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Resumo
A proposta deste trabalho é criar um Jogo de Tabuleiro Empresarial voltado para a capaci-
tação de profissionais de micro e pequenas empresas em comunicação, juntamente com a 
aluna de Design da Unesp – Bauru, Tatiana Kurokawa Hasimoto.

Observando o poder dessa ferramenta em outras áreas do conhecimento (como admi-
nistração e empreendedorismo) exploramos o potencial da área de comunicação para a 
criação de um Jogo de Tabuleiro Empresarial, voltado para a capacitação e seleção.

O trabalho tem como base um mapeamento de microempresas da cidade de Bauru, re-
alizado pelo Núcleo de Opinião da UNESP, coordenado pela Prof.ª Dr.ª Célia Maria Retz 
Godoy dos Santos, onde foi possível perceber a falta de conhecimento sobre a área de 
comunicação por essas empresas. 

O objetivo é mostrar a importância da comunicação e principalmente como o profissional 
de Relações Públicas pode atuar nessas empresas.
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Objetivo Geral

A utilização de um Jogo de Tabuleiro para 
simular uma empresa para ser utilizado 
como ferramenta de capacitação de funcio-
nários em relação à comunicação e como 
ferramenta de dinâmicas de seleção.

Objetivo Específico

Demonstrar de forma lúdica a importância 
do profissional de Relações Públicas em 
uma organização, em todas as etapas do 
seu processo.

Objetivos
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Jogos de tabuleiro e a utilização do lúdi-
co para o aprendizado é uma ferramenta 
utilizada em outras áreas do conhecimen-
to e já são muito difundidos. O campo 
da comunicação possui um potencial a 
ser explorado através dessa ferramenta. 
Pensando em unir os conceitos básicos 
de comunicação com a necessidade da 
capacitação profissional nesse assunto, 
o Orcs Inc. foi criado com esse objetivo, 
oferecendo e permitindo novas formas de 
ampliar o conhecimento e realizar uma 
comunicação mais efetiva e de qualidade. 
Uma vez que não há no mercado esse tipo 
de proposta, a ideia é oferecer outras for-
mas de aprendizagem, contribuindo com 
a qualidade e com a eficiência no proces-
so de comunicação.

Justificativa
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O Papel do Design
A palavra Design está na moda. Ela des-
perta associações com o que é “chique”, 
conquistando corações com seus obje-
tos frequentemente bonitos e práticos. 
Para muitos, o Design é um fenômeno 
de cultura de massas, que marca per-
cepções e que, por isso, participa de 
modo decisivo na constituição do gosto 
coletivo. Mas atrás do conceito escon-
de-se muito mais do que um mundo de 
objetos atraentes: o Design configura a 
comunicação e cria identidades, agindo 
conscientemente para produzir uma or-
dem sensata e, com isso, fazer parte da 
nossa cultura (SCHNEIDER, 2010).

Justamente pelo fato de ter se tornado 
uma palavra tão comum, o design se 
transformou, para muitos, em algo banal, 
decorativo e superficial; e o termo em si 
também cria confusão, pelo simples fato 
de possuir tantos níveis de denotações 
(HESKETT, 2008), ele pode remeter ao 
ato ou a atividade de projetar, ao resulta-
do desse processo (um design, um esbo-
ço, um plano ou modelo), a produtos que 
foram gerados por meio de um design 
(design de objetos) e também pode de-
signar o aspecto visual ou projeto global 

de um produto (o design de um vestido, 
entre outros) (SCHNEIDER, 2010).

Diante desta falta de consenso a respeito 
de seu real significado e valor, muitos 
mal-entendidos cercam a prática do 
design. Apesar de tudo, o design é um 
elemento determinante na qualidade de 
vida das pessoas, afetando a todos em 
todos os detalhes de todos os aspectos 
de tudo o que as pessoas fazem ao lon-
go do dia, e, por isso, é extremamente 
importante (HESKETT, 2008). Por essa 
razão, o design de objetos industriais 
de uso cotidiano não preenche apenas 
funções prático-técnicas (manuseabili-
dade, durabilidade, confiabilidade, se-
gurança, qualidade técnica, ergonomia e 
valor ecológico) como também toda uma 
gama de funções estéticas (cor, forma, 
material e superfície) e simbólicas.

