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RESUMO

A proposta deste trabalho € criar um Jogo de Tabuleiro Empresarial voltado para a capaci-
tacdo de profissionais de micro e pequenas empresas em comunicagdo, juntamente com a
aluna de Design da Unesp — Bauru, Tatiana Kurokawa Hasimoto.

Observando o0 poder dessa ferramenta em outras dreas do conhecimento (como admi-
nistracdo e empreendedorismo) exploramos o potencial da drea de comunicagdo para a
criacdo de um Jogo de Tabuleiro Empresarial, voltado para a capacitagdo e selecdo.

0 trabalho tem como base um mapeamento de microempresas da cidade de Bauru, re-
alizado pelo Nucleo de Opinido da UNESP, coordenado pela Prof.? Dr.2 Célia Maria Retz
Godoy dos Santos, onde foi possivel perceber a falta de conhecimento sobre a édrea de
comunicacdo por essas empresas.

0 objetivo é mostrar a importancia da comunicacdo e principalmente como o profissional
de Relagbes Pdblicas pode atuar nessas empresas.
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OBJETIVOS

OBJETIVO GERAL

A utilizacdo de um Jogo de Tabuleiro para
simular uma empresa para ser utilizado
como ferramenta de capacitagdo de funcio-
narios em relagdo a comunicagdo e como
ferramenta de dinamicas de selegdo.

OBJETIVO ESPECIFICO

Demonstrar de forma lidica a importancia
do profissional de Relagbes Publicas em
uma organizacdo, em todas as etapas do
SEU Processo.



JUSTIFICATIVA

Jogos de tabuleiro e a utilizagdo do ldadi-
0 para o0 aprendizado é uma ferramenta
utilizada em outras dreas do conhecimen-
to e ja sdo muito difundidos. O campo
da comunicagdo possui um potencial a
ser explorado através dessa ferramenta.
Pensando em unir 0s conceitos basicos
de comunicagdo com a necessidade da
capacitagdo profissional nesse assunto,
o Orcs Inc. foi criado com esse objetivo,
oferecendo e permitindo novas formas de
ampliar o conhecimento e realizar uma
comunicagdo mais efetiva e de qualidade.
Uma vez que ndo ha no mercado esse tipo
de proposta, a ideia é oferecer outras for-
mas de aprendizagem, contribuindo com
a qualidade e com a eficiéncia no proces-
S0 de comunicagdo.
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O PAPEL DO DESIGN

A palavra Design estd na moda. Ela des-
perta associagOes com o0 que é “chique”,
conquistando coragdes com seus obje-
tos frequentemente bonitos e praticos.
Para muitos, o Design é um fendmeno
de cultura de massas, que marca per-
cepcOes e que, por isso, participa de
modo decisivo na constituicdo do gosto
coletivo. Mas atrds do conceito escon-
de-se muito mais do que um mundo de
objetos atraentes: o Design configura a
comunicagdo 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 tdo comum, o design se
transformou, para muitos, em algo banal,
decorativo e superficial; e o termo em i
também cria confusdo, pelo simples fato
de possuir tantos niveis de denotagOes
(HESKETT, 2008), ele pode remeter ao
ato ou a atividade de projetar, ao resulta-
do desse processo (um design, um esbo-
¢o, 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
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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 prdtica 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, € extremamente
importante (HESKETT, 2008). Por essa
razdo, o design de objetos industriais
de uso cotidiano ndo preenche apenas
funces prético-técnicas (manuseabili-
dade, durabilidade, confiabilidade, se-
guranca, qualidade técnica, ergonomia e
valor ecol6gico) como também toda uma
gama de funcgdes estéticas (cor, forma,
material e superficie) e simbdlicas.

Sendo assim, o Design pode fornecer
uma base para o desenvolvimento de
um projeto mais completo, aprimorado e
satisfatdrio ao usudrio. Criando um dife-
rencial que o destaque em meio a varios
outros jogos, tanto os digitais, quanto
0s fisicos.



