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RESUMO

Os Jogos Digitais Baseados em Processos de Negdcio (JDBPN) sdo jogos desenvolvi-
dos para, de uma forma lddica, representar processos de negdcio, podendo ser utilizados
para entendimento, aprendizagem ou andlise sobre o processo por parte de seus jogado-
res. Nos jogos, a narrativa é um dos elementos fundamentais e é de suma importincia
para que um jogo conquiste a atenc¢do dos jogadores. Para o design de JDPBN, embora
existam métodos que busquem dar suporte ao design destes jogos, a criagdo das narrativas
¢ feita de forma ad hoc, sem se preocupar com as especificidades do processo de negé-
cio. Assim sendo, este trabalho apresenta como artefato principal um método para dar
suporte a geragdo de roteiros narrativos para JDBPN, chamado de Scripting Your Process
(SYP). Durante a pesquisa também foi desenvolvido um software chamado SYPApp, para
orientar a aplicacdo do método e automatizar algumas etapas. A pesquisa foi conduzida
por meio do paradigma DSR (Design Science Research) e, com isso, foi organizada em
dois ciclos iterativos. No primeiro ciclo, o objetivo foi definir uma sistemaética para ex-
trair sentengas em formato textual a partir dos elementos de diagramas que representam o
processo, gerando um pré-roteiro. No segundo ciclo, o objetivo foi estender a concepcao
inicial do SYP, criada no primeiro ciclo, definindo a concepg¢ao dos roteiros por meio de
design de personagens, cenas, roteirizacdo e o suporte do SYPApp. O método e o respec-
tivo software foram avaliados, trazendo evidéncias de que as pessoas conseguiram gerar o
roteiro narrativo para um JDBPN consistente com o processo negécio. Os roteiros gera-
dos abordaram adequadamente os processos de negdcio, envolvendo corretamente o fluxo
de atividades e eventos, bem como demonstraram ser tteis ao seu propdsito, faceis de usar
e quem o utilizou indicou uma atitude positiva de utilizid-lo novamente caso precise. As-
sim, esta pesquisa promove a compreensao de processos organizacionais, contribuindo
com a drea de Sistemas de Informagdao. Também contribui com a area de Design de Jo-
gos, por apresentar uma sistemadtica para narrativas no contexto de JDBPN, incluindo um
software desenvolvido para isso, um framework para conversio de diagramas de processo

em sentengas textuais e um modelo de elaboracio de cenas para esses jogos.

Palavras-chave: jogos digitais baseados em processos de negdcio, narrativas, SCrip-
ting your process, jogos com propdsito, jogos sérios, gestdo de processos de negdcio,

método de design de narrativas.
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ABSTRACT

Digital Games Based on Business Process (DGBBP) are games developed to represent
business processes playfully and can be used for understanding, learning, or analyzing
the process by its players. In games, the narrative is one of the fundamental elements, and
it is essential for a game to capture the players’ attention. For DGBBP design, although
there are methods that seek to support the design of these games, the narrative creation is
done ad hoc, without worrying about the specificities of the business process. Therefore,
this work presents as the primary artifact a method to support the narrative scripts creation
for DGBBP, called Scripting Your Process (SYP). During the research, a software called
SYPApp was also developed to guide the method utilization and automate some steps.
The research was conducted using the DSR (Design Science Research) paradigm and
thus was organized in two iterative cycles. In the first cycle, the aim was to define a
systematical to extract textual sentences from the elements of the diagrams that represent
the process, generating a pre-script. In the second cycle, the aim was to extend the initial
conception of SYP, created in the first cycle, defining the elaboration of the scripts through
the design of characters, scenes, scripting, and the SYPApp support. The method and the
respective software were evaluated, providing evidence that people were able to generate
the narrative script for a consistent DGBBP with the business process. The generated
scripts addressed the business processes adequately, involving the flow of activities and
events correctly, as well as proved to be useful for their purpose, easy to use, and whoever
used them indicated a positive attitude to use it again if needed. Thus, this research
promotes the understanding of organizational processes, contributing to the Information
Systems area. It also contributes to the Game Design area, by presenting a systematical for
narratives in the DGBBP context, including a software developed for this, a framework for
converting process diagrams into textual sentences, and a model for the scenes elaboration

for these games.

Keywords: digital games based on business process, scripting your process, games

with purpose, serious games, business processes management, narrative design method.
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1. Introducao

Neste capitulo € apresentada a introducdo da presente dissertacdo de mestrado. No
capitulo é descrito o contexto em que a pesquisa esta envolvida, o problema investigado,
a justi cativa que motivou o trabalho, os objetivos de nidos para a proposta de solugéo,

a metodologia adotada e a estrutura da dissertacao.

1.1 Contexto

A Gestao de Processos de Negdcios (GPN) surgiu da necessidade das organizacfes
entenderem o0s seus processos. Compreender 0S processos e as etapas necessarias de
cada um é fundamental para melhorar a qualidade de seus produtos ou a rapidez de suas
entregas (DUMAStt al,, 2013). Desta forma, a GPN é uma importante disciplina para
as organizagdes no intuito de entregar valor para os seus clientes (BENEDHI.T
2013). Como parte da GPN, os modelos de processos de negdécio sdo representacdes Uteis
para a visualizacdo de um processo, contribuindo para sua visualizacdo e analise. Na
modelagem de processos, sdo criados os modelos onde € possivel visualizar e analisar
as etapas de um processo, e assim poder identi car eventuais problemas e/ou pontos de
melhorias (DUMASet al,, 2013). O modelo de processo € estatico e representa as regras
e a burocracia do processo organizacional e somente aqueles com conhecimento sobre o
signi cado dos seus simbolos conseguem um entendimento simples e direito (FERREIRA
e CLASSE, 2022b).

As empresas ja vém buscando formas mais engajantes para treinamento organizacio-
nal de seus funcionarios e uma das abordagens adotadas séo os jogos (LOPES e ARAUJO,
2021). Por meio dos Jogos Digitais Baseados em Processos de Negdcio (JDBPN) é pos-
sivel o entendimento, treinamento e analise de processos, por funcionarios, gestores, cli-
entes ou outras partes interessadas (CLASSH, 2019a). Os JDBPN ja apresentaram,
em pesquisas anteriores, fortes indicios de que promovem um aumento de conhecimento



sobre um processo (CLASS# al., 2019b).

O desenvolvimento de jogos, de um modo geral, ndo € uma tarefa simples (ALENCAR
e JUCA, 2019). Os JDBPN possuem como peculiaridade a representacédo dos objetivos,
regras, restricdes e valores do processo de negécio (CLASSE 2019b). Existem
diferentes métodos para design de jogos, porém, especi camente para JDBPRIsm o
Your ProcesgPYP) Classeet al. (2018). O seu objetivo € guiar o game designer na
criacdo de jogos que transmitam aos jogadores os elementos do processo. O principal
insumo do PYP é o modelo do processo.

