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CAPACITACAO PROFISSIONAL ATRAVES DO LUDICO.
EXPERIENCIA INTERDISCIPLINAR DO DESIGN E
DA COMUNICACAO

Maria Cri

Carrara Domiclano

Resumo: Este artigo explana sobre a experiéncia de um trabalho conjunto nas
areas de Design e Comunicacao. Evidencia o papel do Design na concepcao de
produtos voltados a formacao e treinamento de recursos humanos em ambiente
empresarial, bem como dos processos da praxis comunicativa que compde os
didlogos com o publico interno das organizacdes. Estabelece relacdes interdisci-
plinares entre o designer, o profissional da comunicacao e das relacdes publicas,
corroborando com as tendéncias atuais da formacao de equipes multifacetadas
para a solucdo de problemas projetuais. A experiéncia no desenvolvimento da
pesquisa e do trabalho final oportunizou vivenciar o ensino e a aprendizagem
de forma diferenciada, realizando experimentalmente a construcdo de novos
conhecimentos. Muito mais do que uma pratica interdisciplinar, as varias etapas
desenvolvidas possibilitaram reconhecer na integracdo dos saberes o estatuto
préprio de cada disciplina que delineou e definiu o objeto de estudo. Igual-
mente fundamental foi o reconhecimento das especificidades das ciéncias que
determinaram as fronteiras das dreas envolvidas no processo.

Palavras-chave: Design de jogos, jogos de tabuleiro, Relagdes Publicas, Co-
municacao, Design.

Abstract: This article explains about the experience of working together
in the areas of Design and Communication. Highlights the role of design in
product design focused on the formation and training of human resources in
a business environment, as well as the practice of communicative processes
that make up the dialogues with the internal public organizations. Establish-
ing interdisciplinary relationships between the designer, the professional
communication and public relations, corroborating with the current trends
of the formation of multifaceted teams to solve problems projective. Experi-
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ence in research and development of the final work provided an opportuni-
ty to experience teaching and learning differently experimentally realizing
the construction of new knowledge. Much more than an interdisciplinary
practice, the various steps undertaken allowed integration of knowledge
in recognizing the separate status of each discipline outlined and defined
the object of study. Equally important was the recognition of the specific
science that determined the boundaries of the areas involved.

KKeywords: Design games, board games, Public Relations, Communication,
Design.
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A pesquisa e o projeto tiveram como base nicial de mic

oempre:
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relacionados ciéncia
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Os Jogos DY\[ resa urgiram com o intuito de mostrar em pequena escala o funciona-
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0 projeto foi desenvolvido no ano de 2013 e defendido em uma banca mista, composta por profes-
sores dos dois cursos em fevereiro de 2014
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primeiro jc
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fazem ao longo do dia, e ppr i5S0, & extrernamente importante (Heskett,

industriais de uso co-técr

bilidade, confiabilida >rgonomia e valor er‘o\(‘ gico) como também
toda uma gama de fum:;oeo mt\ma

Sendo assim, o Design pode fumo"ﬂ' uma base para o desenvolvimento de um projeto
mais completo, aprimorado e satisfatdrio ao usuério. Criando um diferencial que o destaque

(cor, forma, material e superficie) e simbdlicas

em meio a tantos outros jogos, tanto os digitais, quanto os fisicos

ualmente, a comuni > tern um papel dec uer como um meio

40 ou na atualidade, me-

/ar a cultura, como forma de possibilitar a trc
igitais. Também ¢é

sivel a

tecnologias

sobre nsignagao de pa
Porém, os problemas atualmente existentes na area persistem m /arias decad%
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metros para o e
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s midias foram

vos formatos de comunic recriados,

> e’wo\v\dag, com TECH()‘OQ ermitr muda’wrg s radicais na

conti-

ampo da pe”quwsa cientifica multiplas
s0b a égide do desenvol

As novas de
possibilidades de cor \mmp\ 0S p

vimento comunicacion nder, dimensionar e re-

conhecer os diferentes percursos metodolégicos. Quer através SUpostos tedricc

ou

em analises sobre as praticas, os estudos devem buscar o entendimento sobre o conceito
‘comunicacional” que se estd tratando. E preciso utilizar métodos e metodologias para além