JoGO DE TABULEIRO EMPRESARIAL

Orcs Inc. 6 um jogo de tabuleiro que simula
uma empresa, que pode ser utilizado como
ferramenta de capacitagdo de funciondrios
e selecdo em dinamicas, especialmen-
te nos pontos relacionados a deficiéncia
comunicativa, tendo como componentes
importantes a atuagdo do profissional de
Relag0es Publicas.

Os jogos de tabuleiro sdo datados de
mais de 5000 anos, encontrados em re-
gistros de civilizagBes como Egito & Me-
sopotamia. Porém sua popularizagdo 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 dreas do conhe-
cimento. Os Jogos Empresariais surgiram
com esse intuito, de mostrar em pequena
gscala o funcionamento de empresas € or-
ganizagoes.

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

como ferramenta de apoio, € ndo somente
um jogo em si.

Fabiano Rodrigues (2003) comenta que

0 primeiro jogo de empresas voltado
para 0 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
(nico produto e que competem entre si
em um Unico mercado. (RODRIGUES,
2003, p. 3)

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

Os Jogos de Empresas sdo jogos nos
quais os participantes assumem o papel
de um tomador de decisoes em uma or-
ganizagdo 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 posicdo por certo
tempo. (VICENTE apud RODRIGUES,
2003, p. 3).

Jogos de empresas sdo usados para
criar uma situagdo experimental, na qual
aprendizagem e mudangas de compor-
tamento podem ocorrer, € na qual com-
portamentos de gestdo possam ser ob-
servados. Uma simulagdo experimental
¢ uma situagdo simplificada que contém
suficiente semelhanca, ou ilusdo da rea-
lidade, para induzir respostas nos exerci-
cios por parte dos participantes de forma
semelhante a vida real. (KEYS E WOLFE
apud RODRIGUES, 2003, p. 3).

Como se pode ver, 0s Jogos Empresa-
riais, ou Jogos de Empresa, podem ser
utilizados para a capacitacdo de funcio-
narios em diversos aspectos. O intuito
desse trabalho foi utilizar esses conceitos
para se criar um Jogo de Tabuleiro vol-
tado para a capacitagdo em comunicacdo
nas empresas de pequeno porte e selecdo
de novos funciondrios através de dinami-
cas de grupo.

Compreender a relagdo entre as dreas
organizacionais (finangas, marketing, pro-
dugdo, compras, logistica, pesquisa & de-
senvolvimento, etc.) se torna importante
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na busca de decisores, de lideres capazes
de enxergar o todo e analisar os trade-offs,
0u seja, as solugbes de compromisso que
se impactam mutuamente, de suas deci-
sOes locais em busca de melhores resul-
tados globais. (RODRIGUES, 2003, p. 2)

Neste contexto, partimos do principio que
pequenas empresas podem se beneficiar
dos conceitos de comunicacdo para Se
gstabelecer no mercado. Esses conceitos
podem integrar a rotina de uma empresa de
grande porte, ja cientes da importancia da
comunicacdo e contando com profissionais
capacitados na drea. Porém, empresas de
pequeno porte muitas vezes ndo possuem
esse embasamento, nem sabem trabalhar a
comunicacdo de forma eficiente.

ORrcs INC.

0 Nucleo de Opinido da UNESP de
Bauru, sob a coordenacdo da Prof® Dr?
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 possivel observar a caréncia em
conhecimento sobre a drea de comuni-
cacdo, mais especificamente Relac0es
Publicas.



Como se v& no gréfico, as empresas de
pequeno porte ndo costumam passar por
processos de comunicagdo, e muitas cre-
em que ndo necessitam. Isso se deve ao
fato da falta de conhecimento sobre essa
area de atuacdo. Esse paradigma poderia
ser quebrado se utilizando de uma ferra-
menta como um Jogo de Tabuleiro para a
simulacdo de uma situagdo hipotética que
demonstre as vantagens que uma comu-
nicagdo bem trabalhada pode trazer a or-
ganizacdo.