A utilizacdo dos jogos para propositos que nao sejam apenas o entretenimento nao
€ uma exclusividade dos JDBPN. Os JDBPN fazem parte de um género de jogos, que
S&0 0S jogos com propadsito ou jogos serios, 0s quais sao utilizados para transmitir mensa-
gens, ensinar licdes e fornecer experiéncias para seus jogadores em relacdo ao mundo real
(XEXEQ, 2017). Alguns exemplos de aplicacéo s&o para educedéata{nment saide
(games for health) publicidade édvergamesou ns militares (militainmen) (DJAOUTI
etal, 2011).

Os jogos estao sendo utilizados nestes diversos contextos porque estao cada vez mais
populares no mundo como atividade de entretenimento. Em meados de 2020, o mercado
de jogos digitais movimentou uma quantia préxima a $180 bilhées, envolvendo um pu-
blico de aproximadamente 3 bilhdes de jogadores no mundo todo. Especi camente aqui
na America Latina, estdo 10% dos jogadores do mundo (NEWZOO, 2021). Isso mostra
a relevancia deste mercado. Para se ter um exemplo de um caso especi co, a empresa de
tecnologia chines@encentfaturou proximo de $2 bilhdes com um Unico jogo no ano de
2018, o jogo chamaddonor of Kings(SHEN, 2021). Com estratégias de marketing bem
sucedidas, dencenfechou o ano de 2020 como lider do mercado, a frente da tradicional
Sony com um faturamento total superior a $27 bilhdes (NEWZOO, 2021).

As empresas deste mercado buscam desenvolver jogos que sejam atrativos para 0s
consumidores e, para isso, precisam dar atencdo a cada um dos seus elementos basicos
que os compbdem. Um desses elementosnaraativa (SCHELL, 2019). E por meio
dela que é contada a historia do jogo, onde é explorado o con ito principal e apresentado
0 encadeamento dos eventos que o desdobram, e onde € atribuido sentido aos persona-
gens e ao mundo do jogo. As narrativas contribuem para o engajamento dos jogadores,
pois quando bem construidas e encadeadas aumentam o potencial de interesse pelo jogo
(ROGERS, 2010).



1.2 Problema

Os modelos de processos de negdécio sao elaborados a partir de uma notacéo de -
nida, isto é, um conjunto de simbolos padronizados sdo desenhados para representar em
formato visual um processo de negdcio da forma completa e precisa (BENEDEL.T
2013). Existem algumas notacfes diferentes utilizadas, mas uma das mais populares é
a BPMN Business Process Model and Nota)igpUMAS et al, 2013). No entanto,
uma das desvantagens de BPMN é que o seu uso de forma completa e compreensao exige
treinamento e experiéncia (BENEDI@T al, 2013).

Neste sentido, considerando que o principal recurso para o design de JDBPN é o
modelo de processo (CLASSfal., 2018), é€ de se esperar que grande parte dos roteiristas
de jogos (aqueles que vao elaborar a narrativa) ndo possuem treinamento e experiéncia
em modelagens gra cas, como no caso de BPMN. Os modelos sdo uma representacao
simpli cada do processo (BENEDIC®t al,, 2013) feitas para que pessoas do dominio
de GPN, ndo do dominio de design de jogos, possam entendé-los mais facilmente. Essa
€ uma complexidade para a criacao de narrativas para JDBPN. O design da narrativa de
um JDBPN deve observar a seméantica dos elementos do modelo de processo como as
atividades, eventos e regras de um determinado processo de neg6cio, para que ela possa
retrata-lo de forma mais el possivel (CLAS&Eal., 2019b).

A modelagem de processos em linguagem natural, através de texto narrativo, poderia
ajudar a mitigar isso, por se aproximar da linguagem falada. Contudo, podem trazer pro-
blemas de interpretacdo também, pois, se o texto ndo for corretamente transcrito, podem
surgir interpretacdes equivocadas sobre a execu¢do do processo. Isto porque nos comuni-
camos dessa forma no cotidiano e a narrativa € utilizada por todas as pessoas para relatar
experiéncias e contar histérias, por exemplo (NAUL e LIU, 2020). Técnicas narrativas
ja séo utilizadas em algumas etapas da GPN (DUMAS., 2013), porém a narrativa é
muito empregada na mineracao de processos para geracao de modelos gra cos, mas ndo
o contrario. O que ha de geracao textual é quando séo obtidos logs de eventos automati-
camente a partir dos modelos (FERREIRA e CLASSE, 2022a).

O suporte do métod®lay Your ProcesgPYP) inclui formas de mapear elementos
BPMN a elementos do género de jogo, até a construcdo do jogo. Porém, o método néo
de ne uma forma para elaboracéao de narrativa para um JDBPN, sendo isso feito de forma
ad hoc(CLASSEet al.,, 2019b).

Assim sendo, o problema investigado neste trabalhG@@mo fornecer suporte ao
design de narrativas para JDBPN de modo que as pessoas envolvidas nesta tarefa con-



sigam, a partir do modelo de processo, criar roteiros narrativos de forma sistemética?

1.3 Justi cativa

O suporte ao design de narrativas para JDBPN é relevante para diminuir as barreiras
para o desenvolvimento de jogos deste género, permitindo que mais pessoas possam atuar
nesta area. O suporte metodolégico pode ser um importante recurso para simpli car o
processo, eliminando a necessidade de dominio sobre modelagem de processos de ne-
gocio, assim como para produzir narrativas visando o maximo de conformidade com o
processo (FERREIRA e CLASSE, 2022b). Nao foi encontrado na literatura um trabalho
gue tenho explorado esse tema (FERREIRA e CLASSE, 2022a).

Ademais, os JDBPN séo relevantes para melhorar a aprendizagem organizacional, a
compreensao de clientes sobre servicos prestados e de cidaddos sobre servigos publicos
(CLASSEet al,, 2019b) (CLASSEet al,, 2017). Contribuindo com isso, 0 suporte para o
design de narrativas para este género de jogos € importante para agregar na pesquisa sobre
0 tema, considerando a abordagem do elemento narrativa, importante para a interacao dos
jogadores com a histdria do jogo.

1.4 Objetivos

O objetivo principal deste trabalh@éopor o método Scripting Your Proces$SYP),
de forma a complementar o método PYP, no qual € de nida uma sistematica para elabo-
racdo da narrativa para JDBPN a partir de modelos de processos de negdécio. A narrativa
deve abordar os aspectos do processo de negocio, contendo em sua linha temporal 0 uxo
do processo oriundo do seu modelo. Os atores do processo devem ser representados por
personagens na narrativa, assim como ambientes e objetos devem ser abordados em cené-
rios e recursos da historia.

Devido ao fato dos jogos serem um meio de entretenimento, a narrativa do JDBPN
também deve considerar elementos ludicos e divertidos. N&o é comum extrair dos mo-
delos de processo tais elementos, por isso a proposta deste trabalho também se preocupa
com essa questdo. A sistematica proposta deve convergir os elementos ludicos com os
elementos de processo de negdcio, permitindo que a narrativa possa ser complementada
de forma criativa por quem a escreve, ndo se limitando s6 ao modelo, mas respeitando
ele.