e simples procedimentos técnicos. E necessério desvelar a competéncia para tratar dos
va dos processos comunicacionais, sem deixar de evi

objetos comunicativos na perspec

denclar ¢ do mundo social e 0

nterfaces da comunicagéo pa

amparo tao necessario de outras dreas do conhecimento

E notdrio para a sociedade que a Comunicag&o no Brasil, principalmente no que tange ao

ensino superior, vem experimentando muitas mudangas, algumas até radicais. Aumentou a
> duagado, ampliou-se significativamente a produg&o cienti-

pesquisa, desenvolvel
fica e artistica,

SOS

10S CUr municagao, entre

becialmente aquel

diretamente ligade
outras. As instituigdes atualmente buscam adaptar s
Mas ndo conseguimos resolver a dicotomia

s curriculos as novas [ comu-

nicacionais e as ec’wo\og\as da comunic

entre a teoria e a praxis. Talvez por que néo seja 5, Mas complementares

o, Design e Formag&o, em uma perspectiva interdisci-

Ass

m, compor a triade Comunica

s formagao tedrico-prética, mas estabelecer um
to

jo durante toda a rea 1ZaGao do projeto de pesquisa, gue originou o pro-

plinar, permitiu caminhar para além da simp

minho para a participa 50 do conhecir

0 que flcou cons

80 conjunte

duto final é gt “ialmente, nas organizag@es de pequeno porte ndo existe um setor es

fico para enfrentar e solucionar problemas relacionados & comunicag&o interna e externa, assim

como ndo ha uma tradigao na érea para o uso da coc operag caoentreac organizagao e seus pl Ublicos

na troca de informagdes e resultados. Como consequénc manifestagdes da opinido publica

que poderiam ser fontes basicas na solugao de muitas questdes sdo, quase sen

Darte da empres 30 ha mecanismos h()’T‘()( ~NE

a. A0 mesmo tempo em que

de crises. Assim, faz parte das atividades do

tiva nas organizag&o. Entretanto, a profissdo de RP e suas &reas #r ctuagab na organizag&o

s80, quase sempre, desconhecidas na organizag&o, mesmo que es

Diante
normalment °S Nac A , )
nar foi a de criar uma ferramenta para ensinar a organizagdo a importancia d: C(‘r’MU'HCCCé

para minimizar os

cos, ferramentas e instrumentos comunicativos que possan
se e o entendimento da profissdo de

passando por conceitos basi

ser utilizados para ofertar ou mesmo ampliar o inte

193}

Publicas e a importancia da Comunicagdo no panorama empresarial

1. Desenvolvimento do Jogo Orcs Inc.

Os jogos de tabuleiro e a utilizagdo do Iudico para o aprendizado sdo ferramentas difundidas e ja

utilizadas em varias dreas do conhecimento. O campo da comunicagao possul um potencia
nenta. O Or 1do em unir os conceitos b
ade de
onhecimer m > realizar uma comunicagéo mais
) hd no mercado esse tipo de proposta, a ideia foi oferecer outras formas

explorado através dessa ferrar

de comunicagéo

nc. foi criado pen

com a nec

ofissional nesse assunto, oferecendo e per-
fetiv

mitindo n

ampliar o

qualidade. Uma vez que n&o
de aprendizagem, contribuindo com a eficiéncia do processo de comunicagdo nas empresas
Tendo os OSJ@' projeto definidos e a ¢
nais

mais, func ) conjunto de

/ZJ\( 0s h, aplic do a0 processo, visando uma melhor sc 0. Além

dimentos tradwoma\sem projetos eragdo de
idéias, sketches e protétipos, realizou-se uma ampla fase de concepgéo da logica do produto,

sua jogabilidade, regras, textos e imagens adequados

gn, cComMo a analise ¢

2.1 Levantamento do problema

Nucleo de Opir de Bauru® realizou no ano de 2012 um mapeamento de 50
microempresas da cidade de Bauru. Analisando os resultados obtidos foi possivel observar a

ament

caréncia em conhecimento sobre a drea de comunicagdo, mais
Publicas

Figura 1: Gréfico c

A organiza

profissionalizagdo da comunicag?