[...] 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

FEFEEEEE

Sim, profissional

Sim, funcionario

Sim, consultoria

cerca de 50%. Mostrar, dizer e deixar fa-
zer faz com que ela atinja mais que 75%"
Qualquer pessoa pode comprovar estes
resultados na pratica e comprovar que s6
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 ludica. Utilizamos os Orcs,
conhecidos por serem seres ignorantes
€ muitas vezes carrancudos, para trazer
um pouco de diversao ao jogo. Nossa
principal preocupacdo era fazer com

N@o, mas necessita  Ndo, ndo necessita

Figura 1: Gréfico com o resultado para a pergunia: “A organizagao j4 passou por processos de profissionalizacao da comunicagéo? 1.

1 Fonte: Pesquisa de Mapeamento de Microempresas de Bauru realizado pelo Nicleo de Opinido.
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quem quer que jogue, jogue se divertin-
do com isso.

Com 0 jogo, divulgamos conceitos bdsi-
C0S para comunicadores que nem sem-
pre sdo conhecidos pelo publico geral.
Imaginando a situagdo hipotética de um
workshop em uma empresa, 0 jogo fun-
cionaria como uma ferramenta de deixar
as pessoas em contato com nossas ter-
minologias. Outra forma em que 0 jogo
poderia ser utilizado é em sele¢Ges que
envolvem dindmicas de grupo. O jogo
foi desenvolvido para ser facilmente en-
sinado.

Os participantes podem simular situa-
¢0es que normalmente s encontrariam
dentro de empresas. Sendo assim, o
Orcs Inc. permite exercitar 0s conceitos
que conhecem, e aprender alguns novos.

Orcs Inc. € indicados para estudantes,
profissionais, empresas e até mesmo
grupos de amigos. Para a escolha dos
tragos, pensamos nos custos de produ-
¢do e facilidade de entendimento.
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CRIACAO DO JoGO

ANALISE DE SIMILARES

Com os objetivos do projeto definidos,
iniciamos um levantamento de jogos
de cartas e de tabuleiro comerciais para
possiveis inspiragdes, jd que 0S jogos
empresariais sdo pouco acessiveis para
0 publico. Seguem as andlises realizadas.

MoONOPOLY

Monaopolytoi inspirado em um jogo criado
por Lizzie J. Magie em 1904, nomeado
“The Landlord's Game’. A diferenca ba-
sica entre 0s dois jogos € que a versdo
de Lizzie criticava fortemente a ideia de
monopolio e alugueis, enquanto no jogo
de Charles, essas ideias sdo fundamen-
tais para conquistar a vitoria. Na figura
abaixo, podemos ver o tabuleiro de Mo-
nopoly apresentado para sua obtencdo de
sua patente.

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

Figura 3: Atual embalagem de Monopoly 3.

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

-content/uploads/2011/09/370px-DarrowPage1.png. Acesso
dia 18/01/2014

3 Disponivel em: http://www.worldofmonopoly.com/fansite/
images/packaging/monopoly_number9_pack.jpg. Acesso dia
18/01/2014.
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MAGIC THE GATHERING

Magic € um jogo de cartas coleciondveis
criado por Richard Garfield e langado no
1994 pela produtora de jogos Wizards of
The Coast. Richard Garfield é apontado por
muitos como 0 mais bem sucedido desig-
ner de jogos do mundo. Magic é um jogo
que mudou a industria de jogos de uma
maneira nunca antes vista, girando sozinho
por volta de 100 milhes de dolares ao ano,
em uma industria que atualmente € avaliada
em 1 bilhdo de dolares.

0 jogo consiste em baralhos montados de
cartas coleciondveis, e comercializados em
pacotes individuais chamados de Boosters,
contendo 15 cartas aleatdrias dentre milha-

Figura 4: Boosters de Magic*.

4 Disponivel em: http://bazardebagda.com/loja/images/
m13_boosterpacks.jpg. Acesso dia 18/01/2014.
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res existentes. A Wizards of The Coast langa
uma colecdo bésica por ano, e diversos
blocos de expansdo periodicamente. Em
campeonatos oficiais, somente as cartas
mais novas podem ser utilizadas, o que faz
que 0s jogadores nunca parem de investir
em novos Boosters. Atualmente existem 52
expansoes e 18 blocos.

