, a pessoa que ird
também fazer a parte dos outros personagens que fardo parte da histéria, com os
quais os personagens dos outros jogadores irdo interagir, seja pedindo informa-

¢des,subornando, seduzindo, interrogando, fazendo parcerias ou simplesmente
entrando em combate (BASSANI, 2002)

Cada jogador para interpretar seu personagem inicialmente precisa ler um livro de
regras do sistema no qual ele escolheu jogar e a partir delas criar seu personagem com qualidades,
defeitos, aparéncia, caracteristicas psicolégicas (modo de agir e de pensar), nome, a histdria
por trds daquele individuo explicando sua histdria e suas ambicdes e também suas escolhas de
equipamentos e atributos que definem o seu personagem. Através dessa ficha que resume o papel
a ser interpretado é onde o mestre de jogo vai contar uma histéria na qual o jogador decide o que
fazer, quando fazer e como fazer.

Geralmente as partidas sdo jogadas com um grupo de jogadores € um mestre que
€ responsavel por de acordo com as decisdes tomadas pelos atores a direcdo em que a histéria
vai seguir. Inserido na histéria existem situagoes onde € necessaria uma rolagem de dados de
acordo com a caraterista a ser solicitada pelo o mestre. Por exemplo em um jogo de D&D onde o
jogador quer escalar uma montanha. O mestre do jogo deve pedir uma rolagem no qual o sucesso
dessa escalada depende do quio ele foi bem ao rodar o dado, quanto maior o valor do dado com

mais habilidade ele realizou aquela determinada acao.
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2.2 Jogos Digitais

Para definir jogos digitais inicialmente € preciso definir o que é um jogo. Um jogo
nada mais € que uma brincadeira que possui um conjunto de regras € um objetivo que deve ser
realizado para a finalizacdo dele. Na propria pre-histdria ja tinhamos jogos que se baseavam mais
em atividades fisicas como corridas e escaladas e futuramente tivemos o inicio das olimpiadas
que eram jogos também relacionados a atributos fisicos. De acordo com Huizinga (2019) o jogo
pode ser definido como uma atividade lddica onde através da imaginagao € realizado um ato
voluntario no qual uma tensao é gerada juntamente com a falta de informacao de qual serd o
desfecho ja que durante um jogo uma de suas caracteristicas € a surpresa que ocorre ao final ja
que nao se pode conhecer qual a forma na qual ele deve terminar.

Com isso, ndo conhecer como o jogo acaba é importante nos aspectos dos jogos
porque nao interfere e cabe ao jogador entender o que se passa durante o jogo e o que deve ser
feito para chegar ao final dele utilizando de estratégias e informagdes que sdo ganhas através do
decorrer do jogo. Existem vdrios tipos de jogos como: Jogos cooperativos onde os jogadores
se unem para alcancar o mesmo objetivo, jogos de tabuleiro como por exemplo os WarGames
dos anos 70 que se caracterizavam por um jogo de estrategia com movimentacao de pegas para
“conquistar” setores e que posteriormente deram origem ao RPG, jogos de cartas que através de
um baralho os jogadores fazem estrategias e disputam entre si etc.

Jogos digitais sdo, de acordo com Schuytema (2008) um tipo de jogo realizado
através de dispositivos eletronicos que exercem uma atividade lidica que se caracterizam por
acoes e decisdes que chegam a uma conclusdo pelas atitudes tomadas que o levaram até aquele
momento. Essas atitudes sdo restringidas por uma serie de regras que sao definidas pelo o jogo
no qual foram programadas utilizando linguagem de computador para suas especificacoes e
definicdes.

O mundo gerado por essas regras muda de acordo com as decisdes do jogador seja
por alterar a narrativa do jogo para concretizar a causa e efeito que as a¢des do jogador tiveram
dentro daquele universo e que essas atitudes levaram ao estado atual. Além de limitar as acdes
dentro de um conjunto de regras enquanto o objetivo de quem joga € realizar o desafio que lhe
foi proposto o objetivo do software e a programacao dele foi feita puramente para dificultar
e atrapalhar com que o jogador consiga realizar o que deseja aplicando desafios durante sua
jornada.

Com a pandemia os RPGs de mesa que ja eram uma realidade no cendrio virtual
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passaram a ser mais frequentes. Pelo o fato de que as restricdes sanitdrias se aplicaram nao
era possivel transitar normalmente e se reunir na casa de amigos ou familiares para realizar
as partidas e por isso ndo sé jogadores de RPG, mas o publico mundial tanto por motivos
profissionais quanto por motivos recreativos foram forcados a investir em um computador ou em
um notebook para facilitar esse processo.

Ferramentas como Roll20 (2022) que e FireCast (2022) que j4 eram utilizadas para
viabilizar as partidas se tornaram ainda mais populares e nesse mesmo periodo uma crescente de
lives com partidas de RPGs foram surgindo. Ao mesmo tempo novos sistemas Role Playing iam
surgindo e dando necessidade a ferramentas que possibilitassem a cria¢ao de fichas personalizadas
de RPGs com facil manuseio e acesso. O Roll20 apesar de ser uma ferramenta muito utilizada e
com o objetivo de permitir que os jogadores se reinam para jogar independente da distancia e
também possui a proposta para que caso vocé nio tenha um grupo seja possivel que vocé ache
um ele ndo te permite que gratuitamente e sem necessidade de programagdo vocé crie uma ficha

personalizada que atenda a necessidades mais especificas de um novo sistema.

2.3 Desenvolvimento de jogos

No desenvolvimento da maioria dos jogos digitais da atualidade se serve de fra-
meworks para o sua implementacdo. Isso se d4, de acordo com Pereira et al. (2017), pelo
o fato de que desenvolver jogos do inicio sem funcdes bdsicas ja construidas para auxiliar o
desenvolvimento ndo seja uma tarefa trivial e € por isso que a utilizagdo dos frameworks sao
essenciais. Eles existem para minimizar a resolucdo de problemas que ja foram resolvidos em
outros casos e permitir a reutiliza¢do de cddigo e assim diminuindo a complexidade, aumentando
a produtividade e consequentemente diminuindo o tempo e os recursos gastos na producdo de um

jogo e por esse motivo que a maioria dos jogos utilizam de algum framework em sua producao.