SProjeto de Extensao do Departamento de Comunicagao da FAAC (Faculdade de Arquitetura, Artes e
Comunicagao), estando atualmente sob a coordenagao da professora Dra. Célia Retz
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vé no gréfico, as er s de pequeno porte N30 costumam preocupar-s

comunic ara melhor funcionamento de seus Nnegoclios, e muitas

ssitam. 1sso se deve ao fato da falta de conhecimento sobre dreae

suas possibilidades. Esse paradigma poderia ser quebrado ao utilizar-se de uma ferramenta

creemquen

como um Jogo de tabuleiro para a simulagéo de uma situagdo hipotética que demonstre as
vantagens que uma comunicagdo bem trabalhada pode trazer & organizag&o.

Sendo assim, a simulag&o de um ambiente empresarial em um Jogo de tabuleiro se torna
interessante para o aprendizado e capacitagdo profissional, colocando o jogador no papel de
tor de comunicagdo, mostrando os conceitos bésicos da drea e o fazendo utilizé-los no

ambiente do jogo

nizagao, ja que

agao em comunicagao é Importante para uma o

onais (finangas, marketing, produ-

ar dos

ue pequenas

empres

@D

no mercado. Esses conceitos podem integrar a
rotina de uma empresa de grande porte, j& cientes da importancia da comun egéo e contando
com profissionais capac queno porte muitas

possuem esse embasamento, nem sabem trabalhar a comunicagdo de forma eficiente

0s na area. Porém, empresas de vezes ndo

Anadlise de similares

A primeira inspirag&o para Orcs Inc. veio justamente do jogo de tabuleiro mais famoso do
mundo: Monopoly (No Brasil, conhecido como Banco Imobilidrio). Seu autor, Charles Darrow

(EUA, 1935), o criou para o ensino de determinada

nogdes de economia. Atualmente existem

0 de vendas. Seu obje

dive

Vvers

5 do jogo, que continua sendo ur

utilizado como ferramenta de ensino atualmente foi deixac

je lado. Outros jogos também
ard

foram analisados, como Magic the Gathering (jogo de cartas colecionéveis criado por R
Garfield e langado em 1994) e Legendary. Neste jogo Ultimo, um vildo tenta invadir a cidade

a

COm seus capangas e 0s jogadores devem impedir controlando super-herdis e utilizand

de algumas téticas. Esse jogo foi a principal referéncia para o projeto, devido sua mecénica

/el simular uma empresa

ser

cilmente adaptével para uma situa nde se € pos

Concepgao do jogo

Mesmo sendo um jogo voltado para empresas, € >scontraida.

Utilizou-se os e muitas vezes carrancudos, para

trazer um pouco de dwer ac ) era fazer com que 0s objetivos

go. A princip

a

p eocupa
sem atingidos de maneira ludica e divertida

do jogo fos

dsicos para comunicadores que nem sempre s&0
ética de um workshop em uma
empresa, o jogo funcionaria como uma ferramenta para deixar as pessoas em contato com

Com 0 jogo, observaram-se conceitos
conhecidos pelo publico geral. Imaginando a situag&o hipo

uma nova terminologia. Outra forma em que o jogo poderia ser utilizado € em selegdes que

sdegrupo. Ojc mente ensin
Os pa*wrwpamres podem simular situag 5 encontrariam dentro de

presas. Sendo assim, o Orcs Inc. permite exercitar os conceitos que conhecem, e aprender

ol desenvolvido par

es gue normalmente

nicialmente pensou-se em desenvolver um jogo competitivo, cada jogador por si, porém

quando se conheceu 0 jogo dary, a d
modo cooperativo, que de certa forma € mais parecido com o sisterna de uma empresa, que
precisa da colabor da. Ne
decidiu que em situacgao de workshop ou selecéo de profissionais, uma pe

no avaliadora e até mesmo como direcionadora do grupo

foi de mudar o conceito do jogo para um

des

funcionarios

ara ser bem suc

ssoa de fora atuaria

Ainda inspirados pelo jogo Legendary, adaptou-se sua m to, onde

anica para este

0s jogadores, na situagao de gerentes da empresa, teriam que usar agdes e obter ajuda de
funciondrios contratados para solucionar as cris surgindo a cada turno