Sendo assim, o Design pode fornecer 
uma base para o desenvolvimento de 
um projeto mais completo, aprimorado e 
satisfatório ao usuário. Criando um dife-
rencial que o destaque em meio a vários 
outros jogos, tanto os digitais, quanto 
os físicos.
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Jogo de tabuleiro empresarial
Orcs Inc. é um jogo de tabuleiro que simula 
uma empresa, que pode ser utilizado como 
ferramenta de capacitação de funcionários 
e seleção em dinâmicas, especialmen-
te nos pontos relacionados à deficiência 
comunicativa, tendo como componentes 
importantes à atuação do profissional de 
Relações Públicas.

Os jogos de tabuleiro são datados de 
mais de 5000 anos, encontrados em re-
gistros de civilizações como Egito e Me-
sopotâmia. Porém sua popularização data 
do século XIX, devido ao surgimento da 
classe média, onde era utilizado para o 
lazer. Jogos de Tabuleiro simulam eventos 
(como guerras, disputas comerciais, etc.) 
em pequena escala que podem, além de 
divertir, ser utilizados como ferramenta de 
aprendizado em diversas áreas do conhe-
cimento. Os Jogos Empresariais surgiram 
com esse intuito, de mostrar em pequena 
escala o funcionamento de empresas e or-
ganizações.

Os Jogos Empresariais iniciaram-se em 
uma plataforma computadorizada, porém 
não tardaram a migrar para o tabuleiro 
físico devido sua facilidade em ser usado 

como ferramenta de apoio, e não somente 
um jogo em si.

Fabiano Rodrigues (2003) comenta que 

O primeiro jogo de empresas voltado 
para o ambiente empresarial foi criado 
pela American Management Associa-
tion em 1956, chamado de “Top Ma-
nagement Decisions”. Este é um jogo 
interativo, computadorizado e genera-
lista, onde as equipes (empresas) admi-
nistram uma empresa produtora de um 
único produto e que competem entre si 
em um único mercado. (RODRIGUES, 
2003, p. 3)

Duas definições interessantes nos aju-
dam a entender o papel dos Jogos Em-
presarias dentro da capacitação de pro-
fissionais.

Os Jogos de Empresas são jogos nos 
quais os participantes assumem o papel 
de um tomador de decisões em uma or-
ganização empresarial. Geralmente este 
papel é de CEO, diretor da empresa ou 
gerente de algum setor. O objetivo é ge-
ralmente resolver um problema ou sim-
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plesmente gerenciar a posição por certo 
tempo. (VICENTE apud RODRIGUES, 
2003, p. 3).

Jogos de empresas são usados para 
criar uma situação experimental, na qual 
aprendizagem e mudanças de compor-
tamento podem ocorrer, e na qual com-
portamentos de gestão possam ser ob-
servados. Uma simulação experimental 
é uma situação simplificada que contém 
suficiente semelhança, ou ilusão da rea-
lidade, para induzir respostas nos exercí-
cios por parte dos participantes de forma 
semelhante à vida real. (KEYS E WOLFE 
apud RODRIGUES, 2003, p. 3).

Como se pode ver, os Jogos Empresa-
riais, ou Jogos de Empresa, podem ser 
utilizados para a capacitação de funcio-
nários em diversos aspectos. O intuito 
desse trabalho foi utilizar esses conceitos 
para se criar um Jogo de Tabuleiro vol-
tado para a capacitação em comunicação 
nas empresas de pequeno porte e seleção 
de novos funcionários através de dinâmi-
cas de grupo.

Compreender a relação entre as áreas 
organizacionais (finanças, marketing, pro-
dução, compras, logística, pesquisa & de-
senvolvimento, etc.) se torna importante 

na busca de decisores, de líderes capazes 
de enxergar o todo e analisar os trade-offs, 
ou seja, as soluções de compromisso que 
se impactam mutuamente, de suas deci-
sões locais em busca de melhores resul-
tados globais. (RODRIGUES, 2003, p. 2)

Neste contexto, partimos do princípio que 
pequenas empresas podem se beneficiar 
dos conceitos de comunicação para se 
estabelecer no mercado. Esses conceitos 
podem integrar a rotina de uma empresa de 
grande porte, já cientes da importância da 
comunicação e contando com profissionais 
capacitados na área. Porém, empresas de 
pequeno porte muitas vezes não possuem 
esse embasamento, nem sabem trabalhar a 
comunicação de forma eficiente.