2.4 Possibilidade de frameworks para a criacio de interfaces graficas

Um framework de desenvolvimento € um conjunto de solugdes que geralmente sdo
necessarias na maioria das aplicagdes ja implementadas em um sé lugar. A ideia € aproveitar
boa parte das solugdes ja criadas e que sdo comuns a grande parte das aplicacdes e torna-las
reutilizaveis e de ficil acesso além de executar boa parte das tarefas de mais baixo nivel sem

uma necessidade real de implementacdo por parte do desenvolvedor e com isso permitindo que o



19

foco fique apenas nas novas funcionalidades a serem criadas para a aplicacdo em questao.
Para o desenvolvimento serd escolhido um dos frameworks baseados em JavaScript
mais populares no mercado em termos de front-end. Temos o Angular, Vue.js, e React. O
Angular € um framework open-source pela a Google baseado na linguagem JavaScript e que
usa o TypeScript que é um superconjunto de recursos para JavaScript criado pela a Microsoft
para melhorar a padronizacao de cédigo, qualidade e seguranca e por isso € muito utilizado
principalmente em aplicagdes de larga escala. Além do TypeScript, o Angular possui outras
vantagens como: transformar o HyperText Markup Language (HTML) da pagina dinamicamente
através de bibliotecas,possibilidade para reaproveitamento de codigo e uma grande e variada
quantidade de plugins, tem suporte em diversas plataformas e uma grande comunidade.
There are many advantages to Angular. It is supported on various platforms.
Angular presents tools and design patterns to build a good project. Angular
is designed using TypeScript, a superset of JavaScript. The components are
decoupled. Angular is intended to be methodically tested and it supports both

unit and end-to-end testing. Also, Angular is actively maintained, which means
that it has a huge community and environment (Novac et al. (2021), p. 1)

O Vue.js € um framework para aplicacdes web criado por Evan Yo em 2014 utilizado
geralmente para criar Single Page Application (SPA) e é bem popular pelo o fato de sua curva
de aprendizado ser baixa, além de ser acessivel e bastante versitil. De acordo com Novac et
al. (2021) (2021) o Vue.js tem uma arquitetura adaptavel juntamente com uma documentagao
detalhada e extensa além de ser simples de entender e bastante claro em suas implementagdes,
mas ndo possui tantas bibliotecas ou plugins como o React e o Angular.

O React € uma biblioteca também baseada na linguagem JavaScript para criacdo
de interfaces. Ele foi criado em 2011 pelo Facebook! e chamou atencio pela forma na qual
conseguia gerenciar os estados de uma aplicacdo de forma simples e pratica. Além disso, de
acordo com Kaushalya e Perera (2021) ele possui estabilidade, reuso de cddigo, alta perfor-
mance e estabilidade aliado com o fato de ser um framework de facil aprendizado e de rapido
desenvolvimento.

Em relacdo as desvantagens segundo Novac ef al. (2021) o Angular tem uma grande
complexidade em sua curva de aprendizado, poucas opgdes de Search Engine Optimization
(SEO), E no caso das versoes do Angular]S para o Angular ndo se pode trocar com facilidade
devido a vérios problemas de compatibilidade, mas ainda assim vdrios sites o utilizam em seu

desenvolvimento como: Rockstar Gamer, Google Cloud e YouTubeTV. O Vue.js de acordo

' Facebook. Disponivel em: <https://www.facebook.com/>. Acesso em: 18 de outubro de 2022.
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com Novac et al. (2021) tem uma pequena comunidade de desenvolvedores em comparacio aos
outros frameworks além disso, também foi recentemente desenvolvido e isso acaba tornando ele
menos utilizado apesar de seu constante aprimoramento ja que na maioria dos casos se procura
ferramentas com mais tempo de uso e aprimoramento antes de utiliza-las. No React apesar de
ser um framework bem popular e que cresceu rapidamente isso também tras maleficios. Segundo
o Wickramasinghe (2022), o ambiente estd sempre mudando e isso dificulta a adaptacao dos
programadores. Um exemplo dessa mudanga € a forma de componentizagdo que antes era feito
através de classes e posteriormente foi mudado para padrao de fun¢des computacionais. Além

disso, a documentagdo nao € tao detalhada quanto o do Angular.

2.5 Desenvolvimento com Angular

No Angular, um padrdo de projeto comumente utilizado € o padrdo Model-View-
ViewModel (MVVM). Esse padrao € uma variagdo do padrao Model-View-Controller (MVC) e é
especialmente adequado para aplicagdes baseadas em componentes, como as desenvolvidas com
o Angular. As principais partes do padrao MVVM no Angular sdo:

* Model: O Model representa os dados e a l6gica de negdcios da aplicagdo. Ele geralmente
consiste em classes ou interfaces que definem os objetos de dados e servigos relacionados.
No Angular, 0 Model é geralmente implementado por meio de classes de servigo, que sdo
responsaveis por recuperar € manipular os dados.

* View: A View ¢é a camada de apresentacdo da aplicacdo. No Angular, a View € definida
por meio de femplates HTML que descrevem a estrutura e o layout da interface do usudrio.
A View é responsavel por exibir os dados do Model e interagir com o usudrio.

* ViewModel: O ViewModel atua como um intermediario entre o0 Model e a View. Ele
fornece a l6gica necessdria para manipular os dados e responder a eventos na View. No
Angular, o ViewModel € implementado pelos componentes. Os componentes recebem os
dados do Model, os processam e os disponibilizam para a View por meio de propriedades
e métodos. Além disso, os componentes respondem a eventos e interagdes do usuério,
atualizando o Model conforme necessario.

O padrao MVVM no Angular também se beneficia dos recursos de data binding
bidirecional fornecidos pelo framework. Isso permite que as alteragdes na View sejam refletidas
automaticamente no ViewModel e vice-versa, facilitando a sincronizacdo de dados entre as

camadas. Além do padrao MVVM, também € comum no Angular utilizar outros padrdes e
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praticas recomendadas, como o padrdo de componentizacao, injecao de dependéncia, separacio
de responsabilidades, entre outros. Esses padrdes ajudam a promover uma estrutura clara e
organizada para o desenvolvimento de aplicacdes Angular. E importante ressaltar que o Angular
€ um framework flexivel, permitindo a adocdo de diferentes padrdes de projeto com base nas
necessidades especificas da aplicacdo e nas preferéncias da equipe de desenvolvimento. No
Angular existem duas abordagens no desenvolvimento de telas que utilizam formuldrios que sdo:
Abordagem template driven e Reactive Forms. No template driven temos as seguintes
caracteristicas:

* Abordagem baseada em diretivas onde a légica do formuldrio é manipulado através de
diretivas como, ngModel, ngForm e ngSubmit. Essas diretivas adicionam comportamento
e funcionalidades ao formuldrio sem a necessidade de escrever o c6digo no componente.

* Validacdes diretamente no HTML.: as validacdes sdo definidas diretamente no HTML da
pégina utilizando atributos como required, minLenght, maxLenght, pattern etc. A
validagdo € feita automaticamente pelo Angular com base nos atributos adicionados.

* Verificagdo automdtica de estado e validagdo: O Angular verifica automaticamente o estado
de cada controle do formuldrio como (por exemplo: touched, dirty e valid e invalid)
e exibe as mensagens de validagcdo correspondentes enquanto o estado do formulério é
atualizada conforme o usudrio interage com 0s campos.