Etapas de criagao

Com os objetivos definidos, o problema levantado e as ideias advindas dos similares e

referéncias, iniciou-se a criagdo do design do jogo. O prc

livertidos, mas o que eles tém a

e ‘naming’ foi o primeiro pas

so. Orcs

com empresas? Era necessario criar es

ligag&o de alguma maneira, entdo se decidiu por u guma terminolog

que remet
universo corporativo: Ores®, Orcs™, Ores Ltda, entre outros. Por fim a opgao foi Orcs Inc., pois
lobal e remete

aterminagao Inc é

jrandes empresas.

Definida a ambientag&o do jogo, buscou-se referéncias do universo medieval e fantastico

para a
quanto em termos de mat

identidade visual. Tanto em termos de objetos - escudos, armas e pergaminhos

al

5: madeira e ( de metal. Desde o comego, objetivo
qu

como base a fonte Alegreya SC, chegando ao

ociada a outros elementos,

que a marca fosse trabalhada em uma tipografia simple
criasse a identidade visual do jogo. Utilizou-

resultado final que

cado a outros elementos, apresentou um resultado ¢

Figuras 2 e 3: Marca final aplice

aa um fundo e Aleg
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e: elaborado p

s, partiu-se de referéncias jé existentes no mercado, como Mag
ading Card Game, entre outros. Porém,

ndo aplica
€ e > ‘ foram ganhando umaiden-

tidade propria, com a aplicagdo de certos materiais como a madeira e 0 pergaminho ao fundo

Como tipografia auxiliar para a descrigdo das ca

ca Condens
L ght por ser uma fonte condensada, com melhor aproveitamento de texto em cada carta e

a difer
estandarte com cor es

ar cad

1 utilizados um

ca e um objeto que a identifica. Azul com um capace

> para as ag

(representando pro ), vermelho com um machado para as crises (representando arma, peri-
go) e verde com um flail para os cend representando arma alcance, maior perigo)

consequo empor aul ul
cum fuga. Officta dero berate id ut
ipiacpuda qui aut evernat ure-
atemolores aut verro ex

am

Mais uma vez  sede Ores I, apron
mu com suas ﬂhm Em um investi-

id ut moluptaspuda Qui auteves

nat urep Ratemolores aut
erro quam e

n0s sum que nessiti om

Orc Chefe

Fonte

Em paralelo ao desenvolvimento das ca

a uma delas, incorporando o0 ambie drporativo e moderno ao univ S
através de alguns objetos como: terno, maleta, dculos, cadernos, canetas, entre outros. A ideia

era que fo

M desenhos simples, mas divertidos, somente com tra

tragados com pincel no papiro

de cartas, notou-se dois tipos: aqueles feitos

serem expostos em géndolas e
pa. Inicialmente

ara as prateleiras, que sdo caixas com fundo e tam-
as embalagens para géndolas, mas apds algumas
orientagoes, ¢ “hegct—se a conclusdo de que ndo iria funcionar pela quantidade de cartas e por
conta do tabuleiro. Por fim, apds algumas a
ao resultac

2 o formato de caixa, chegou-se

o final, com uma arte mais

proxima de
do personagem colorido, destacando-o. De dimensdes 150 x 1

m o detalhe

1S cartas, mas ¢

50 x 60mm, a caixa acomoda

perfeitamente todos os componentes do jogo: cartas, tabuleiro e livro de regras

Figura 7: Caixa planificada, bas mpa

Eicc=

Esbogando os ¢os para cada carta e contando suas reais dimensd

e formato foram feitos u<‘rud S d

tamanho 420 x 594 mm para o tabuleiro. Em cima desse

\ayout utilizando os mesmos elementos dos outros omponentes
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Figura 8: Desenho final do tabuleiro
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Com todos 0s outros componentes prontos, partiu-se para o livro
no formato de livreto, 150 x 150 mm, para encaixar na embalagem. Decidiu-se também por
imprimir em preto e branco, para reduzir os custos de produgao