O Núcleo de Opinião da UNESP de 
Bauru, sob a coordenação da Profª Drª 
Célia Maria Retz Godoy dos Santos, re-
alizou no ano de 2012 um mapeamen-
to de 50 microempresas da cidade de 
Bauru. Analisando os resultados obti-
dos foi possível observar a carência em 
conhecimento sobre a área de comuni-
cação, mais especificamente Relações 
Públicas.

Orcs Inc.
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Como se vê no gráfico, as empresas de 
pequeno porte não costumam passar por 
processos de comunicação, e muitas cre-
em que não necessitam. Isso se deve ao 
fato da falta de conhecimento sobre essa 
área de atuação. Esse paradigma poderia 
ser quebrado se utilizando de uma ferra-
menta como um Jogo de Tabuleiro para a 
simulação de uma situação hipotética que 
demonstre as vantagens que uma comu-
nicação bem trabalhada pode trazer à or-
ganização.

[...] uma pesquisa apresentada por Weiss 
(1991, p. 50) mostra que “Falar para as 
pessoas aumenta a aprendizagem a 25%. 
Mostrar e dizer faz com que ela aumente 

Figura 1: Gráfico com o resultado para a pergunta: “A organização já passou por processos de profissionalização da comunicação?” 1.

Sim, profissional Sim, funcionário Sim, consultoria Não, mas necessita Não, não necessita

1   Fonte: Pesquisa de Mapeamento de Microempresas de Bauru realizado pelo Núcleo de Opinião.

cerca de 50%. Mostrar, dizer e deixar fa-
zer faz com que ela atinja mais que 75%” 
Qualquer pessoa pode comprovar estes 
resultados na prática e comprovar que só 
realmente aprendemos a fazer algo quando 
praticamos. (CAVALCANTE, 2008, p. 25)

Conceitos Propostos

Mesmo sendo um jogo voltado para 
empresas, escolhemos uma linguagem 
divertida e lúdica. Utilizamos os Orcs, 
conhecidos por serem seres ignorantes 
e muitas vezes carrancudos, para trazer 
um pouco de diversão ao jogo. Nossa 
principal preocupação era fazer com 
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quem quer que jogue, jogue se divertin-
do com isso.

Com o jogo, divulgamos conceitos bási-
cos para comunicadores que nem sem-
pre são conhecidos pelo público geral. 
Imaginando a situação hipotética de um 
workshop em uma empresa, o jogo fun-
cionaria como uma ferramenta de deixar 
as pessoas em contato com nossas ter-
minologias. Outra forma em que o jogo 
poderia ser utilizado é em seleções que 
envolvem dinâmicas de grupo. O jogo 
foi desenvolvido para ser facilmente en-
sinado. 

Os participantes podem simular situa-
ções que normalmente só encontrariam 
dentro de empresas. Sendo assim, o 
Orcs Inc. permite exercitar os conceitos 
que conhecem, e aprender alguns novos. 

Orcs Inc. é indicados para estudantes, 
profissionais, empresas e até mesmo 
grupos de amigos. Para a escolha dos 
traços, pensamos nos custos de produ-
ção e facilidade de entendimento.
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Criação do Jogo
Análise de similares
Com os objetivos do projeto definidos, 
iniciamos um levantamento de jogos 
de cartas e de tabuleiro comerciais para 
possíveis inspirações, já que os jogos 
empresariais são pouco acessíveis para 
o público. Seguem as análises realizadas.

Monopoly

Monopoly foi inspirado em um jogo criado 
por Lizzie J. Magie em 1904, nomeado 
“The Landlord’s Game”. A diferença bá-
sica entre os dois jogos é que a versão 
de Lizzie criticava fortemente a ideia de 
monopólio e alugueis, enquanto no jogo 
de Charles, essas ideias são fundamen-
tais para conquistar a vitória. Na figura 
abaixo, podemos ver o tabuleiro de Mo-
nopoly apresentado para sua obtenção de 
sua patente.