Magic contém sua propria mitologia, com
personagens marcantes € regras que mu-
dam conforme o tempo, com adicdo de
novas cartas e modos de jogo. Atualmen-
te, Magic The Gathering é uma franquia que
possui jogos eletronicos, acessorios e li-
vros contendo sua mitologia. Outra grande
fonte de renda para a produtora sao 0s cam-
peonatos oficiais do jogo, chamados de Pro
Tour, uma série de torneios realizados em
todo 0 mundo, totalizando uma premiagdo
de $230 mil ddlares aos vencedores.

LEGENDARY

Seguindo os conceitos de jogos de cartas,
Legendary € um jogo que se utiliza de per-
sonagens famosos do universo Marvel com
0 objetivo dos jogadores cooperativamente
derrotarem o grande vildo. O jogo possui 0
conceito de deck buiding, isto é, diferente
de Magic, os baralhos dos jogadores sdo



montados durante a sessdo de jogo, e nao
antes. 1sso faz com que cada jogo se torne
diferente entre si, com estratégias montadas
conforme as dificuldades do jogo vdo apa-
recendo.

No jogo, um vildo tenta invadir a cidade com
Seus capangas e 0s jogadores devem impe-
dir controlando super-herdis e se utilizan-
do de algumas taticas. Esse jogo foi nossa
principal inspiragdo, devido sua mecanica
ser facilmente adaptavel para uma situacdo
onde se é possivel simular uma empresa.

| Figura 5: Embalagem do jogo Legendary 5

Figura 6: Tabuleiro e cartas de Legendary 6.

5 Disponivel em: http://www.geekgirlsrule.net/wp-content/uploads/2013/02/legendary_deck_building_game.jpg. Acesso dia 18/01/2014.
6 Disponivel em: http://www.digiboardgames.com/wp-content/uploads/2013/04/legendary-board.jpg. Acesso dia 18/01/2014
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CONSIDERAGOES SOBRE A
ANALISE DE SIMILARES

A principal inspiragdo para Orcs Inc. veio
justamente do jogo de tabuleiro mais fa-
moso do mundo: Monopoly (No Brasil,
conhecido como Banco Imobilidrio). A
Versao que € 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 0 jogo justamente para ensinar uma
teoria do economista Henry George sobre
“taxa simples” ”.

Outra influéncia importante foi o Legenda-
1y, 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 colaboragdo
de seus funciondrios para ser bem suce-
dida. Nesta etapa, também decidimos que
em situagao de workshop ou selegdo de
profissionais, uma pessoa de fora atuaria
como avaliadora e até mesmo como dire-
cionadora do grupo.

7 Disponivel em: http://www.ludomania.com.br/wp/?p=517.
Acesso dia 18/01/2014

22

Ainda inspirados pelo jogo Legendary,
adaptamos sua mecanica para este proje-
to, onde os jogadores, na situacdo de ge-
rentes da empresa, teriam que usar agoes
e obter ajuda de funcionarios contratados
para solucionar as crises que vao surgindo
a cada turno.

DESENVOLVIMENTO
DA MARCA

0k, Orcs sdo divertidos, mas o que eles
tém a ver com empresas? Precisdvamos
criar essa ligacdo de alguma maneira,
entdo 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 terminagdo Inc
¢ global e remete as grandes empresas.

Qrcs

LTDA
IRC

Figura 7: Alquns rascunhos para o
desenvolvimento da marca.



Definida a ambientacdo do jogo, busca-
mos referéncias do universo medieval e
fantastico 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 0 comego, queriamos 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.

IORCS

123456789
ABCDEFGHI

JKLMNOPQR
STUVWXYZ

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

Figura 9: Logo aplicado em um escudo.