Jogo Teste

0 de jogos-teste é comum antes do fechamento de projeto de jogos. Ge-
o realizadas duas etapas de teste, sendo elas: Alfa e Beta O chamado t
forma de jogo mais primitiva, utilizandc
abame’wto e

edec

mponentes sem nenhum tipo
com regras ainda a definir. Por ser uma etapa muito ir
mente somente os desenvolvedor

al, normal-

do jogo partcwpam das sessdes de teste Alfa. No
, as sessdes Alfa se realizaram em novembro de 2013 e com ela defi-
is do jogo
>ta teve inicio em Janeiro de 2014, com ]

componentes jog No dia 14/01/2

P

3o final do protétipo. O objetivo foi balancear as cartas do jo

impres observar a
reagéo de pessoas gue nunca tiveram contato com o produto e verificar coisas como
facilidade de aprendizado das regras, diversdo, entendimento dos conceitos e dificulda-
des encontradas

mbém se observou as mudangas necessarias no t

uleiro, regras
o de jogos, que contou com nove partidas com a duragac
média de 45 Jtos, balanceou-se o valor das cartas, isto €, 0s 6nus e bonus n
rios para eqummar uma partida. Afen

e cartas ﬁrv da

0s Ultimos ajustes foram feitos para a realiza-

¢ao da impressao final do protdtipo

Figura 9: Ultima seg&o de testes antes da impr

0, fez-se uma pesquisa de materiais, gramatur, [
s. A produgéo inicial deu-se pelo processo digital. Mas para
uma produgao Hr ga escala, diferentes papéis impressos em offset, com ¢

tos como corte, vinco e dobras, seriam suficientes
suas diferentes parte

a a finalizag

0 do proc

constituintes

A Unica pega para a qual se sugeriu uma produg&o diferenciada foi o tabuleiro, im-
f a para maior durabilidade e maleabilidade, possibilitando ao mesmo ser
dobrado ou até enrolado.
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Figura Protétipo da caixa sendo montado

10 do trabalho integrado

Estamos diante de uma nova realidade,

sultado das rép mudangas tecnologicas

5 econdmico e social, gerando uma abertura signifi-

T

o tem demandado c de

| expres

competiti
form

a pC'Wd@ﬁC\a as corporagoes buscam pﬂ)ﬁ““\\;f als com

o diferenciada, capazes de se adequarem as necessidades e aos desafios da

sociedade contemporéanea.
O reflexo

orrendo nos curs e

conjunturais que

gem ndo somente qualificados, mas o

> quer nas orien na ade-

nte e di “m nas formas

financiadoras. Isso tem exigido diversas

do corpo doce , mas e tam

¢Bes no &mbito da formag&o de nos
permeadas por novos desaflos que possam atender as necessidades descortinadas n

novi oferecid

cenarios. As opgoes

clamor da sociedade e as sado profis

s e oferecer no vossibilidades na form ) dm estudantes. £ foi

similar e

jemande

movido por esafios que o grupo aceitou o
e do produto final des

Estetextona

volvimento conjunto de uma pesquisa

crito, em uma agac interc

ensé&o - nem poderia - de discutir sobre o conceito interdisciplinar,
S nuances para que f ¢

eltas ante
riormente sobre as ¢ hhm |dades e os resultados que podem ser obtidos no trabalho integrado

etudo em uma institul ) L‘»Ub‘\(}éj € em um campus no Iinterior

) basta ser interdisciplinar. Er‘wzcsvéwo re
po de estudos

Ina que compde o

que permeiam

reas de conhec amento amplo, plural e

nento. A opgao interdisciplinar ()bJe gere
Jularidades

do na fronteira que cteriza

0 do conhecimento
e[

interdisciplinaridade leva todo especial

€u sabel

sendo, uma ciéncia é complemento de outra

separa
3, . 43)

duvida que conseguir a interdisciplinaridade® nos es
intercambiar métodos, pontos de
dutos que

s é substituida pela ¢

onver

géncia a objetivos

50 possibilita

e, como resultado obtcrame <
contemplem as varias dimensdes dos processos de produg