Desta forma, os desa o0s secundarios da pesquisa sao:

» De nir as etapas necessarias para extracdo de texto de modelos de processo de
negocio;

» De nir uma estrutura sintatica para organizar o texto extraido em sentencas com-
pletas;

» Elaborar uma forma de organizar as sentencas textuais em um formato de roteiro
narrativo;

» Demonstrar a viabilidade do método para gerar sentencas de forma padronizada,
clara e facil, que também seja replicavel para diferentes modelos de processos de
negocio;

» De nir as etapas necessarias para elaboracéo do roteiro de um JDBPN, conside-
rando os personagens e as cenas da historia;

* |denti car oportunidades para automatizar etapas do processo, onde cabivel, sem
prejudicar o espaco para criatividade dos roteiristas de JDBPN;

» Demonstrar o potencial do método na elaboracdo de roteiros narrativos, por meio
da avaliacdo dos resultados gerados por usuarios do método quanto a abordagem
correta dos elementos de processo de negdcio, a identi cacao correta dos persona-
gens, 0 mapeamento das cenas da histéria, dos itens que suportam os personagens
na historia e das tarefas que eles realizam, e a identi cacao correta dos eventos de
término e de inicio da historia.

1.5 Metodologia

A pesquisa foi conduzida tendo como abordagem metodolédgica a metodologia DSRM
(Design Science Research Methodo)d@®BEFFERSet al, 2007). A DSRM é baseada no
paradigma DSRDesign Science ReseajdHEVNER et al,, 2004; PIMENTELet al.,
2020a). Por meio da DSR, as solucfes propostas nas pesquisas envolvem a concepcao
de artefatos que séo criados através de ciclos iterativos, passando por avaliacdes em cada
ciclo de pesquisa (HEVNERt al., 2004).

Desta forma, a presente pesquisa propde como artef&oripting Your Process
(SYP), um método para sistematizar o design de narrativas para JDBPN. Os ciclos de
pesquisa (Figura 1.1) foram organizados da seguinte forma: 1) o primeiro ciclo envolveu
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estabelecer um meio para extracao textual de diagramas BPMN e geracdo de um pré-

roteiro a partir das sentencas textuais obtidas do modelo e 2) o segundo ciclo envolveu a

concepcao do roteiro narrativo para o JDBPN, considerando a de ni¢cdo dos personagens

e a composicao das cenas.

Figura 1.1: Organizacao dos ciclos de pesquisa do DSRM.

Fonte: Do Autor.

1.6 Estrutura da Dissertacao

Este trabalho esta organizado da seguinte forma:

O Capitulo 1 € o presente capitulo em que foi feita a introduc&o do trabalho, sendo
apresentados o contexto, o problema, a justi cativa, os objetivos da pesquisa e a
metodologia empregada.

O Capitulo 2 fala sobre o design da pesquisa e como a mesma foi organizada.

O Capitulo 3 fala sobre os conceitos fundamentais importantes para todo o con-
texto da pesquisa, como a modelagem de processos de negocio, os jogos digitais e
narrativas.

O Capitulo 4 fala sobre os trabalhos relacionados, envolvendo os resultados de uma
mapeamento sistematico da literatura.

O Capitulo 5 fala sobre o ciclo | da pesquisa, sendo a primeira iteracdo para o
método SYP que envolve a geracdo de pré-roteiros a partir de modelos de processos
de negdcio. Sdo apresentadas as etapas do método, € feita uma demonstracdo de uso
e avaliagéo.



» O Capitulo 6 fala sobre ciclo Il da pesquisa, sendo o0 método SYP em seu escopo
completo, e as novas etapas do método. Também é detalhado o software SYPApp e
apresentada a demonstracdo do método em um caso e o estudo para avaliacdo dele.

» O Capitulo 7 fala sobre a conclusao do trabalho, trazendo um resumo da disserta-
¢ao, as contribuicGes esperadas com os resultados desta pesquisa, as limitacées do
estudo e as sugestdes de trabalhos futuros.



2. Design da Pesquisa

Neste capitulo é apresentado o design da pesquisa, sendo baseada na meelologia
sign Science Research Methodol¢B$RM) e que é baseada no paradigma metodolégico-
epistemoldgico d®esign Science ResearlbSR). Com isso, o capitulo est4 organizado
da seguinte da forma: na primeira secéo € apresentada a DSR e a metodologia DSRM; na
segunda secéo € apresentado como esta pesquisa foi organizada baseando-se na DSRM e
os dois ciclos dos trabalhos.

2.1 Design Science ReseardbSR)

O pensamento sistémico surgiu na Europa na década de 1920 em varias disciplinas,
mas com pioneirismo na Biologia. Em oposicdo ao pensamento mecanicista, que era a
vertente predominante no estudo dos fendmenos até entédo, o pensamento sistémico esta-
belecia que o todo é mais do que a soma de suas partes, ou seja, ndo se pode compreender
0 todo apenas a partir do estudo de suas partes individualmente. A partir desse pensa-
mento, comecou a ser utilizada a palavra “sistema” para indicar uma totalidade integrada,
com as suas partes estabelecidas através de relacfes. Dentre as mudancas provocadas pelo
pensamento sistémico, a ciéncia objetiva (cartesiana) cede lugar para a ciéncia epistémica,
onde o método de investigagao torna-se parte integrante das teorias cienti cas (CAPRA e
LUISI, 2020).

Uma teoria baseada na ciéncia epistémical¥esign Science Researclhh DSR é
um paradigma epistemoldgico que objetiva a criacao de inovacdes atraves de projetos de
artefatos tecnoldgicos. Os artefatos devem ser criados e avaliados no sentido de resolver
problemas identi cados dentro de um contexto especi co (HEVNERI., 2004). Com
0 passar dos anos, a DSR vem se popularizando em pesquisas de Sistemas de Informacéo
(SI), principalmente a partir da década de 1990 (PIMENEE&l, 2020a). Isso possivel-
mente por causa da multidisciplinaridade caracteristica da area de Sl, onde artefatos nao
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naturais sao criados, aplicados e avaliados no sentido de resolver um problema pratico
(PEFFERSet al,, 2006).

Assim sendo, com a DSR os pesquisadores atuam para gerar conhecimento cienti co,
contribuir com inovagdes tecnologicas e também para resolver um problema associado por
intermédio de um artefato (PIMENTE#t al, 2020a). Nesse sentido, Wieringa (2014)
prop6s dois ciclos na DSR: @iclo do design no qual esta voltado para o projeto do
artefato; e o ciclo empirico, no qual é de nida a concepcéo tedrica da pesquisa para
embasar o conhecimento cienti co (Figura 2.1).

Figura 2.1: Ciclo de Design e Ciclo Empirico da DSR.