IDENTIDADE VISUAL
DO JOGO

CARTAS

Para o layout das cartas, partimos de
referéncias ja 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 prépria, com a aplica-
¢do de certos materiais como a madeira
g 0 pergaminho ao fundo.
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Como tipografia auxiliar para a descricdo
das cartas, apés algumas orientaces, de-
cidimos pela Helvetica Condensed Light,
por ser uma fonte condensada, caberia
mais texto em cada carta e, por ser uma
familia sem serifa, daria mais leitura.

0 mesmo se aplica ao verso das cartas,
onde buscamos inspiragdo em outros jo-
gos. Somente 0 logo e 0 escudo se manti-
veram ao longo dos estudos, depois foram

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 protecdo) para as acdes,
vermelho com um machado (representan-
do arma, perigo) e verde com um flail para
0S Ccenarios (representando arma de maior
alcance, maior perigo).
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Figura 11: Evolugdo do layout das cartas até o resultado final.






Em paralelo ao desenvolvimento das cartas,
as ilustragOes foram sendo feitas baseadas
em cada uma delas, incorporando 0 ambiente
corporativo & moderno ao universo dos Orcs
através de alguns objetos como: terno, male-
ta, Geulos, cadernos, canetas, entre outros. A
ideia era que fossem desenhos simples, mas
divertidos, somente com tragos, como se
fossem tragados com pincel no papiro.

Figura 13: esbogo € ilustragdo final.
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EMBALAGEM

Observando a embalagem dos jogos
de cartas, notamos dois tipos: aqueles
feitos para serem expostos em gondolas
g aqueles para as prateleiras, que sdo
caixas com fundo e tampa. Inicialmen-
te pensamos em adaptar as embalagens
para gbndolas, mas apds algumas orien-
tagGes, chegamos a conclusdo de que
ndo iria funcionar pela quantidade de
cartas e por conta do tabuleiro, além de
que precisavamos rever a arte proposta.

Por fim, apGs algumas adaptagdes para
0 formato de caixa, chegamos ao resul-
tado final, com uma arte mais proxima
da identidade das cartas, mas com o
detalhe do personagem colorido, des-
tacando-o0. De dimensdes 150 x 150 x
60mm, a caixa acomoda perfeitamente
todos os componentes do jogo: cartas,
tabuleiro e livro de regras.



Figura 14: Embalagem. Tampa (cima) e base (baixo).
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Figura 15: Estudos
de layout.



TABULEIRO

Esbogando o0s espagos para cada carta e
contando suas reais dimensdes, 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.

~——— CRISES SOLUCIONADAS
o @ = - T

Com todos o0s 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 0s cus-
tos de produgdo.

l,J ol J. =3 =] =J L=
b % 51‘ | ORCS
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D| B 183 CY | IRg| | S Nc
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— CRISES PUBLICAS — i =
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——— CENARIOS ATIVOS ——

Figura 16: Resultado final do tabuleiro.



PROCESSO _
DE PRODUGAO

Apds o processo de criagdo, fizemos
uma pesquisa de materiais, gramaturas
de papel e custos em algumas gréficas
de Bauru.

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

30

Figura 17: Refilando as cartas.

Figura 18: Cartas logo depois
de chegaram da grafica.



Figura 19: Produgdo da embalagem.

Figura 20: Embalagem com e
sem acabamento.
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Pensamos, inicialmente, em fazer o
tabuleiro também em papel, jd que ob-
servamos que alguns jogos no merca-
do adotaram este material para reduzir
a embalagem e 0s custos. Mas apoés a
sugestdo da professora Cdssia, adicio-
namos a possibilidade de imprimir em
lona, pois € mais duravel que a impres-
sdo digital em papel, que tende a rachar,
além de rasgar apds muito tempo de
uso. Por fim, descobrimos que a im-
pressdo no material ndo sairia tdo caro
quanto o imaginado e incorporamos a
ideia no projeto.