* Pouco controle do formulédrio: Com essa abordagem ndo conseguimos tanto controle sobre
o formuldrio como em comparacdo ao Reacitve Forms. A ldgica e a manipula¢ao dos
dados do formuldrio sdo tratadas principalmente pelo Angular impedindo implementagdes
de recursos mais complexos e personalizados.

No Reactive Forms:

* Abordagem baseada em desenvolvimento: A 16gica do formuldrio é manipulada princi-
palmente pelo o c6digo escrito no componente. E preciso criar explicitamente instincias
de classes como FormGroup, FormControl e FormBuilder para construir € controlar o
formulario.

* Validagdo feita através de fungdes: As validacOes sdo definidas usando funcdes fornecidas
pelo Angular, como Validators.required, Validators.minLenght, Validators.maxLenght,
Validatorns.pattern e outras. Além disso também podem ser criados validadores per-
sonalizados e essas validagdes sdo aplicadas aos controles do formuldrio durante a criacio.

* Controle total sobre o formuldrio: Como todo o controle € feito pelo proprio desenvolve-



22

dor é possivel realizar validagdes personalizadas, adicionar ou remover dinamicamente
controles e verificar o estado do formuldrio controlando as interagdes de forma mais
dindmica.

* Manipulagdo assincrona: Permite a manipulacio de validacdes e operagdes assincronas
com mais facilidade, como validacido remota e preenchimento automatico de campos onde
€ possivel que os controles sejam validados em tempo real com base em chamadas de
Application Programming Interface (AP]) ou outros operacdes assincronas.

Com base nessas duas formas de implementagdo, ja que uma ficha é basicamente
um formuldrio e para atender a necessidade proposta neste trabalho é necessario um formulério
dindmico onde seja possivel adicionar e remover dinamicamente campos de acordo com a
necessidade do usudrio a abordagem escolhida foi a implementacdo utilizando o Reactive
Forms do angular que apesar de necessidade de uma quantidade maior de desenvolvimento é
a que permite a liberdade necessdria para manipular um formuldrio conforme a solicitagao do
usudrio.

Também é importante mencionar o que sdo diretivas ja que eles sdo utilizadas de
forma frequente na comunicagao entre os componentes que fazem parte de uma pagina.

No Angular, uma diretiva é uma constru¢do fundamental que permite adicionar
comportamento e funcionalidade personalizada a elementos do Document Object Model (DOM).
Elas sao usadas para estender e manipular o comportamento dos componentes e elementos
existentes, permitindo que vocé crie recursos reutilizaveis e personalizados. Existem trés tipos
principais de diretivas no Angular:

* Componentes: Os componentes sdo diretivas com um template, que define a estrutura
e a aparéncia do elemento e sua légica de exibicao. Eles sdo os blocos de construgao
fundamentais da interface do usudrio no Angular.

* Diretivas de Atributo: As diretivas de atributo sdo usadas para modificar o comportamento
ou a aparéncia de um elemento especifico. Elas sdo aplicadas como atributos em ele-
mentos HTML existentes e podem alterar estilos, adicionar eventos, interagir com outros
componentes ou executar qualquer 16gica personalizada.

* Diretivas Estruturais: As diretivas estruturais sao usadas para modificar a estrutura do
DOM adicionando, removendo ou manipulando elementos. Elas sdo aplicadas como
atributos especiais no elemento pai e podem controlar a renderizacdo condicional de

elementos filhos com base em expressdes ou condicoes.
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As diretivas sao definidas em classes TypeScript usando a anotagdo @Directive ou
@Component do Angular. Essas classes podem ter propriedades, métodos e ganchos de ciclo de
vida que permitem controlar o comportamento da diretiva. Para usar uma diretiva em um template
Angular, € necessario importd-la no moédulo apropriado e, em seguida, referencid-la usando
seu seletor em elementos ou atributos relevantes. A diretiva serd aplicada a esses elementos
ou atributos, fornecendo o comportamento definido pela diretiva. Em resumo, as diretivas no
Angular permitem estender e personalizar o comportamento dos elementos do DOM, fornecendo
uma maneira flexivel de adicionar funcionalidades personalizadas aos seus aplicativos.

Um recurso também importante no angular € o servico (service). um servigo é
uma classe que possui uma responsabilidade especifica e fornece funcionalidades e l6gica
reutilizaveis para serem compartilhadas em diferentes partes do aplicativo. Os servicos sao
usados para centralizar a I6gica de negdcio, interacdo com Application Programming Interfaces
(APIs), manipulacio de dados, entre outras tarefas. Os servicos no Angular sdao projetados para
promover a separacao de preocupagdes e o principio de responsabilidade unica. Eles ajudam a
manter um cddigo mais organizado, facilitam a reutilizacdo e a testabilidade. Suas caracteristicas
€ usos comuns sao:

* Injecdo de Dependéncia: Os servigos sdo tipicamente usados com o recurso de injecao de
dependéncia do Angular. Isso significa que eles podem ser injetados em outros componen-
tes, diretivas ou servicos, permitindo o compartilhamento de funcionalidades entre essas
partes do aplicativo. A injecdo de dependéncia € gerenciada pelo Angular, facilitando a
criacdo e o uso dos servigos.

» Logica de Negocio: Os servigos sdo usados para encapsular a l6gica de negdcio do aplica-
tivo. Eles podem conter métodos e propriedades que lidam com célculos, manipulagdo de
dados, interagdes com APIs ou servigcos externos, autenticacdo, autorizacao, entre outras
tarefas relacionadas ao dominio especifico do aplicativo.

* Compartilhamento de Dados: Os servicos sdo frequentemente usados para compartilhar
dados entre componentes ou outras partes do aplicativo. Eles atuam como um intermedidrio
para armazenar e fornecer acesso a dados que podem ser necessdrios em vdrias partes do
aplicativo. Isso evita a duplicacdo de cddigo e garante a consisténcia dos dados.

* Gerenciamento de Estado: Os servigos podem ser usados para gerenciar o estado do
aplicativo. Isso pode envolver a centralizacdo do estado compartilhado, manipulacao de

eventos, notificacdes ou atualizagdes de estado em diferentes partes do aplicativo.
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* Comunicagdo entre Componentes: Os servigos podem ser usados para facilitar a comuni-
cacdo entre componentes. Eles podem atuar como um canal de comunicagdo, permitindo
que os componentes se inscrevam, emitam eventos ou compartilhem dados entre si por
meio do servigo intermedidrio.

Portanto, um servi¢co no Angular é uma classe que fornece funcionalidades reutiliza-
veis, logica de negdcio, compartilhamento de dados e gerenciamento de estado em um aplicativo
Angular. Eles sdo essenciais para manter um cédigo organizado, promover a reutilizacio e
facilitar a estabilidade.