Atualmente existem diversas versões do 
jogo, que continua sendo um sucesso 
estrondoso de vendas. Seu objetivo de 
ser utilizado como ferramenta de ensino 
atualmente foi deixado de lado.

Figura 2: Protótipo do Tabuleiro de Monopoly 2.

Figura 3: Atual embalagem de Monopoly 3.

2   Disponível em: http://www.ludomania.com.br/wp/wp-

-content/uploads/2011/09/370px-DarrowPage1.png. Acesso 

dia 18/01/2014

3   Disponível em: http://www.worldofmonopoly.com/fansite/

images/packaging/monopoly_number9_pack.jpg. Acesso dia 

18/01/2014.
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4   Disponível em: http://bazardebagda.com/loja/images/

m13_boosterpacks.jpg. Acesso dia 18/01/2014.

Magic the Gathering

Magic é um jogo de cartas colecionáveis 
criado por Richard Garfield e lançado no 
1994 pela produtora de jogos Wizards of 
The Coast. Richard Garfield é apontado por 
muitos como o mais bem sucedido desig-
ner de jogos do mundo. Magic é um jogo 
que mudou a indústria de jogos de uma 
maneira nunca antes vista, girando sozinho 
por volta de 100 milhões de dólares ao ano, 
em uma indústria que atualmente é avaliada 
em 1 bilhão de dólares.

O jogo consiste em baralhos montados de 
cartas colecionáveis, e comercializados em 
pacotes individuais chamados de Boosters, 
contendo 15 cartas aleatórias dentre milha-

Legendary

Seguindo os conceitos de jogos de cartas, 
Legendary é um jogo que se utiliza de per-
sonagens famosos do universo Marvel com 
o objetivo dos jogadores cooperativamente 
derrotarem o grande vilão. O jogo possui o 
conceito de deck building, isto é, diferente 
de Magic, os baralhos dos jogadores são 

res existentes. A Wizards of The Coast lança 
uma coleção básica por ano, e diversos 
blocos de expansão periodicamente. Em 
campeonatos oficiais, somente as cartas 
mais novas podem ser utilizadas, o que faz 
que os jogadores nunca parem de investir 
em novos Boosters. Atualmente existem 52 
expansões e 18 blocos.

Magic contém sua própria mitologia, com 
personagens marcantes e regras que mu-
dam conforme o tempo, com adição de 
novas cartas e modos de jogo. Atualmen-
te, Magic The Gathering é uma franquia que 
possui jogos eletrônicos, acessórios e li-
vros contendo sua mitologia. Outra grande 
fonte de renda para a produtora são os cam-
peonatos oficiais do jogo, chamados de Pro 
Tour, uma série de torneios realizados em 
todo o mundo, totalizando uma premiação 
de $230 mil dólares aos vencedores.

Figura 4: Boosters de Magic 4.
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montados durante a sessão de jogo, e não 
antes. Isso faz com que cada jogo se torne 
diferente entre si, com estratégias montadas 
conforme as dificuldades do jogo vão apa-
recendo.

No jogo, um vilão tenta invadir a cidade com 
seus capangas e os jogadores devem impe-
dir controlando super-heróis e se utilizan-
do de algumas táticas. Esse jogo foi nossa 
principal inspiração, devido sua mecânica 
ser facilmente adaptável para uma situação 
onde se é possível simular uma empresa.   Figura 5: Embalagem do jogo Legendary 5.

  Figura 6: Tabuleiro e cartas de Legendary 6.

5   Disponível em: http://www.geekgirlsrule.net/wp-content/uploads/2013/02/legendary_deck_building_game.jpg. Acesso dia 18/01/2014.
6   Disponível em: http://www.digiboardgames.com/wp-content/uploads/2013/04/legendary-board.jpg. Acesso dia 18/01/2014
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Considerações sobre a 
análise de similares

A principal inspiração para Orcs Inc. veio 
justamente do jogo de tabuleiro mais fa-
moso do mundo: Monopoly (No Brasil, 
conhecido como Banco Imobiliário). A 
versão que é sucesso de vendas até hoje, 
foi publicada originalmente nos Estados 
Unidos em 1935, por Charles Darrow. 
Charles era um vendedor de aquecedores 
e se encontrava desempregado. Com isso, 
criou o jogo justamente para ensinar uma 
teoria do economista Henry George sobre 
“taxa simples” 7.