Fonte: Adaptado de Pimentet al. (2020a)

De acordo com Pimentet al. (2020a), na conducéo de uma pesquisa na abordagem
DSR, é importante seguir uma metodologia conhecida. Neste sentido, a presente pes-
quisa se baseia ridesign Science Research Methodold®SRM) como metodologia,
uma vez que ela é uma das mais usadas em Sistemas de Informacéo que se baseiaem DSR
(PEFFERSet al, 2007). A DSRM é constituida das seguintes etapas: identi cacdo do
problema e motivacéo; de nicdo dos objetivos da solucéo; projeto e desenvolvimento; de-
monstracéo; avaliagdo; e comunicagao. As etapas sao realizadas de forma iterativa, onde
apos avaliacdo de cada iteracdo, o projeto e/ou solucédo é ajustado para uma nova iteracao.
A Figura 2.2 apresenta um diagrama baseado no DSRM representando os elementos desta
pesquisa.

Além disso, para auxiliar na re exao e concepcéao da pesquisa em DSR, o DSR-Model
proposto por Pimenteadt al. (2020b) permite que o leitor tenha uma percepcéao geral dos
componentes da pesquisa. O DSR-Model se alinha ao DSRM, sendo mais detalhada do
gue este. No DSR-Model é incluida a de ni¢éo das conjecturas, porque € um componente
gue in uencia de maneira relevante a construgéo do artefato (PIMENTRL, 2020Db).

Na Figura 2.3 é apresentada a equivaléncia entre o DSRM (A) e o DSR-Model (B).



Figura 2.2: Elementos da pesquisa baseado no DSRM.

Fonte: Adaptado de Peffees al. (2007).

Figura 2.3: Design da pesquisa baseado em DSR.

Fonte: Pimentegt al. (2020Db).
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2.2 Organizagéao desta Pesquisa dentro do DSR-Model

Na Figura 2.4 esté representado o design da presente pesquisa baseado no DSR-
Model. Abordando resumidamente os componentes da pesquisa descritos na Figura 2.4, o
problema investigado nesta pesquis@€émo fornecer suporte ao design de narrativas
para JDBPN de modo que as pessoas envolvidas nesta tarefa consigam, a partir do
modelo de processo, criar roteiros narrativos de forma sistematicaEste problema
no contexto direciona para a concepcao do artefato, o m&odpting Your Process
(SYP). Neste sentido, a concepgéo do artefato também esta contida de direcionamentos
das conjecturas comportamentais sobre o0 comportamento humano-organizacional-social
consideradas na concepcéao do artefato. A conjectura considerada neste caso €: “As pes-
soas projetam narrativas para JDBPN, sendo que, em muitas vezes, elas ndo tém dominio
sobre linguagens de modelagem de processos. No entanto, os modelos de processos séo
insumos importantes na concepc¢ao da narrativa de um JDBPN?”.

A partir disso, sdo de nidas questdes para a avaliagdo do artefato e das conjecturas
comportamentais. As questdes estabelecidas para validacdo do artefato veri cam se as
etapas do método SYP sao claras, se o método é viavel de ser usado e replicavel a dife-
rentes modelos de processos de negdcio, e se 0 método melhora a extragédo dos elementos
de processo e o design de um roteiro narrativo. J4 as questdes que avaliam as conjecturas
comportamentais veri cam se as pessoas envolvidas no design de narrativas para JDBPN
tiveram suporte e conseguiram gerar 0 roteiro narrativo e se elas conseguiram projetar
uma narrativa alinhada/consistente/equivalente ao modelo de processo em BPMN. As-
sim sendo, a avaliacdo empirica do método SYP é realizada por meio de demonstragéo
em prova de conceito e estudo quasi-experimental, veri cando a extracdo de sentencas
textuais a partir de modelos BPMN e a geracao do roteiro narrativo.

Desta forma, da perspectiva epistemologica-metodoldgica, a pesquisa se orienta pelo
DSRe DSRM(PIMENTEL et al,, 2020a) (PEFFERS®t al., 2007) e pelas técnicas de
estudo cienti cgprova de conceitMALSAM, 2021) equasi-experiment(CAMPBELL
e STANLEY, 2015).

2.2.1 Ciclos da Pesquisa

Como a pesquisa em DSR também é ciclica, na qual as avaliacdes de artefato de
um ciclo, gerainsightspara os proximos, a pesquisa foi dividida em dois ciclos, como
apresentado na Figura 2.5.

No primeiro ciclo foi de nida uma sistemética para extracdo textual de modelos de
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Figura 2.4: Design da pesquisa baseado em DSR.

Fonte: Adaptado de Pimentet al. (2020b).

Figura 2.5: Ciclos da Pesquisa.

Fonte: Do Autor.

processos de negdcio, contendo o sequenciamento do processo em um esboco de roteiro.
Para isso, os elementos do diagrama do processo sédo convertidos em sentencas em uma
estrutura frasal e sdo colocadas em sequéncia conforme determinado no mesmo diagrama.

No segundo ciclo, o objetivo foi estender a versao inicial do SYP acrescentando novas
etapas, de forma a transformar a sequéncia de sentencas em uma sequéncia de cenas para
o roteiro do JDBPN. Dentre as novas etapas, uma etapa de avaliacao do roteiro narrativo
€ considerada, para que o insumo gerado recefegdbackde algum especialista do
processo de negdcio, o que pode gerar revisdes para o roteiro. Essa avaliacdo envolve
guestdes objetivas que abordam os elementos narrativos e de processos de negoécio. Nesta
nova versao do SYP, a partir das sentencas geradas vem as cenas, sao incorporados 0s
detalhes a cada cena, incluindo os personagens, até chegar a uma estrutura narrativa.
Neste momento, é importante que aspectos ludicos sejam acrescentados a historia, sem
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deixar que as caracteristicas do processo nao sejam devidamente consideradas.

Como artefato secundario provido pela pesquisa, foi desenvolvido também no se-
gundo ciclo um software para suportar todo o método proposto, uma vez que foi veri-
cado no primeiro ciclo que, embora o SYP fosse viavel, ele era trabalhoso demais para
ser executado manualmente.

2.3 Consideracdes Finais do Capitulo

Neste capitulo foi apresentado o design da pesquisa, considerando a ado¢édo do DSR e
do DSRM. Neste sentido, foi detalhada a organizacao da pesquisa a p@&8Rddodel
onde foram explorados os componentes da pesquisa que abordam o contexto, o problema
a ser investigado, o artefato e seus critérios de avaliacéo e veri cacao e questdes de avali-
acdo, o estado da técnica e como os achados da pesquisa vao acrescentar, as conjecturas
comportamentais e as questdes para avaliacdo das mesmas, o quadro tedrico e como 0s
achados tedricos vao acrescentar e, por m, o quadro epistemoldgico-metodolégico que
orienta os estudos. No capitulo também foi apresentada a divisdo dos ciclos da pes-
quisa e o que cada um deles vai prover com os seus resultados. No capitulo seguinte
esta materializado o conhecimento sobre o contexto, isto €, sédo apresentados 0s conceitos
fundamentais estabelecidos que orientam esta pesquisa.
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3. Conceitos Fundamentais

Neste capitulo sdo explicados os conceitos fundamentais, referentes ao conhecimento
sobre o problema e o contexto da pesquisa nha componente da DSR. Estes abrangem a
modelagem de processos de negogcioom destaque para a notacdo BPMN;japos
digitais, em especial os jogos com propoésito e os JDBPNpareativa. Neste ultimo
tema, ha um enfoque na Jornada do Herdi, como uma estrutura de narrativa encontrada
em diversas historias bem-sucedidas do cinema, e também uma secdo especi ca sobre a
narrativa no contexto de jogos.