Outro recurso essencial principalmente em termos de navegagdo entre paginas € o
sistema de rotas do angular. O sistema de rotas € um recurso para criar aplicativos de pagina
unica (SPA) e controlar a navegacdo entre as diferentes partes do aplicativo. O sistema de rotas
permite que vocé mapeie Uniform Resource Locators (URLs) especificas para componentes
especificos, tornando a navegacdo do usudrio mais intuitiva e fornecendo uma experiéncia de
usudrio mais fluida.

O primeiro passo € a configuracdo de rotas. Primeiro € preciso configurar as ro-
tas pelo arquivo app-routing.module.ts. Nesse arquivo € necessdrio importar o médulo
routerModule do Angular e usar o método forRoot para configurar as rotas. Cada rota
¢ definida como um objeto que mapeia um caminho de Uniform Resource Locator (URL)
para um componente especifico. A segunda parte € no template do componente raiz do
aplicativo que geralmente € chamado de AppComponent onde nele € necessario adicionar o
<router-outlet></router-outlet>. Esse elemento é onde o Angular ird renderizar os
componentes correspondentes as rotas. O Angular também, através dos links de navega-
¢do, permite que os usudrios acessem diferentes partes da aplicacdo. Utilizando a diretiva
routerLink para criar /inks para as rotas configuradas anteriormente como por exemplo: <a
routerLink=‘‘/dashboard’’>Dashboard</a> cria um link para a rota /dashboard. Além dos
links de navegacao também € possivel realizar o roteamento programético usando o servi¢o do
Router.

O servigo Router permite navegue para uma rota especifica usando métodos como
navigateByUrl ou navigate. O sistema de rotas no Angular também suporta parametros na
URL. E possivel definir pardmetros de rota usando “:” seguidos pelo nome do pardmetro no
caminho da rota. Exemplo: vocé pode ter uma rota como /user:id onde id € um parametro

varidvel que pode ser acessado no componente correspondente. Por dltimo, € possivel fazer
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roteamentos aninhados onde utilizando o <router-outlet></router-outlet> pode-se criar
hierarquias de navega¢do mais complexas definindo rotas filhas dentro de rotas pais aninhando-os

para renderizar os componentes quanto necessario.

2.6 Versionamento do cédigo

O versionamento de cédigo € uma pratica essencial no desenvolvimento de software,
envolvendo o controle e gerenciamento das diferentes versdoes do cédigo-fonte ao longo do
tempo. Permite registrar, rastrear e documentar as alteragdes realizadas, como correcdo de
bugs, implementacao de recursos e otimizac¢des de desempenho. Isso facilita a compreensdo da
evolugdo do projeto, identificando autores, datas e descricdes de mudangas, além de possibilitar
a reversao a versoes anteriores, se necessario.

Facilita o trabalho em equipe, pois permite que desenvolvedores trabalhem em branch
separadas do cddigo principal e depois mescla-las (merge) ao cédigo principal. Também auxilia
na solug@o de problemas, rastreando as origens de erros e revertendo para versdes sem defeitos.
O Git € um dos sistemas de controle de versdo mais populares, sendo distribuido e permitindo o
trabalho independente dos desenvolvedores, sincronizando alteragdes posteriormente.

Apesar de o Subversion (SVN) e o Concurrent Versions System (CVS) tenham
sido sistemas populares no passado e ainda sejam usados em alguns projetos, o Git se tornou
amplamente adotado devido as suas vantagens em termos de descentralizacdo, ramificacao

eficiente, velocidade, flexibilidade e suporte da comunidade.
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo serd abordado as etapas antes do desenvolvimento da aplicacao
juntamente com tecnologias a serem utilizadas e outros levantamentos importantes para sua

producio.
3.1 Aspectos Metodologicos

De acordo com Oliveira e Seabra (2015) as Metodologias de Desenvolvimento de
Software (MDS) foram criadas para padronizar os procedimentos na criagdo de um produto de
software. Essas metodologias tem como objetivo de: diminuir o tempo de producio, melhorar a
qualidade do produto a ser concebido e reduzir o tempo de desenvolvimento e seus custos.

Segundo Sommerville (2019) seguindo o modelo incremental € possivel priorizar
quais as necessidades do usudrio ou cliente sdo mais importantes para que estas possam ser
desenvolvidas primeiro. E assim, a cada iteragdao pode-se entregar um conjunto de funcionalida-
des que compdem o produto incrementando aos poucos o projeto em produgdo e evoluindo aos
poucos no produto desejado pelo cliente ou usudrio.

Neste capitulo é apresentado a metodologia que serd utilizada na realizacao deste
trabalho dividindo seu desenvolvimento através de etapas. As etapas sdo: levantamento de

requisitos, coleta de dados e escolha do framework a ser utilizado e sua implementagao.

3.2 Coleta de Dados

E dado continuidade a pesquisa exploratéria Wazlawick (2009) com o objetivo de
entender quais os pontos fortes e fracos de outras aplicagdes que possuem um objetivo semelhante
e que seguem um padrdo de interfaces com uma boa usabilidade. O Roll20 serd um dos alvos
dessa pesquisa levando em conta que segue muitos dos principios de usabilidade comentados
anteriormente.

Um dos seus pontos fracos € o seu aplicativo para dispositivos moveis, o Roll20
Companion. O aplicativo ndo possui uma navegagao intuitiva e usudrios na PlayStore relatam
muitos travamentos e ndo contempla muitas das funcionalidade existentes em sua aplicacao web.
A nota do aplicativo na PlayStore é de 2.3.

Em seu modo web pelos navegadores disponiveis para computadores em geral a

navegacdo € intuitiva e de fécil utilizacdo. A exibi¢do de seus elementos possui um tamanho de
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fonte adequado, contraste entre fonte e o seu fundo, fungdes auxiliares para usudrios mais leigos

poderem fazer suas rolagens de dados e um modo noturno para quem desejar.

3.3 Escolha do framework

Como critérios para escolher um dos trés frameworks citados anteriormente, escolheu-
se o que:
* Tenha uma grande variedade de biblioteca e plugins para facilitar o desenvolvimento.
* Seja consolidado no mercado em relag@o ao seu tempo de uso e resolugdo de problemas.
* Tenha uma documentacao detalhada.
* Seja uma das expertises do desenvolvedor.
Levando em consideracdo esses pontos e as vantagens e desvantagens de cada
um dos trés frameworks citados anteriormente neste trabalho escolheremos como opcao de

desenvolvimento que mais se adequard, aos critérios deste projeto, é o framework Angular.

3.4 Escolha da ferramenta de versionamento de codigo

GitHub, GitLab e Bitbucket sdo plataformas de hospedagem e gerenciamento de
projetos baseadas em sistemas de controle de versdo distribuidos, como o Git e o Mercurial.
Embora todas as trés plataformas compartilhem caracteristicas semelhantes, existem diferencas
significativas que podem influenciar a escolha de uma delas com base nas necessidades e
preferéncias dos desenvolvedores.