Outra influência importante foi o Legenda-
ry, pois inicialmente pensamos em desen-
volver um jogo competitivo, cada jogador 
por si, porém quando conhecemos esse 
jogo, decidimos mudar o conceito do jogo 
para um modo cooperativo, que de certa 
forma é mais parecida com o sistema de 
uma empresa, que precisa da colaboração 
de seus funcionários para ser bem suce-
dida. Nesta etapa, também decidimos que 
em situação de workshop ou seleção de 
profissionais, uma pessoa de fora atuaria 
como avaliadora e até mesmo como dire-
cionadora do grupo.

Ainda inspirados pelo jogo Legendary, 
adaptamos sua mecânica para este proje-
to, onde os jogadores, na situação de ge-
rentes da empresa, teriam que usar ações 
e obter ajuda de funcionários contratados 
para solucionar as crises que vão surgindo 
a cada turno.

Ok, Orcs são divertidos, mas o que eles 
têm a ver com empresas? Precisávamos 
criar essa ligação de alguma maneira, 
então decidimos usar alguma termino-
logia que remetesse ao universo corpo-
rativo: Orcs®, Orcs™, Orcs Ltda? Por 
fim ficou decidido que seria Orcs Inc., 
pois acreditamos que a terminação Inc 
é global e remete às grandes empresas.

Desenvolvimento 
da marca

Figura 7: Alguns rascunhos para o 
desenvolvimento da marca.

7   Disponível em: http://www.ludomania.com.br/wp/?p=517. 

Acesso dia 18/01/2014
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Cartas

Para o layout das cartas, partimos de 
referências já existentes no mercado, 
como Magic The Gathering, World of War-
craft – Trading Card Game, entre outros. 
Porém, buscando aplicar elementos 
que remetessem mais aos Orcs e ao 
medieval, as cartas foram ganhando 
uma identidade própria, com a aplica-
ção de certos materiais como a madeira 
e o pergaminho ao fundo. 

Identidade visual 
do jogo

Definida a ambientação do jogo, busca-
mos referências do universo medieval e 
fantástico para a sua identidade visual.  
Tanto em termos de objetos: escudos, 
armas e pergaminhos. Quanto em termos 
de materiais: madeira e detalhes de metal.

Desde o começo, queríamos que a marca 
fosse trabalhada em uma tipografia sim-
ples, que associada a outros elementos, 
criasse a identidade visual do jogo. Uti-
lizando como base a fonte Alegreya SC, 
chegamos ao resultado final, que aplica-
do a outros elementos, obtemos um re-
sultado divertido.

Figura 8: Logo final e Alegreya SC, 
fonte utilizada no mesmo.

Figura 9: Logo aplicado em um escudo.
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Como tipografia auxiliar para a descrição 
das cartas, após algumas orientações, de-
cidimos pela Helvetica Condensed Light, 
por ser uma fonte condensada, caberia 
mais texto em cada carta e, por ser uma 
família sem serifa, daria mais leitura.

O mesmo se aplica ao verso das cartas, 
onde buscamos inspiração em outros jo-
gos. Somente o logo e o escudo se manti-
veram ao longo dos estudos, depois foram 

Figura 11: Evolução do layout das cartas até o resultado final.

Figura 10: rascunhos iniciais do layout das cartas.

aplicados ao estandarte com a madeira ao 
fundo.