3.1 Modelagem de Processos de Negdcio

As organizacdes tém como objetivo entregar valor ou gerar retorno para as partes in-
teressadas através de seus negocios. Nesse sentido, um “processo de negdcio” pode ser
descrito como o trabalho necessario para atingir esses objetivos, envolvendo um conjunto
de atividades e comportamentos inter-relacionados executados por pessoas ou maquinas
(BENEDICT et al,, 2013). A disciplina de Gestédo de Processos de Negocios (GPN) sur-
giu com a ideia de fazer as instituicdes organizarem e gerenciarem o trabalho de forma
orientada a multiplos processos, ja que no passado havia um processo Unico para tudo.
GPN é “a arte e a ciéncia de supervisionar como o trabalho é executado em uma orga-
nizacao para garantir resultados consistentes e aproveitar as oportunidades de melhoria”
(DUMAS et al,, 2013).

O ciclo de vida de GPN proposto por Dumetsal. (2013) (Figura 3.1) envolve ini-
cialmente adenti cacdo dos processosem que, a partir de um problema do negécio,
os trabalhos relevantes para sua solugao sdo mapeados e correlacionados. A partir dessa
relacdo de trabalhos é realizaddescoberta de processoga qual sdo gerados os mode-
los as-is isto é, é modelado e documentado como o trabalho € feito atualmente. A partir
disso, é feita umanalise dos processgsgnomento em que sao identi cadas as fraquezas
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e seus impactos no negoécio. Entdaedesenho dos processads realizado para suprir

as fraquezas dos modelos atuais, propondo os motielos A implementacdo dos
processosia organizacao é realizada com os modelos propostos. Com a implementacéo,
€ necessario um acompanhamento sobre a performance por m@ionitoramento e
controle de processas

Figura 3.1: Ciclo de vida de GPN.

Fonte: Adaptado de Dumas al. (2013).

Em todas as etapas do ciclo de GPN, os modelos de processo de negoécio sdo im-
portantes, desde as primeiras onde o modsitxé desenhado, até apés o redesenho do
processo, em que o modembeé de nido (DUMAS et al,, 2013). A atividade de mode-
lagem de processos de negdcios envolve a elaboracdo desses modelos ou representacdes
dos processos (BENEDIGCat al.,, 2013).

Um modelo de processo de negdcio contém a abstracdo de um processo existente ou
nao, obtido a partir do mapeamento dos elementos que compdem o processo. Tal mapea-
mento é orientado ao propdésito de nido pelas partes interessadas, ilustrando aquilo que é
relevante para o entendimento do processo e descartando detalhes irrelevantes (DUMAS
et al, 2013). Um diagrama simples pode ser su ciente em alguns casos, enquanto um
modelo completo e detalhado pode ser necesséario em outros (BENEDKIT2013).

A modelagem de um processo pode ser necessaria por diversos motivos diferentes, mas o
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principal motivo é buscar a compreensao do processo pelos seus participantes e interes-
sados (DUMA&:t al, 2013).

Existem variadas formas de se modelar processos e algumas notacdes padronizadas,
gue tém o objetivo de estabelecer os simbolos utilizados na representacdo do processo
(BENEDICT et al, 2013). As mais comumente usadas sdo: BPMNs{ness Process
Model and Notatioly Fluxograma, EPCHvent-driven Process ChginUML (Uni ed
Modeling Languagk IDEF (Integrated De nition Languagee Value Stream Mapping

Outra forma de descrever processos € por meio do uso da linguagem falada, como, por
exemplo, utilizando narrativa agtorytelling Essa técnica destaca-se especialmente na
elicitagéo de processos, em que o0s envolvidos narram como executam as suas atividades
como se estivessem contando uma histéria (MIGON e JUNIOR, 2007). A vantagem de
utilizar essa técnica € que detalhes implicitos do processo podem ser melhor identi cados,
ja que os envolvidos tendem a explicar o processo com mais detalhes por meio da narrativa
(SANTOROet al,, 2008).

3.1.1 A Linguagem BPMN

Uma das nota¢Bes mais utilizadas para modelagem de processos € a Beditiégs
Process Model and Notatipdesenvolvida pel®bject Management Gro®@MG) como
forma para uni car a representacdo de uxos de processos de negocio (BENEDHLT
2013). Arepresentacao é feita através de diagramas contendo simbolos padronizados pela
linguagem, que dispde de mais de 100 simbolos diferentes para representar cada elemento
do processo de negocio (DUMAS al, 2013). Os elementos basicos da BPMN sao:
eventos, atividadegatewaye uxos (OBJECT MANAGEMENT GROUP, 2010).

Os eventosrepresentam algo que acontece no curso de um processo. Normalmente
possuem um gatilho ou produzem um resultado (OBJECT MANAGEMENT GROUP,
2010). Sao representados no diagrama BPMN com um circulo. Os eventos podem ocorrer
no inicio, no meio ou no término de um processo. O evento inicial é representado por um
circulo de borda simples. O evento intermediario € representado por um circulo de borda
dupla. E o evento nal é representado por um circulo de borda mais grossa. Na Figura
3.2, estdo ilustrados os simbolos que representam 0s eventos.

As atividadesrepresentam um trabalho realizado pela organizacdo em um processo.
Quando a atividade ndo pode ser subdividida, é chamada de tarefa (OBJECT MANAGE-
MENT GROUP, 2010). O simbolo para representar as atividades em um modelo BPMN
€ um retdngulo com cantos arredondados, como ilustrado na Figura 3.3.
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Figura 3.2: Representacédo de eventos em BPMN.

Fonte: Do autor.

Figura 3.3: Representacéo de atividades em BPMN.

Fonte: Do autor.

Os gatewayssao usados para representar rami cacéo, bifurcacédo, fusado e uniao de
caminhos do uxo do processo de negocio (OBJECT MANAGEMENT GROUP, 2010).
O simbolo usado para representamgasewaysem um modelo BPMN é o losango, po-
dendo ou néo ter um outro simbolo em seu interior. Dois exemplos do simbolo interno
estao apresentados na Figura 3.4, onde estao o cagtelwayexclusivo e dayateway
paralelo. O primeiro representa o0 caso em que apenas um dos caminhos da bifurcagéo no
uxo do processo sera seguido, a depender da condicdo de nida na sgataveay O
segundo representa o caso em que 0s dois caminhos da bifurcacdo aconteceram ao mesmo
tempo no decorrer do processo.