Com base na exposi¢do das trés plataformas supracitadas, a escolhida foi o GitHub.
Embora o GitLab e o Bitbucket também oferecam recursos e funcionalidades valiosos, o GitHub
¢ frequentemente considerado a melhor escolha devido a sua popularidade, comunidade ativa,
interface intuitiva, recursos robustos, integracdo com outras ferramentas e servigos, além do
suporte abundante disponivel. Esses fatores fazem do GitHub uma plataforma altamente reco-
mendada para hospedar, colaborar e gerenciar projetos de desenvolvimento de software além de
ser uma forma de exibicdo para os trabalhos realizados dentro da plataforma onde é geralmente

solicitado até em preenchimentos de vagas de emprego.
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3.5 Configurando o framework

O trabalho de implementacdo comegard apos a configuragdo do ambiente desenvol-
vimento. Para isso, serd seguido a documentacao de passos iniciais de acordo com o que esta
descrito no Angular (2010) que solicita alguns requisitos para a instalacdo dele como: Node.Js e
o npm package manager. Com os requisitos instalados por meio do terminal no Visual Studio
Code que serd o editor de codigo utilizado no desenvolvimento dessa aplicagdo instalaremos o
framework através do comando npm install -g @angular/cli.

Como usudrio de um sistema operacional Windows segundo a documentagdo do
Angular (2010) é necessério um passo adicional para que ele funcione corretamente € esse passo
se da ao abrir o PowerShell do Windows e permitindo a execucdo de scripts secundarios. Con-
cluindo esse segundo passo serd necessdrio utilizar o comando ng new nome-do-aplicativo
para criar a pasta do produto a ser desenvolvido e para iniciar o projeto localmente a linha de

comando para isso € ng serve.

3.6 Implementacio utilizando o framework

Nesta etapa vale ressaltar que as paginas vao ser criadas utilizando linguagem HTML,
Cascading Style Sheets (CSS) e TypeScript no desenvolvimento do Front-End para exibi¢ao
do layout e 16gica da pagina. O projeto tem como uma das suas bases um layout responsivo
que segundo Beaird (2016) € um conceito de design que faz com que a aplicacdo web possa se
adaptar nos diferentes tamanhos de tela. A constru¢do da tela serd feita seguindo uma ordem de
dispositivos que serd do menor para 0 maior ou seja, o processo de desenvolvimento comegara
de dispositivos moveis até o tamanho de monitores dos dispositivos de mesa conhecidos como

desktops.
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4 RPG - FRONT-END

Este capitulo tem como objetivo, minuciosamente, abordar o processo de desenvol-
vimento do projeto intitulado “RPG - Front-End”, o qual, tomando como ponto de partida as
informacdes previamente delineadas no capitulo referente a Capitulo 3 e serpa dividido nas se-
guintes etapas: a) levantamento de requisitos, b) delimitacdo de Requisitos e ¢) desenvolvimento

da aplicagdo;

4.1 Levantamento de requisitos

Inicialmente € feito o levantamento para identificar os requisitos que serdo neces-
sarios para o desenvolvimento do projeto e para futuramente separar seu desenvolvimento
utilizando alguma metodologia 4gil para dividir os casos de uso e determinar o escopo da imple-
mentagdo. Na etapa de levantamento dos requisitos iremos listar quais serdo os requisitos para a
aplicacdo e verificar como aplicar esses requisitos de forma que se tenha uma boa usabilidade e
desenvolvimento.

Barbosa (2010 apud NIELSEN, 1994) definem o critério de usabilidade como um
conjunto de fatores que qualificam qudao bem uma pessoa pode interagir com um sistema
interativo. Esses critérios estdo relacionados com a facilidade e o esfor¢o necessarios para os
sudrios aprenderem e utilizarem um sistema. Desse modo a usabilidade endereca principalmente
a capacidade cognitiva, perceptiva e motora dos usudrios empregada durante a interagdo. Os
fatores de usabilidade por ele considerados sdo:

* Facilidade de aprendizado.
* Facilidade de recordagdo.
* Eficiéncia.

* Satisfacdo do usudrio.

Os requisitos relacionados ao desenvolvimento, principalmente reutilizagdo de
layouts e integragdo, sao:

* Criar um conjunto de layouts pre-definidos que podem ser alterados com o clicar de um
botao.

* Possibilitar a criagdo de fichas com atributos definidos pelo o usudrio sem a necessidade
de criar scripts.

* Criar a tela de login da aplicacdo.
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* Integragdo com API para login.

* Criar tela para listagem de sistemas.

* Integracdo com API para listagem de sistemas.

* Criar tela para a criagdo do sistema.

* Integragdo com API para cadastro de sistema.

* Criar tela para a criacdo da ficha.

* Integracdo com API para listagem de fichas de um usudrio especifico.

* Criar layout responsivo.

4.2 Delimitacio de Requisitos

Com o objetivo de entregar um prototipo minimo aceitavel foi realizado um processo
de priorizacao e delimita¢do do escopo de acordo com o levantamento de requisitos realizado na
secdo 4.1. Com isso, foi definido quais seriam os principais pontos de desenvolvimento para a
apresentacao do prototipo.

Inicialmente, estabelecemos as restricdes quanto aos requisitos que poderiam ser
negligenciados, a fim de assegurar a natureza abrangente do projeto, levando em consideracio a
proposta de fornecer uma aplicac@o que possa auxiliar o usudrio a criar sua ficha personalizada
de RPG.

Com isso, os requisitos de pagina de login, sele¢do de sistemas listagem de fichas do
usudrio e integracdes de APIs no geral foram desconsideradas no protétipo minimo aceitdvel.

A priorizagdo dos requisitos foi direcionada a tela de criar sistema juntamente com
sua a aplicagdo de sua légica atrelado com um layout responsivo substituindo as comunicagdes

com as integracdes de APIs por um armazenamento no localstorage.

4.3 Desenvolvimento da aplicacao

Determinado as prioridades e as tecnologias a serem utilizadas demos inicio ao
desenvolvimento da aplicacio que foi dividida em:
a) sistema de rotas e defini¢do de nome dos componentes;
b) criacdo dos servicos necessarios;
c¢) desenvolvimento da pigina de criar sistema; e

d) desenvolvimento da pégina de criar ficha;
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4.3.1 Sistema de rotas e defini¢do de nome dos componentes

O primeiro passo na criacdo do projeto foi definir o sistema de rotas da aplicagao
juntamente com os nomes das paginas.

Nesse projeto Angular, o sistema de rotas € configurado usando o médulo RouterModule
do pacote @angular/router. Esse médulo é importado juntamente com o Routes, que é uma
interface do Angular para definir as rotas.