Para diferenciar cada tipo de carta, mu-
damos a cor do estandarte e objeto que a 
identifica no verso. Azul com um capacete 
(representando proteção) para as ações, 
vermelho com um machado (representan-
do arma, perigo) e verde com um flail para 
os cenários (representando arma de maior 
alcance, maior perigo).
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Figura 12: Evolução 
do layout do verso das 
cartas, e estudos de 
possibilidades.
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Em paralelo ao desenvolvimento das cartas, 
as ilustrações foram sendo feitas baseadas 
em cada uma delas, incorporando o ambiente 
corporativo e moderno ao universo dos Orcs 
através de alguns objetos como: terno, male-
ta, óculos, cadernos, canetas, entre outros. A 
ideia era que fossem desenhos simples, mas 
divertidos, somente com traços, como se 
fossem traçados com pincel no papiro.

Figura 13: esboço e ilustração final.

Embalagem

Observando a embalagem dos jogos 
de cartas, notamos dois tipos: aqueles 
feitos para serem expostos em gôndolas 
e aqueles para as prateleiras, que são 
caixas com fundo e tampa. Inicialmen-
te pensamos em adaptar as embalagens 
para gôndolas, mas após algumas orien-
tações, chegamos a conclusão de que 
não iria funcionar pela quantidade de 
cartas e por conta do tabuleiro, além de 
que precisávamos rever a arte proposta.

Por fim, após algumas adaptações para 
o formato de caixa, chegamos ao resul-
tado final, com uma arte mais próxima 
da identidade das cartas, mas com o 
detalhe do personagem colorido, des-
tacando-o. De dimensões 150 x 150 x 
60mm, a caixa acomoda perfeitamente 
todos os componentes do jogo: cartas, 
tabuleiro e livro de regras.
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Figura 14: Embalagem. Tampa (cima) e base (baixo).
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Figura 15: Estudos  
de layout.
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Figura 16: Resultado final do tabuleiro.

Tabuleiro

Esboçando os espaços para cada carta e 
contando suas reais dimensões, chega-
mos ao formato de uma folha A2 para o 
tabuleiro. Em cima desse formato foram 
feitos estudos de layout, utilizando os 
mesmos elementos dos outros componen-
tes, chegamos ao resultado final.

Com todos os outros componentes 
prontos, partimos para o livro de re-
gras. Pensamos no formato de livreto, 
150 x 150mm para encaixar na embala-
gem. Decidimos também por imprimir 
em preto e branco, para reduzir os cus-
tos de produção.
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Após o processo de criação, fizemos 
uma pesquisa de materiais, gramaturas 
de papel e custos em algumas gráficas 
de Bauru.

Para o protótipo, optamos por papel 
couchê 300 gramas nas cartas, para 
maior rigidez e durabilidade. Já para 
a embalagem, usamos papel paraná 
com uma face branca, revestido com 
papel couchê auto-adesivo. No livro de 
regras utilizamos couchê 170 gramas 
com acabamento em lombada canoa.

Processo  
de produção

Figura 18: Cartas logo depois 
de chegaram da gráfica.

Figura 17: Refilando as cartas.
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Figura 19: Produção da embalagem.

Figura 20: Embalagem com e 
sem acabamento.
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Pensamos, inicialmente, em fazer o 
tabuleiro também em papel, já que ob-
servamos que alguns jogos no merca-
do adotaram este material para reduzir 
a embalagem e os custos. Mas após a 
sugestão da professora Cássia, adicio-
namos a possibilidade de imprimir em 
lona, pois é mais durável que a impres-
são digital em papel, que tende a rachar, 
além de rasgar após muito tempo de 
uso. Por fim, descobrimos que a im-
pressão no material não sairia tão caro 
quanto o imaginado e incorporamos a 
ideia no projeto.

Como a ideia primária do projeto é ser 
um jogo empresarial com baixa tiragem, 
o processo de fabricação para comer-
cialização, talvez, só sofresse algumas 
adaptações. A venda por demanda po-
deria ser uma opção e procuraríamos 
parceria com uma gráfica digital, para 
reduzir os custos e agilizar o processo 
de produção.
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Testes com o produto
Uma sessão de jogos teste é comum antes do 
fechamento do jogo. Geralmente são realiza-
das duas etapas de teste, sendo elas: Alfa e 
Beta. O chamado teste Alfa é a forma de jogo 
mais primitiva, se utilizando de componentes 
sem nenhum tipo de acabamento e com re-

gras ainda a definir. Por ser uma etapa muito 
inicial, normalmente somente os desenvol-
vedores do jogo participam das sessões de 
teste Alfa. No caso de Orcs Inc., as sessões 
Alfa se realizaram em novembro de 2013 e 
com ela definimos as regras gerais do jogo.

