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RESUMO 
 
A roteirização de games é um grande desafio pois ainda não existem padrões de roteiros 
para games, além da tecnologia oferecer várias possibilidades, o que torna a tarefa mais 
complexa ainda, entretanto a criação do roteiro para o game Exagame criado pela agência 
Pixel, exige um certo nível de simplicidade, uma vez que o objetivo do jogo é expor a 
marca. 

 
 

PALAVRAS-CHAVE: informática; computadores; campanha; jogo; advergame. 
 
 
1. INTRODUÇÃO 
 

A Exabyte PC games trabalha com acessórios e montagens de computadores de alto 

desempenho (high-end), tem a capacidade de atender desde o consumidor comum até o 

usuário avançado (hard-user) como gamers, editores de vídeo, e empresas que buscam 

servidores, enfim máquinas de alto desempenho, além de oferecer também serviços de 

manutenção, redes e limpeza de computadores.  

Uma empresa especializada e completa que agrega valores aos seus produtos porque 

prioriza a tecnologia de ponta e produtos de última geração. Ela também traz em seu 

portfólio, equipamentos básicos para atender aos usuários domésticos. 

 
 
                                                 
1 Trabalho submetido ao XX Prêmio Expocom 2013, na Categoria Produção Transdisciplinar, modalidade voltada à 
produção de roteiro de games. 
2 Aluno líder da Agência Pixel e graduado do Curso Publicidade e Propaganda, e-mail: hello@andresarti.com.br. 
3 Estudante Graduado do Curso Bruno Barreto Montagnolli, email: bruno.montagnolli@live.com. 
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2. OBJETIVO 
 

O objetivo do roteiro de game é contar uma estória, ainda que simples, mas que 

tenha a capacidade de envolver e entreter o jogador. A capacidade de contar histórias aliada 

ao poder de decisão, que o usuário possui, diante de um jogo é essencial. 

 
 
3. JUSTIFICATIVA 
 

Um advergame tem a função de introduzir elementos da marca dentro do andamento 

do jogo, isso é dentro do espaço virtual do game. Como o público alvo do cliente são 

gamers e estão familiarizado com a tecnologia e o ambiente de um jogo, criar um game para 

comunicar a marca é uma estratégia muito eficiente, pois você consegue apresentar a marca 

em um ambiente em que o público-alvo está totalmente receptivo. 

 

 
4. MÉTODOS E TÉCNICAS UTILIZADOS 
 

A criação do roteiro surge a partir de um brainstorming de criação, onde foram 

apresentados vários elementos que seriam essenciais para o game, fatores como, o caminho 

que o jogador percorreria, a forma de gratificação, ou seja a pontuação, os níveis de 

dificuldades e as tomadas de decisão durante o jogo. Além de aspectos técnicos como o tipo 

de tecnologia que seria usado para a construção do game. 

 
 
5. DESCRIÇÃO DO PRODUTO OU PROCESSO  
 

O Exagame é um jogo do tipo pontuação, o objetivo é coletar ícones da marca da 

Exabyte PC Games espalhados pelo cenário, quanto mais o jogador coletar mais pontos ele 

fará, outro fator importante é o tempo, quanto mais rápido ele conseguir coletar maior 

também será a sua pontuação. Os cenários também são importantes, pois as fases mudam de 

acordo com o grau de dificuldade conforme o jogador avança pelo jogo. 

 



 
Intercom – Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicação 
 XX Prêmio Expocom 2013 – Exposição da Pesquisa Experimental em Comunicação 

 
 

 3 

5.1. Personagem 

O heroi é baseado no Dono da loja. Um "gordinho" simpático com caricatura de 

personagem de desenho animado, um carinha otimista, sempre disposto para resolver os 

desafios. 

5.2. Inimigos 

Robôs com hardware defasado e infectados por vírus, dispostos a destruir o nosso 

herói. 

5.3. Mapas 

Os mapas são baseados em tecnologia, tudo que relaciona a computadores. 

 

5.4. Ideologia do game 

Game de pontuação no estilo retro 8-bit onde o objetivo do personagem é conseguir 

todos os ícones no menor tempo, quanto menor o tempo maior será a pontuação.  

A fase consiste em pegar todos os ícones e com isso conseguir abrir a passagem para 

a próxima fase. O tempo é crescente e o relógio só para quando o gamer conseguir todos os 

ícones. 

Para dificultar cada fase é um mapa diferente com obstáculos e inimigos que se o 

personagem entrar em contato ele morre tendo que recomeçar a fase. É possível eliminar os 

inimigos pulando em suas cabeças. 

5.5. Pontuação 

A pontuação é acumulativa, com ela é possível liberar mapa extras mais facilmente 

ao decorrer do game. Pode ser publicado em um ranking geral onde é exibido a pontuação 

dos jogadores. 
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5.1. COMANDOS DO JOGO 

Figura 01 – Layout do teclado 

 

5.2. GAME COMO APP DENTRO DO FACEBOOK 

Figura 02 – Tela do jogo no Facebook 
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5.3. TELA INICIAL DO GAME 

Figura 03 – Tela inicial do jogo 

 

5.4. EXEMPLO DE FASE 

Figura 04 – Tela durante o jogo 
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6. CONSIDERAÇÕES  
 

A criação de um roteiro bem estruturado com elementos simples mas que tem a 

capacidade de entreter e envolver o jogados, foi um fator primordial para o envolvimento 

do público-alvo com a marca.  Os fatores como a pontuação ocorrer quando o jogador 

coleta ícones da marca e os desafios serem vírus de computador, comunica que a empresa 

Exabyte PC Games é uma empresa capacitada para trabalhar com tecnologia de última 

geração e resolver os problemas de informática que o consumidor pode ter. 
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