O routes é um array de objetos que define as rotas disponiveis na aplicacdo. Cada
objeto no array representa uma rota e contém informagdes como o caminho e o médulo a ser
carregado quando a rota for acessada.

A primeira rota tem um caminho vazio (path: ’’) e redireciona para a rota
“criar-sistema’ usando o redirectTo. O pathMatch: ’full’ indica que a rota vazia s6 serd
redirecionada se a URL corresponder exatamente a um caminho vazio. Isso é feito Para caso o
usudrio digite uma rota inexistente possa retornar para a primeira rota do inicio da aplicac¢do

A segunda rota tem o caminho criar-sistema e utiliza 0 loadChildren para
carregar o médulo CriarSistemaModule de forma assincrona. Isso significa que o médulo serd
carregado sob demanda quando essa rota for acessada.

A terceira rota tem o caminho criar-ficha e também utiliza 0 loadChildren para
carregar o médulo CriarFichaModule de forma assincrona.

Por fim, 0 médulo AppRoutingModule € definido como um médulo Angular usando
0 @NgModule. Ele importa o RouterModule com as rotas definidas no array routes usando
forRoot (routes). O método forRoot é usado quando as rotas sdo configuradas no médulo
raiz da aplicagdo. O AppRoutingModule também exporta o RouterModule, permitindo que
outros modulos da aplicagdo possam importar o sistema de rotas.

Com essa configuragdo, quando a aplicacdo Angular for iniciada e as rotas forem
acessadas no navegador, o Angular ird corresponder a URL com os caminhos definidos e carregar

os respectivos médulos de forma assincrona, se necessario.

4.3.2 Criacdo dos servigos necessdrios

Uma etapa importante que serd utilizada como forma de armazenamento de dados
na aplicacdo € o service.Para o projeto criamos o LocalStorageService. A fun¢do principal desse

servico é fornecer métodos para salvar, obter e remover objetos do armazenamento local do
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navegador usando o localStorage e torna-lo reutilizdvel para qualquer pagina do projeto. e os

métodos criados sdo:

* saveObject(key: string, object: any): void: Este métodorecebe umachave

(key) e um objeto (object). Ele converte o objeto em uma string JavaScript Object Notation

(JSON) usando JSON.stringify e, em seguida, armazena a string JSON no armazena-

mento local com a chave fornecida usando localStorage.setItem. A implementagdo

pode ser vista no Codigo-fonte 1.

Cdédigo-fonte 1 — saveObject

[\S)

w

public saveObject (key: string, object: any): void
{
const objectString = JSON.stringify(object);

localStorage.setItem(key, objectString);

* getObject(key: string): any: Este método recebe uma chave (key) e retorna o

objeto associado a essa chave no armazenamento local. Ele recupera a string JSON

armazenada usando localStorage.getItem com base na chave fornecida e, em seguida,

a converte de volta para um objeto usando JSON.parse. Se a chave ndo existir ou se

ocorrer algum erro na conversdo, o método retorna null. A implementacdo pode ser vista

no Cédigo-fonte 2.

Cédigo-fonte 2 — getObject.

public getObject (key: string): any {
const objectString = localStorage.getItem(key);
if (objectString) {
return JSON.parse(objectString);

}

return null;

* removeObject(key: string): void: Este método recebe uma chave (key) e remove

o0 objeto associado a essa chave do armazenamento local usando localStorage.removeItem.
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A implementacdo pode ser vista no Cédigo-fonte 3.

Codigo-fonte 3 — removeObject.

1 public removeObject(key: string): void {

3]

localStorage.removeltem(key) ;

O servico LocalStorageService € projetado para facilitar a manipulagdo de dados
no armazenamento local do navegador. Ele encapsula a ldgica necessdria para serializar e
desserializar objetos JSON e interagir com a API localStorage. Ao usar esse servigo, os
componentes e servicos podem salvar, recuperar e remover objetos do armazenamento local de

forma facil e consistente.

4.3.3 Desenvolvimento da pdgina de criar sistema

A primeira pigina da aplicac@o € a pigina de criar sistema que tem o objetivo de
permitir ao usudrio a criagdo de uma ficha dindmica que atenda as necessidades do sistema que
serd criado. As funcionalidades da pagina funcionam da seguinte forma:
* O formuldrio € definido usando a diretiva [formGroup]="form", que vincula o formuldrio
ao FormGroup chamado form. Dentro desse FormGroup existem trés secdes que € a de
cabecalho, de sessdes e de cdlculos.
* O cabecalho do formulario contém os campos nomeSistema, linkSistema e criadorSistema,
que sdo controlados pelo FormGroup cabecalho.
* Cada campo de entrada usa a diretiva formControlName para vincular os valores aos
respectivos controles do FormGroup.
* Para cada campo de entrada, hd uma fag <small> com a classe “error-message” que exibe
a mensagem “Campo Obrigatdrio” caso o campo seja invélido.
* O formuldrio possui uma secdo chamada “sessoes” que € um FormArray. Essa secdo
permite adicionar vdrias sessdes ao sistema. A primeira sessdo € definida inicialmente,
mas € possivel adicionar mais sessoes clicando no botdo “Adicionar nova secdo”. O botao
“-” permite remover uma sessao adicional, exceto a primeira.

* Dentro de cada sessdo, ha um campo de entrada para o nome da sessao, controlado pelo

FormGroup da sessdo atual.
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* Abaixo do campo de nome da sessdo, hd um vetor de campos de entrada para os atributos
da sessdo. Os campos sdo controlados por outro FormArray chamado “atributos”. E
possivel adicionar mais campos de atributos clicando no botdo “Adicionar novo atributo” e
remover campos adicionais clicando no botdo “-”.

* Ap6s a secdo de sessdes, hd uma se¢do chamada calculos que também é um FormArray.
Essa sec@o permite adicionar vérias campos que vao ser utilizados para calcular campos
que de acordo com o manual criado representem uma funcao na ficha como por exemplo o
valor atribuido a vida no Dungeon and Dragons (WIZARDS OF THE COAST LLC, 2022)
que se joga um dado e soma um dos atributos a esse dado e assim é obtido o valor de vida.
E possivel adicionar mais espacos de campos desse tipo clicando no botdo “Adicionar
novo atributo” e remover adicionais clicando no botdo “-”.

* O formulério possui um botao “Salvar” que, quando clicado, chama a fun¢ao submit ().
Se o formulario for valido, ele salva os dados do formuldrio em um servico chamado
localStorageService e redireciona para a pagina criar-ficha.

* O componente também possui vérias fun¢des auxiliares, como controlFormArraySessoes,
controlFormArrayCalculos, controlFormArrayAtributos, addSection, addCalcFormContrc
removeSection, newSectionFor, newCalcForm, addFormControlAtributos, removeFormContr
isFormControlInvalid, displayErrorMessage, redirect, entre outras, que sao usa-
das para manipular o formuldrio e realizar validacoes.