Figura 3.4: Representacéao gatewaysem BPMN.

Fonte: Do autor.

Ambos os tipos dgatewayscomo destacado na de nicao inicial, podem ser usados
para conter a fusdo ou unido de dois caminhos do uxo do processo. Caso seja a uniao de
dois caminhos paralelos sera usado o0 mesmo simbolo referegstexeayparalelo. Da
mesma forma se aplica paragatewayexclusivo.

Ja os uxos, séo utilizados para representar fungdes distintas, seja para a sequéncia
das atividades, as trocas de mensagens entre participantes ou a associacao entre elementos
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(OBJECT MANAGEMENT GROUP, 2010). O simbolo usado para representar 0S UX0S
sao as setas, mas que vao ter a sua representacao diferenciada de acordo com uma das
funcdes mencionadas, como destacado na Figura 3.5.

Figura 3.5: Representacdo dos uxos em BPMN.

Fonte: Do autor.

Além dos elementos basicos apresentados, 0os elementos de uxo, € possivel destacar
ainda outros elementos muito comuns nos diagramas BPMN, como os elementos de orga-
nizacao de uxo e de organizacao de dados. Um dos elementos de organizacdo de uxo
€ a piscina, que se caracteriza por ser um contéiner em que 0 uxo do processo de nego6-
cio é desenhado. Outro elemento de organizagdo do uxo € a raia que, COmo 0 proprio
nome indica, signi ca uma divisdo da piscina. Essa divisdo pode representar um papel
do processo ou uma area responsavel pelo uxo contido na raia. A Figura 3.6 contém a
representacao dos elementos de organiza¢ao do uxo.

Figura 3.6: Representacdo dos elementos de organizacdo do uxo em BPMN.

Fonte: Do autor.

Os elementos de organizacédo de dados servem para representar objetos de dados que
sao utilizados pelo processo ou que sao fornecidos pelo processo. A depender do tipo, um
simbolo diferente poderéa ser usado, conforme ilustrado na Figura 3.7.

Um exemplo de diagrama BPMN é apresentado na Figura 3.8. No caso é retratado
um processo cticio de reembolso de despesas. Todo 0 uxo desse processo esta contido
dentro de uma piscina dividida em trés raias. Cada raia contém um papel do processo
(Solicitante Aprovadore Tesourarig. O processo inicia com um evento inicial, como
deve ser. Possui trés atividades egatewayexclusivo que rami ca o processo com dois
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Figura 3.7: Representacéo dos elementos de organizacao de dados em BPMN.

Fonte: Do autor.

nais diferentes, cada um terminando com um evento nal.

Figura 3.8: Exemplo de modelo de processo de negécio em BPMN.

Fonte: Do autor.

3.2 Jogos Digitais

N&o é possivel especi car a origem dos jogos, ja que nao teve origem na cultura hu-
mana, pois sao atividades que mesmo 0s animais ja praticam sem qualquer orientacéo dos
humanos. Um exemplo disso séo os cachorros que brincam entre si e respeitam as regras
de nidas, como, por exemplo, ndo morder com violéncia a orelha do outro (HUIZINGA,
2020). Nao ha uma unica de nicdo plenamente aceita sobre o que sdo jogos, mas, neste
trabalho, considera-se a de nigdo de Xexéo (2017) que indica que jogos sao atividades
voluntarias e ndo produtivas que se utilizam de um mundo abstrato. De forma a com-
plementar este conceito, Juul (2011) considera que 0s jogos possuem alguns requisitos:
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ser um sistema formal baseado em regras; ter resultados variaveis e quanti caveis; a cada
resultado é possivel associar valores diferentes; os jogadores exercem esforcos parain u-
enciar nos resultados; os jogadores se sentem emotivamente ligados aos resultados; e as
consequéncias de sua atividade sdo opcionais e negociaveis.

Essas atividades podem ser realizadas através de pecas de softwares desenvolvidas
com esse objetivo, ou seja, tratam-se dos jogos digitais (DJAGUEI, 2008). De
acordo com Schell (2019), os jogos digitais sao formados por 4 elementos basicos, a cha-
mada tétrade elementar: mecéanica, narrativa, estética e tecnologia. A mecanica envolve
os procedimentos adotados para se alcancar o objetivo do jogo; a narrativa (ou histéria)
€ a sequéncia de eventos do jogo; a estética esta relacionada com 0s aspectos que pro-
porcionam a experiéncia sensorial do jogador; e a tecnologia é o meio material utilizado
para tornar o jogo possivel. Como demonstrado na Figura 3.9, todos esses elementos se
relacionam entre si e, além disso, quanto mais acima na gura, mais visivel para o jogador
esse elemento esta no jogo.

Figura 3.9: Tétrade elementar de jogos.

Fonte: Adaptado de Schell (2019).

Neste trabalho foi considerada a tétrade elementar de Schell (2019) e o seu elemento
narrativa como base para a pesquisa.

3.2.1 Jogos com Propdsito

Os jogos contém regras, desa 0s, objetivos e sdo uma forma de entretenimento dife-
rente de experiéncias lineares (como livros, Imes etc.), pois possuem como caracteristica
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a interatividade (SCHELL, 2019). Assim como 0s jogos podem ser projetados para en-
tretenimento, também podem ser projetados para transmitir mensagens, ensinar licoes e
fornecer experiéncias aos seus jogadores, como € 0 caso dos jogos com propasito (XE-
XEO, 2017). Neste sentido, uma de ni¢cdo para os jogos com propdsito pode ser: jogos
gue servem ao objetivo de entreter seus jogadores, mas, além deste objetivo, eles pos-
suem grande potencial para a socializa¢éo, educacéao e treinamento (MICHAEL e CHEN,
2005).

Os campos em que 0s jogos com propasito ja foram adotados séo: educacao, saude,
defesa, arte e cultura, religido e treinamento corporativo e propagandas (DJROATI
2011). Esses e outros campos estao descritos e caracterizados na Tabela 3.1 adaptada
do trabalho de Alves (2013). Além dos campos ja considerados na tabela original, é
acrescentada a GPN como sendo a area em que os JDBPN se aplicam e que esta no
contexto desta pesquisa.