Como a ideia primaria do projeto & ser
um jogo empresarial com baixa tiragem,
0 processo de fabricagdo para comer-
cializacdo, talvez, s6 sofresse algumas
adaptacdes. A venda por demanda po-
deria ser uma opgdo e procurariamos
parceria com uma grdfica digital, para
reduzir os custos e agilizar o processo
de producado.
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TESTES COM O PRODUTO

Uma sessdo de jogos teste & comum antes do
fechamento do jogo. Geralmente sdo 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 sessdes de
teste Alfa. No caso de Orcs Inc., as sessoes
Alfa se realizaram em novembro de 2013 e
com ¢la definimos as regras gerais do jogo.

Figura 21: Inicio de uma partida teste.
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A fase Beta teve inicio em janeiro de 2014,
com regras praticamente finalizadas e com-
ponentes jogaveis. No dia 14/01/2014 re-
alizamos 0 ultimo jogo testes antes da im-
pressdo oficial do prototipo. Nosso objetivo
foi balancear as cartas do jogo, observar a
reacdo de pessoas que nunca tiveram contato
com 0 produto e verificar coisas como: faci-
lidade de aprendizado das regras, diversdo,
entendimento dos conceitos e dificuldades
encontradas. Também observamos mudan-
Gas necessarias no tabuleiro, regras e cartas.

Ao fim da sessdo de jogos, que contou com
nove partidas, balanceamos as cartas, isto é,
0S custos e consequéncias foram acertados
para equilibrar uma partida, com a duragdo
em média de 45 minutos, e os (ltimos ajus-
tes foram feitos para a realizagdo da impres-
sdo final do protétipo.

Figuras 22, 23 e 24: participantes na fase Beta.
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Figura 26 e 27: Embalagem. Tampa (esq.) e base (dir).
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Figura 29: Cartas finalizadas simulando as posiges no tabuleiro.
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Figura 30: Livro de regras.
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DESCRIGCAO
DO PRODUTO
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Desenvolvedores: Jodo Paulo Bento
e Tatiana Hasimoto.

Artista: Tatiana Hasimoto.
N°de Jogadores: 2 a 5 jogadores.

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

ldade sugerida: A partir de 14 anos.
Tempo médio de jogo. 45 minutos.
Categoria: Jogo de Cartas.

Mecénica: Cooperativo.

COMPONENTES

e Manual de Regras.

e Tabuleiro em papel.

e 196x Cartas, sendo elas:
e 70x Cartas de AgBes.

e 70x Cartas de Crises.

e 25x Zorcs.

e 25x Funciondrios.

e (06x Cartas de Cendrios.

06x Cartas de Regras Resumidas



CUSTOS MATERIAIS DO PROJETO

e (artas: R$ 65,00

e  Fmbalagem:
papel parand — R$2,78 por folha (cada folha faz x caixas)
couche auto-adesivo — R$11 (base e tampa)

e [ivro regras: R$ 30,00 (com acabamento)

e Tabuleiro:R$ 17,00

e Saquinhos de EVA: R$0,88

Custo total: R$ 126,66

39



CONSIDERACOES FINAIS

A ideia de se criar um jogo, que futuramente
se chamaria Orcs Inc., veio de outra atividade
académica que participei chamado Unesplay.
0 Unesplay é um evento académico que
envolvia jogos e entretenimento periodica-
mente no campus. LA pudemos confirmar o
potencial em que 0S jogos possuem em unir
pessoas e desenvolver a socializagdo, 0 que
despertou a vontade da criagdo desse jogo.

Encaixar escopos de ac0es reais resumidos
€M um microcosmo com regras simples e
de forma funcional foi uma das maiores difi-
culdades encontradas. Ja que, muitas vezes,
a complexidade do mundo real e suas inte-
racOes confundem até mesmo profissionais
experientes. O que nos ajudou muito nessa
questdo foi a pesquisa de similares, que,
além de colaborar para a elaboragdo de re-
gras e mecanicas, nos deu referéncias de
ilustracOes, layouts e outras informagdes.

Por fim, ficamos satisfeitos com o resulta-
do do produto final. Conseguimos cumprir
nosso objetivo e, j& que, incialmente, serd
um jogo para um publico mais especifico,
acreditamos que o alto custo ndo nos pre-
judicou tanto.
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D. LIVRO DE REGRAS
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