Em resumo, o componente representa um formuldrio de criacdo de sistema com a
capacidade de adicionar sessdes e formulas de calculo dinamicamente. Ele valida os campos
obrigatdrios e salva os dados do formuldrio quando o botdo “Salvar” € clicado. O Cédigo-fonte
?? apresenta mais detalhes em relacdo a l6gica da pagina. ver Apéndice ?? O resultado da pagina

em uma aplicacao mobile pode ser visualizado nas Figuras 1,2 e 3.

O resultado da p4gina em uma aplicacdo desktop pode ser visualizado nas Figuras 4

es.
4.3.4 Desenvolvimento da pdgina de criar ficha

A préxima pédgina € a de criar ficha que é um formuldrio gerado de acordo com a
ficha desenvolvida no momento da criacdo do sistema junto com seu nome, link e nome do
criador. A pédgina funciona da seguinte forma:

* Estrutura HTML: consiste em uma <div> principal com a classe page-criar-ficha.
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Figura 1 — Parte 1 da pagina na visdo mobile.

Cabecalho

Digite 0 nome do sistema

Campo Obngatono

Digite o link do sistema

Cam jal

Digite o0 nome do criador

Campo Obngaton

Caso queira adicionsr uma nova secao cligue no botao de +
20 lado do nome da secio. OBS: secio de habilidades ja
inchisa. nio & necessario adicionar uma nova

Digite 0 nome da secio

Fonte: Elaborac¢do Prépria.

Dentro dessa <div>, hd um formuldrio representado pelo elemento <form>. O formuldrio
€ composto por vdrias se¢des, cada uma com sua prépria estrutura de elementos HTML.
* Cabecalho: A primeira secao do formuldrio é representada pelo elemento <section>
com a classe input-wrapper ficha-header. Essa secdo contém campos de entrada
relacionados ao cabecalho da ficha de personagem, como nome do jogador, nome do

personagem, nome do sistema, /ink do sistema, criador do sistema, alinhamento e idade.
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Figura 2 — Parte 2 da pagina na visdo mobile.

C'a30 queira adicionsr uma nova secae cligue no botio de +
20 lado do nome da secio. OBS: secho de habilidades j2
incloza_ néo & neceszario adicionar wma nova

Digite o nome da secio

Campe Obnigatono

Adicione quantes elementos achar necessario para evia secio

Adicionar novo atributo

Digite 0 nome do atributo

Campo Obra

Valores para calculos de
atributos

Adicione qoantos valores calculados devem ter
na ficha

Adicionar novo calculo

exemplo: HP

Fonte: Elaboracao Prépria.

Cada campo de entrada € representado pelo elemento <input>, com seus respectivos
rétulos representados pelo elemento <label>. Além disso, hd também elementos <small>
que exibem mensagens de erro caso algum campo seja invalido.

* Secoes e atributos: A segunda se¢ao do formuldrio € representada pelo elemento <section>
com a classe sections. Essa se¢do contém uma lista de secdes adicionais, cada uma

representada por um elemento <div> com a classe section-item. Cada sec¢do possui



Figura 3 — Parte 3 da pagina na visdo mobile.

Digite o nome do atributo

Campo Obrigatonio

Valores para calculos de
atributos

Adicione quantos valores calculados devem ter
na ficha

Adicionar novo calculo

exemplo: HP

Vida

exemplo: HP

Figura 4 — Parte 1 da pdgina na visao desktop.

Fonte: Elaboracao Prépria.

Cabegalho

Forsa

Fonte: Elaboracio Prépria.
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Figura 5 — Parte 2 da pagina na visao desktop.

Fonte: Elaboracdo Prépria.

um cabecalho representado pelo elemento <h2>, que exibe o nome da se¢cdo com base em
seu indice. Dentro de cada sec@o, ha uma lista de atributos representada pelo elemento
<div> com a classe input-wrapper. Cada atributo € representado por um elemento
<div> com a classe input-container. Assim como no cabecalho, cada atributo possui
um rétulo representado pelo elemento <label>, e hd também elementos <small> para
exibir mensagens de erro.

* Calculos: A terceira secdo do formuldrio € representada pelo elemento <section> com
a classe calculos. Essa secdo contém uma lista de campos de entrada para valores
de cdlculos de atributos. Assim como nas secdes anteriores, cada campo de entrada é
representado pelo elemento <input>, com seus respectivos rotulos representados pelo
elemento <label>. Também ha elementos <small> para exibir mensagens de erro.

* Habilidades: A quarta se¢ao do formuldrio € representada novamente pelo elemento
<section> com a classe calculos. Essa secdo € especifica para a entrada de habilidades
do personagem. H4 um cabecalho representado pelo elemento <h2>, seguido por um
pardgrafo de instru¢des e um botdo “Adicionar” para adicionar novas habilidades. Cada
habilidade € representada por um elemento <div> com a classe input-container. Cada
habilidade possui um rétulo representado pelo elemento <label>, seguido por um campo
de entrada de texto representado pelo elemento <input> para o nome da habilidade e um
campo de entrada de texto multilinha (textarea) para a descri¢do da habilidade. Também
ha elementos <small> para exibir mensagens de erro. Além do botao de para “Adicionar”
ao lado de cada uma das habilidades geradas dinamicamente a cada clique do “Adicionar”
quando o array de lista das habilidades for maior que uma habilidade um botdo para
remogao de habilidades vai aparecer na tela. Diferente da tela anterior, essa tela possui a
sessdo de habilidades pelo o fato de que € comum na maioria dos RPGs ter uma etapa para
a listagem de habilidades.

¢ Botdo de salvar: Fora do formulario, ha um elemento <div> com a classe button-container
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que contém um botdo “Salvar” representado pelo elemento <button>.A estrutura HTML
foi projetada de forma a organizar os campos de entrada e exibir mensagens de erro quando
necessario. Os elementos <f ormGroupName>, <formArrayName> ¢ <formControlName>
sdo diretivas do Angular que permitem associar os campos de entrada aos controles do
formuldrio definidos no componente TypeScript.

Em relagdo ao c6digo do componente em TypeScript da pagina temos:

* Importagdes: O componente importa vdrias classes e servicos do Angular necessdrios para
sua funcionalidade, como Component, OnInit, FormBuilder, FormGroup, Validators,
ActivatedRoute, Router e LocalStorageService. Essas importagdes permitem o
uso de recursos do Angular, como criagdo de componentes, validacao de formulérios e
navegacao entre rotas.

* Classe do componente: O componente CriarFichaComponent é definido com o decora-
dor @Component e implementa a interface OnInit. Isso significa que ele € um componente
Angular e deve implementar o0 método ngOnInit.