Tabela 3.1: Campos de aplicacdo dos jogos com propésito

Campo Aplicacéo
Publicidade Advergames Promocao de marca, produto, organizacdo ou ponto de
vista.
EducacaoKdutainment Propdésito educativo.
Jogo baseado em aprendizagem Propésito didatico acerca de um tema.
(Game-based Learning
Jornalistico Newsgameés Divulgacédo de acontecimento recente ou de comentarios
editoriais sobre o0 acontecimento.
Treinamento e Simulacadraining and | Simulacdo de atividades da vida real com maior exatiddo
Simulation Gameés possivel, visando a obtencéo ou treinamento de
determinadas habilidades.
Persuasadiersuasive Gamgs Propdsito de in uenciar quem joga, para mudar atitudes e
comportamentos de forma persuasiva.
Dinamica social Promocéo do desenvolvimento pessoal e formacgéo de
(Organizational-dynamic carater.
Saude Games for Health Ensaios médicos, educacédo de saude, terapia psicoldgica e
reabilitagdo fisica ou cognitiva.
Artes (Art Game$ Expressao de ideias artisticas ou arte produzida por meio
dos jogos digitais.
Defesa Militainment) Fins militares, para replicar operag6es com alto grau gde
precisao.
Gestédo de Processos de Negdcio | Compreenséo, aprendizagem ou andlise de processos de
(Business Processes-based Digital negacio.
Game}

Fonte: Adaptado de Alves (2013).

3.2.1.1 Jogos Digitais Baseados em Processos de Negécio

Pesquisas anteriores (CLAS®Eal., 2019a; CLASSEet al,, 2020) tém explorado o
potencial de jogos com proposito para promover 0 entendimento de processos de presta-
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¢do de servigos publicos a partir de seus modelos de processos. A partir disso, foi criado

0 género de jogos digitais baseados em processos de negocio (JDBPN), sendo de nidos,

como: “jogos com o proposito de apresentar processos de negdcio em ambiente ludico,

divertido e engajante, que permita os jogadores entenderem e aprenderem sobre como o
processo funciona e, também, desenvolver a percepcao de seus objetivos, praticas, valo-
res, desa os e limitacfes” (CLASS# al, 2019a). O design de jogos dentro deste género

€ baseado nos elementos que compdem o processo de negdcio (contexto, objetivos, ativi-
dades, atores, recursos, produtos, eventos, regras e uxos), traduzindo-os em elementos
do jogo.

Para dar suporte ao projeto de JDBPN, Clatsg. (2020) propuseram o métodiay
Your Process (PYPYD método consiste em etapas iterativas visando o desenvolvimento
de JDBPNSs, que envolve desde o entendimento do contexto da organiza¢cdo, mapeamento
dos elementos de processo para elementos de design do jogo, projeto, prototipo, valida-
cao e entrega. A atividade de mapeamento de processo é uma das mais importantes deste
método, pois permite traduzir os elementos de um modelo de processo para elementos
distintos de jogos. Por exemplo, as atividades sao traduzidas para tarefas, acdes e fases do
jogo; raias do processo sao traduzidos como possiveis locais e personaganasnweys
resultam em regras do jogo ou tomadas de deciséo; 0s recursos, podem ser itens coleta-
veis, colecionaveis ou indispensaveis. Este tipo de mapeamento, auxilia 0 game-designer
a associar os elementos do processo de negdcio no projeto de jogo.

Contudo, o método originalmente proposto por Cleastsal. (2020) ndo prevé este
tipo de auxilio para “contar” a histéria do processo de negocio. Ele possui a etapa de
projeto de jogo, mas esta nao especi ca como uma narrativa para um JDBPN deve ser
projetada, e quais os elementos do processo constituem determinados aspectos narrativos.
E neste ponto que entra esta pesquisa, tornando mais simples aos designers entender os
elementos do modelo de processos de negocio e como eles se encaixam no jogo para
contar sua historia.

Na Figura 3.10 estdo representadas as etapas do mitagd’our ProcesgPYP)
com uma adaptac&o para incluir uma etapa de projeto da narrativa destacada em verde. E
neste sentido que o presente estudo visa contribuir para o PYP, fornecendo o suporte para
a criacao de narrativas para JDBPN. O elemento narrativa é importante para JDBPN para
melhorar o engajamento dos jogadores e também para um melhor entendimento sobre o
processo, ja que a narrativa € o elemento que faz com que os jogadores quem imersos
no que esta sendo representado (FERREIRA e CLASSE, 2022b).
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Figura 3.10: Métod®lay Your Process

Fonte: Adaptado de Classeal. (2018).
3.2.2 Jogos como Sistemas de Informacéao

Sistemas de Informacao (Sl) sdo componentes relacionados entre si para coleta, pro-
cessamento, armazenamento e recuperacao de informacdes (LAUDON e LAUDON, 2014).
E possivel considerar os jogos digitais como S| na medida em que eles também coletam
as informacdes passadas pelos jogadores, utilizam do poder do hardware que dispdem
para processar as informacdes atraves das dinamicas e emitem uma saida. Esta saida nor-
malmente produz, trata e apresenta novas informacdes para as proximas a¢des do jogo e,
com isso, o jogador (ou usuério) re ete e toma decisdes.

Outra perspectiva desta associacdo entre Sl e jogos digitais € que as técnicas usa-
das para modelagem e desenvolvimento de S| podem ser empregadas no design de jogos
(XEXEO et al, 2021). Ademais, a caracteristica de multidisciplinaridade no processo
de desenvolvimento também se aplica a ambos, ja que a atividade envolve equipe diver-
si cada e com conhecimento em diversas frentes e habilidades diversas (FERREIRA e
CLASSE, 2022a).

Desta forma, em relacéo aos JDBPN, é possivel caracteriza-los como “Sl para que as
organizacoes e as pessoas interessadas possam entender e partilhar os processos de ma-
neira ludica” (FERREIRA e CLASSE, 2022a). Através deles as pessoas tém a possibili-
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dade de “experimentar” a execucdo de um processo de negdcio, sendo aplicavel tanto para
entendimento do processo, como para treinamento organizacional (LOPES e ARAUJO,
2021). Neste sentido, é possivel dizer que a pesquisa em JDBPN contribui para a area
de SI, como destacado na Tabela 3.2, onde estao relacionadas a principal contribuicdo em
cada uma das dimensdes de SI, quesganizacdespessoagtecnologia(FERREIRA

e CLASSE, 2021).

Tabela 3.2: Principais contribui¢cdes do estudo de JDBPN nas dimensdes de Sl

Dimensao Principal contribuicdo
Organizacbes Compreenséo dos processos de negdécio da organizacao
(CLASSEet al,, 2019b).
Pessoas Colaboracéo e compreensao dos processos de negocio em

gque a pessoa participe, inter ra ou tenha interesse
(CLASSEet al,, 2019b).

Tecnologia Design de jogos com propdésito e engenharia de jogos

(CLASSEet al., 2019Db).

Fonte: Do autor.

3.3 Narrativas

A nossa civilizagéo utiliza historias para relatar experiéncias, interpretar a realidade
e, assim, entender o mundo ao seu redor por varias geracdes (NAUL e LIU, 2020). De
acordo com Janssen (2020), “narrativa € a do ato de narrar, relatar, referir uma determi-
nada histéria ou acontecimento”.

A elaboracdo de narrativas é uma atividade criativa (SCHELL, 2019) e o processo
envolvido pode variar a depender do meio utilizado (VAL&iEal, 2002). Um exemplo
€ proposto por Comparato (1995), que trata de roteiros para meios audiovisuais: primeiro
de nir a ideia sobre a qual se deseja escrever ou relatar; depois é de nido o con ito, onde
deve se pensar na sequéncia dos acontecimentos; em seguida sédo de nidos os elementos
personagens, acao dramatica e tempo; depois 0 autor parte para a escrita do roteiro ou
script, que é 0 momento em que as cenas se tornam realidade.