:cmmura s e pro-
o do conhecimento,

OIS, que na pro em ser renovados cons

5 do conhecimento,

tantemente. Ha uma grande re

cnologias da comunic

uma nova abertura para o mtcmdmcmtc dos desafios dos
ndizagem, renovar vitalmente [. ] terreno intelectual emn que mui
constituindc fo
agao (Newcomb, 20071, p. 75-77). Acreditamos ter sido ¢

s0s de ensino-apr
trabalham

ede

a em uma nov

e inte

bio de se
0 (Relag@es Publicas) e de

ultados apresentad

unos ao proporem e

ofertada nos cursos de Comunic
Neste sentido, oferecem uma t cwscwp\mar permitida
a diferenciada, que pode dar conta da complexidade e da dindmica do campo mul
tidisciplinar. Esta préxis se traduz pela possibilidade que a pesquisa, como um todo, ofereceu

de descrever e de diagnostica

5a0

onhecimento, analisando o {‘H;er“/:j\ imento

dos setore ando o panorama da industr

1a

cimentc vendo os setores das proﬂs\, Cg\t\ma

0CUpag ) conhecimento, além de tragar o perfil social
eviden Pmd 0s aspectos socioecondmico, educativo-cultural, entre outros. Todo este amplo

escopo possibilitou a refle

de novos conhe

undamental > diferenc

cimentos,

a

Outra
tantemente incitado pela Ur
prometimento da instituigdo com seus alunos desde ¢

consic

(¢} \mp@"ﬁr% ¢ o0 estimulo para a

sp. Um dos patamares que

pria autoria. No
wolvimento em mais de 19 mil la
) Existem a

spalhados pe
dades brasileiras entre as

publicas de

°0 termo interdisciplinar de acordo com as definigdes do Dicionério Aurélio (1999) significa [..] co-
mum a duas ou mais disciplinas ou ramos de conhecimento”. Alguns pesquisadores empregam o
termo no sentido de representar o "concurso de varias disciplinas cientificas que se debrugam sobre
uma matéria comum e empfrica; e de outra parte, o termo refere a constituigdo de uma disciplina
com objeto de estudo singular a partir das contribuigdes de vérias outras disciplinas” (Martino, 2000,
p. 4-5)

Informagdes disponiveis no espago: www.faac.unesp.br, acesso em jul 2014.
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Campir
um c

Ggao den

ensino, € tradigdo em pesqui e atividade D’OﬁSS onal da

UNESP e da FAAC, em especial, se expre > diversas a
mento em ca

nte de alta qualida

0534
eSSa

ater complementar e multi

ade

Consideragoes Finais

foi resultado de um evento acadé

mico g

nimento No camp

em em unir pessoas e

esumidos
\ﬂm dd
s confundem até mesmo p

Encaixar escopos
forma fun

nal foi uma
plexidade do mundo re

dimento metodo

nte para o projeto foi a p

, além de colaborar na elaboragdo de

Apesar de algumas melhorias que o projeto precisa, houve grar sfagdocomor
tado final. Conseguiu-se cumprir o objetivo principal, unindo duas dreas do conhecimento que
Nao costumam ter muito cc

tato entre si, mas que pc
jes Publicas

Interdisc

linar entre o Design e Rela

da formagao de equipes multifac olugéo de

para a

'D

emas projetuais
Fol uma oportunidade de
formas de transtornar o conhecimento em

venciar o ensino e a aprfvvﬂmq >m), experimentando outras
Jhad s pratico

plicavels

O resultado tem muito potencial para evoluir. Pretende-se patentear e divulgar o jogo para

30 e do Des

areas da Comunice ign tém sua importancia, sem que

d, Me

arefa penc

ontrério, seja uma empreitada di
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