Figura 21: Início de uma partida teste.
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A fase Beta teve inicio em janeiro de 2014, 
com regras praticamente finalizadas e com-
ponentes jogáveis. No dia 14/01/2014 re-
alizamos o ultimo jogo testes antes da im-
pressão oficial do protótipo. Nosso objetivo 
foi balancear as cartas do jogo, observar a 
reação de pessoas que nunca tiveram contato 
com o produto e verificar coisas como: faci-
lidade de aprendizado das regras, diversão, 
entendimento dos conceitos e dificuldades 
encontradas. Também observamos mudan-
ças necessárias no tabuleiro, regras e cartas.

Ao fim da sessão de jogos, que contou com 
nove partidas, balanceamos as cartas, isto é, 
os custos e consequências foram acertados 
para equilibrar uma partida, com a duração 
em média de 45 minutos, e os últimos ajus-
tes foram feitos para a realização da impres-
são final do protótipo.

Figuras 22, 23 e 24: participantes na fase Beta.
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Jogo finalizado

Figura 25: Todos os componentes do jogo.

Figura 26 e 27: Embalagem. Tampa (esq.) e base (dir.).
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Figura 28: Tabuleiro impresso em lona.

Figura 29: Cartas finalizadas simulando as posições no tabuleiro.
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Figura 30: Livro de regras.
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Descrição  
do produto

Componentes

•	 Desenvolvedores: João Paulo Bento 
e Tatiana Hasimoto.

•	 Artista: Tatiana Hasimoto.

•	 Nº de Jogadores: 2 a 5 jogadores.

•	 Sugestão de Jogadores: Melhor jo-
gado com 3 ou 4 jogadores.

•	 Idade sugerida: A partir de 14 anos.

•	 Tempo médio de jogo: 45 minutos.

•	 Categoria: Jogo de Cartas.

•	 Mecânica: Cooperativo.

•	 Manual de Regras.

•	 Tabuleiro em papel.

•	 196x Cartas, sendo elas:

•	 70x Cartas de Ações.

•	 70x Cartas de Crises.

•	 25x Zorcs.

•	 25x Funcionários.

•	 06x Cartas de Cenários.

•	  06x Cartas de Regras Resumidas
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Custos materiais do projeto

•	 Cartas: R$ 65,00

•	 Embalagem: 
 papel paraná – R$2,78 por folha (cada folha faz x caixas)
 couche auto-adesivo – R$11 (base e tampa)

•	 Livro regras: R$ 30,00 (com acabamento)

•	 Tabuleiro: R$ 17,00

•	 Saquinhos de EVA: R$0,88

Custo total: R$ 126,66
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Considerações finais
A ideia de se criar um jogo, que futuramente 
se chamaria Orcs Inc., veio de outra atividade 
acadêmica que participei chamado Unesplay. 
O Unesplay é um evento acadêmico que 
envolvia jogos e entretenimento periodica-
mente no campus. Lá pudemos confirmar o 
potencial em que os jogos possuem em unir 
pessoas e desenvolver a socialização, o que 
despertou a vontade da criação desse jogo.

Encaixar escopos de ações reais resumidos 
em um microcosmo com regras simples e 
de forma funcional foi uma das maiores difi-
culdades encontradas. Já que, muitas vezes, 
a complexidade do mundo real e suas inte-
rações confundem até mesmo profissionais 
experientes. O que nos ajudou muito nessa 
questão foi a pesquisa de similares, que, 
além de colaborar para a elaboração de re-
gras e mecânicas, nos deu referências de 
ilustrações, layouts e outras informações.

Por fim, ficamos satisfeitos com o resulta-
do do produto final. Conseguimos cumprir 
nosso objetivo e, já que, incialmente, será 
um jogo para um público mais específico, 
acreditamos que o alto custo não nos pre-
judicou tanto.
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B. Embalagem
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C. Tabuleiro
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D. Livro de regras
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