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TÍTULO: CRIAÇÃO DE UM MODELO PARA REPRESENTAÇÃO DE JOGOS.
Instituição: Universidade Estadual de Mato Grosso do Sul.
Área temática: Ciências Exatas e da Terra.
PEREIRA DE MOURA SIMÕES, Vinícius1 (rgm43985@comp.uems.br); TREVISAN, Diogo Fernando2  (diogo@comp.uems.br).
[bookmark: _GoBack]Os jogos de tabuleiro são uma forma tradicional de entretenimento que tem evoluído ao longo dos séculos, desde os simples jogos antigos até os complexos jogos modernos. No entanto, essa evolução trouxe consigo um aumento na complexidade das regras, o que pode dificultar a aplicação correta das mesmas, especialmente para novos jogadores. Um projeto de pesquisa tem como objetivo desenvolver uma ferramenta interativa que guie os jogadores durante partidas de jogos de tabuleiro, permitindo que os designers de jogos criem guias interativos por meio de uma interface visual intuitiva, sem a necessidade de programação. Neste trabalho de iniciação científica, foi feita a primeira etapa da pesquisa. O desenvolvimento da ferramenta envolverá várias etapas, começando com uma revisão abrangente da literatura sobre design de jogos de tabuleiro e suas mecânicas. Foram analisados diversos jogos populares para identificar elementos e estruturas comuns, como a organização dos componentes, a definição do loop do jogo, as condições de fim de jogo e os eventos e ações dos jogadores. Com base nessa análise, foi realizado um levantamento detalhado dos requisitos necessários para a ferramenta, realizados neste trabalho de Iniciação Científica. O design da ferramenta foi criado para incluir funcionalidades essenciais, como a capacidade de apresentar texto e imagens, selecionar imagens existentes, e executar ações condicionais. Essas funcionalidades permitem que o guia interativo seja altamente personalizável e adaptável a diferentes tipos de jogos de tabuleiro. A ferramenta também foi projetada para ser fácil de usar, mesmo para aqueles sem conhecimento técnico, utilizando uma interface de arrastar e soltar (drag-and-drop). A ferramenta será concebida para facilitar o aprendizado e a aplicação das regras, reduzindo o tempo necessário para que os jogadores compreendam completamente o jogo e comecem a jogar. Isso é particularmente importante em jogos complexos, onde a aplicação incorreta das regras pode levar a uma experiência de jogo frustrante. A próxima etapa do projeto é a implementação da ferramenta. Espera-se que a ferramenta, uma vez implementada e validada, possa revolucionar a forma como os jogos de tabuleiro são jogados e aprendidos, proporcionando uma experiência de jogo mais envolvente e estruturada e que os dados levantados e o design criado facilitem o desenvolvimento da ferramenta.
PALAVRAS-CHAVE: Jogos de tabuleiro, ferramenta interativa, design de jogos.
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