* Propriedades: O componente possui as seguintes propriedades:

— form: Representa o FormGroup que contém todos os controles do formuldrio.
— sessoes: Armazena as sessoes obtidas do servigo LocalStorageService.
— calculos: Armazena os cdlculos obtidos do servigo LocalStorageService.

e Método ngOnInit(): O método ngOnInit é executado quando o componente € iniciali-
zado. Ele é responsavel por criar e configurar o FormGroup form, definindo os controles e
validadores para cada campo de entrada.

* Criacdo do FormGroup: O FormGroup form € criado usando o FormBuilder. Ele possui

os seguintes controles:

cabecalho: Um FormGroup que contém os controles relacionados ao cabecalho da

ficha.

— sessoes: Um FormArray vazio que serd preenchido posteriormente de acordo com
os dados recebidos da péagina anterior.

— calculos: Um FormArray vazio que serd preenchido posteriormente de acordo
com os dados recebidos da pdgina anterior.

— habilidades: Um FormArray com um FormGroup inicial contendo os controles

para a primeira habilidade.

* Preenchimento dos valores iniciais: O método patchValue € usado para preencher os valo-
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res iniciais do formuldrio com base nos dados obtidos do servigo LocalStorageService.
Os valores sdo copiados para o FormGroup form usando o método getObject.

* Preenchimento das secdes e atributos: O componente itera sobre as sessOes obtidas e
adiciona os controles de atributos correspondentes. Para cada sessdo, é chamado o método
controlFormArraySessoes.push para adicionar um novo FormGroup ao FormArray
sessoes. Em seguida, o método addFormControlAtributos € chamado para adicionar
os controles de atributos correspondentes a sessdo. Isso € feito chamando o método
controlFormArrayAtributos com o indice da sessdo.

* Preenchimento dos cdlculos: O componente itera sobre os cdlculos obtidos e adiciona os
controles correspondentes ao FormArray calculos. E chamado o método
controlFormArrayCalculos.push para adicionar um novo FormControl ao FormArray
calculos.

A estrutura HTML define a aparéncia e a estrutura do formulério, enquanto o
componente TypeScript fornece a 16gica para manipular e validar os dados do formulério. Ao
preencher o formuldrio e clicar no botdo “Salvar”, a légica adicional pode ser implementada
para enviar os dados para um servidor ou realizar outras a¢des necessarias. O Cédigo-fonte ??
apresenta isso de forma mais detalhada e técnica.

ver Apéndice ??

O resultado da pagina em uma aplicagdo mobile pode ser visualizado nas Figuras 6,
7,8¢e0.

O resultado da pagina em uma aplicacado desktop pode ser visualizado nas Figuras
10e11.

Portanto, com as pédginas criadas acima € possivel criar um sistema através de formu-
larios dinamicos e criar uma ficha para preenchimento do usudrio. Além disso, o versionamento
do projeto foi utilizado no GitHub para rastreabilidade de commits e para facilitar para outros
desenvolvedores interessados poderem atuar também. O link para o repositdrio se encontra aqui:

https://github.com/nicholastre/tcc



Figura 6 — Parte 1 da pdgina na visdo mobile.

Cabecalho

Nome do jogador

Campo Obrigatorio

Nome do personagem

Campe Obrigatorio

Nome do sistema

Ordem Paranormal

Link do sistema

hitp:/bla bla bla

Criador do sistema

Hicholas

Alinhamento

Fonte: Elaboracao Prépria.
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Figura 7 — Parte 2 da pagina na visao mobile.

o Obrisatono

'..'IJ‘.'I:IJ.I i |]'|_='P 10

Atributos

Forca

Campo

Diestreza

Fonte: Elaborac¢do Prépria.
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Figura 8 — Parte 3 da pagina na visdo mobile.

Valores para calculos de
atributos

Vida

Campo Obrigatono

Mana

Campe Obnigatone

S N Adicionar nova
Habilidades habilidade

Nome da Habilidade

Descriciao da habilidade

Fonte: Elaboracdo Prépria.
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Figura 9 — Parte 4 da pagina na visdo mobile.

1 3 1 M- i
Habilidades ,',‘;'.;‘;"i'.‘-.?{a{.“;"“

Nome da Habilidade

Diescriciao da habilidade

Fonte: Elaboracdo Prépria.

Figura 10 — Parte 1 da péagina na visdo desktop.

Cabecalho

.......

\\\\\\

Fonte: Elaboracdo Prépria.
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Figura 11 — Parte 2 da pagina na visdo desktop.

Fonte: Elaboracdo Prépria.
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5 CONCLUSAO

Este trabalho teve inicio como um modesto empreendimento pessoal motivado
pela necessidade de narrar uma partida de RPG de um sistema brasileiro recém criado, que
ndo contava com ferramentas de organizacdo de fichas disponiveis em outros softwares. Os
softwares existentes que permitiam a criacdo de uma ficha primeiramente eram pagos e por fim
necessitavam de conhecimento de linguagens de programacao para a criagdo da ficha.

Observando o esfor¢o colaborativo de diversos membros da comunidade de jogadores
de Ordem Paranormal RPG na criacdo de aplicativos especificos para esse sistema, surgiu a
ideia de desenvolver uma proposta de aplicacao front-end que por meio de instrugdes fosse
possivel criar uma ficha personalizada de quaisquer sistemas existentes sem a necessidade
de conhecimentos especificos de programacdo, apds meses de discussdes e sugestdes sobre
possiveis solucdes. O objetivo principal era a criacio dessa aplicacdo que pudesse ser continuada
e melhorada por diversos desenvolvedores com a proposta de entregar a usudrios especialistas
um produto gratuito e funcional.

O processo de desenvolvimento foi essencial primeiramente no estudo de outros
frameworks de desenvolvimento existentes que levaram a escolha do Angular para a aplicacdo
deste projeto. Além de conhecer um pouco melhor sobre as arquiteturas do React e do Vue.js
também foi perceptivel o valor agregado em conhecimento em relacao ao tipo de modelo usado
no desenvolvimento utilizando Angular, as diferentes formas de aplica¢do dos formuldrios que o
framework disponibiliza. Como nomenclatura de fungdes foi adotado o Wikipédia (2023) e para
como boa prética de desenvolvimento foi criado um service que permite adi¢des e remogdes que
simularam a aplica¢do de APIs no localStorage.

Dentre as dificuldades do Angular a principal encontrada foi a criagdo de um com-
ponente reutilizdvel para a aplicacdo dos campos de dados do usudrio na pigina na qual a
componentizacio ndo foi implementada neste sentido no projeto citado. Apesar das dificuldades,
o resultado foi um projeto estruturado, escaldvel, inovador e com nome de funcdes e classes
intuitivas j4 seria um produto open-source.

O projeto possui limitacdes quanto a sua atuacdo, mas é um produto com potencial
€ que tem margem para varios outros trabalhos futuros como integracio com API, pédginas e

integracdo com API de cadastro de usudrios salas para jogos de RPGs.
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