A de nicéo de Field & Ramos (2001) para roteiro €: “uma historia contada em ima-
gens, dialogos e descri¢cles, localizada no contexto da estrutura dramatica”. O roteiro
deve ser escrito em uma estrutura linear, onde ha o inicio, o meio e 0 m (FIELD e RA-
MOS, 2001). Os roteiros sdo compostoxdaas que € a base ou estrutura dramatica do
roteiro. A organizacao em sequéncia das cenas determina o roteiro e serve para encadear
a historia (COMPARATO, 1995).
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No sentido de planejar o curso da historia, 0s roteiristas podemestatetas que
€ uma forma de visualizar o roteiro cena a cena, ainda sem um nivel de detalhamento
(SARAIVA e CANNITO, 2004). O detalhamento da cena envolve descrevé-la por com-
pleto que, assim como o roteiro, possui inicio, meio e m, e deve retratar seus elementos
principais: lugar e tempo (FIELD e RAMOS, 2001).

3.3.1 A Jornada do Herdi

A forma como o roteiro sera escrito, vai interferir diretamente no quanto a histéria
sera atrativa ou ndo para o seu publico (ROGERS, 2010). A de nicdo de um roteiro tam-
bém pode ser orientada por estruturas padronizadas encontradas na maioria das historias
de sucesso (VOGLER, 2015). Vogler (2015), baseado naldieaiero with a Thousand
Facesde Joseph Campbell (1949), ao longo de sua experiéncia na revisao de roteiros para
0 cinema, estabeleceu uma forma que visa indicar um caminho para a elaboragao de nar-
rativas, ja aplicada por escritores famosos. O esquema chamado de “A Jornada do Heroi”
considera a estrutura em trés atos (inicio, meio e m), 0s momentos que prevalecem em
cada um dos atos e a transicao entre eles. A Jornada do Heréi se baseia na ideia de que em
uma boa histdria ha um heréi que cresce, supera desa 0s, aprende e se desenvolve, pas-
sando por jornadas emocionais que atraem o seu publico, ao ponto de querer acompanhar
essa histéria (VOGLER, 2015). Além da estrutura dos trés atos, outro elemento principal
da Jornada do Herdi sédo os arquétipos (SKOLNICK, 2014).

Osarquétiposda Jornada do Heroi envolvem 7 tipos de personagens que podem exis-
tirem uma histéria. Os arquétipos sao: herdi, arauto, mentor, guardido, alivio, camaleédo e
vildo. Nao necessariamente a historia precisa abordar todos os tipos, no entanto, essenci-
almente o arquétipberdi deve existir. O heroi é o protagonista e o personagem principal
da histoéria e tem como funcao principal resolver (ou pelo menos tentar resolver) o con ito
estabelecido. O herdéi passa a saber qual con ito precisa resolver a partir de outro perso-
nagem, aarauto, isto é, aquele que anuncia o con ito para o herdi. Para ajudar o heréi
na resolucéo do con ito, ele busca conselhos comnoemtor, que representa um sabio,
podendo ser alguém que no passado tenha passado pelo que o herdi esteja passando. Para
atrapalhar o herd6i em sua jornadayuardido oferece subcon itos, agindo sob a supervi-
sao dovildo, que é o principal oponente do herdi no con ito principalalvio representa
0 personagem de comédia que traz leveza para a histori@ambaledoé o personagem
0 qual ndo se sabe ao certo de que lado esta (do herdi ou do vildo), ou que pode mudar de
lado a qualquer momento.

A estrutura dos trés atos na Jornada do Herdi é composta ainda por 12 estagios, con-
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forme representado na Tabela 3.3. O estdfimdo Comunenvolve a apresentacao do
herdi no contexto de sua vida normal, onde ele anseia por desa 0s. No eStayitado

a Aventurao problema, desa o ou aventura € anunciado ao heréi. O momento do estagio
Recusa do Chamadbquando o herdi chega a hesitar e recusa o chamado para a aventura
ou ca relutante. No estagi&ncontro com o Mentoro heroi é preparado por um men-

tor para enfrentar o que esta por vir. O estag@vessia do Primeiro Limiaenvolve o
comprometimento do her6i com o chamado e a aventura pode iniciar. No eRtagas,
Aliados e Inimigosacontecem o0s desa 0s, onde 0 herdi precisa encarar 0s seus inimigos
e também precisa fazer aliancas. O estdgimximacdo da Caverna Secragpresenta

0 momento em que o heréi se aproxima da caverna do seu inimigo, sendo onde esta o
gue ele esta buscando. No estégiovacaq o herdi passa por di culdades para encarar

0s problemas que ocorrem em sua trajetéria. No esfRgammpensa (Empunhando a
Espada) o heréi consegue o que estava buscando. O egtagionho de Volt& quando

o herdi opta por voltar para a sua vida normal. No estRgissureicd@acontece mais um

teste para o herdéi, em que ele precisa mostrar que aprendeu as licdes que teve na aventura.
E, nalmente, o estagi®etorno com o Elixitem o heréi de volta ao mundo comum, de
posse da recompensa (objetivo alcangcado) (VOGLER, 2015).

Tabela 3.3: Estagios da Jornada do Heréi

Ato Estagios

. Mundo Comum

. Chamado a Aventura

. Recusa do Chamado

. Encontro com o Mentor

. Travessia do Primeiro Limiar

. Provas, Aliados e Inimigos

. Aproximacao da Caverna Secreta
. Provacéao

. Recompensa (Empunhando a Espada)
10. O Caminho de Volta

Terceiro ato 11. Ressurreicdo

11. Retorno com o Elixir

Primeiro ato

Segundo ato

©oo~NO U WNPE

Fonte: Adaptado de Vogler (2015).

3.3.2 Narrativas em Jogos

A narrativa possui forte presenca e relevancia no meio do entretenimento, onde his-
térias sdo construidas para atrair um publico diverso, como, por exemplo, na televiséo,
no cinema, na literatura e também nos jogos digitais (VOGLER, 2015). A caracteristica
gue diferencia a narrativa de jogos digitais das narrativas tradicionais é a interatividade
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(SCHELL, 2019), ja que os jogadores podem interferir no rumo da histéria através de
suas escolhas (ROGERS, 2010). Essa caracteristica torna a elaboracéo das narrativas para
jogos mais complexa (SCHELL, 2019), pois o roteirista do jogo precisa pensar na ordem
dos eventos e nas possibilidades distintas que poderao existir de acordo com as escolhas
do jogador (ROGERS, 2010). Segundo Schell (2019), a narrativa € um dos elementos
basicos que formam um jogo, conforme apresentado na Secéo 3.2.

Uma estrutura narrativa para jogos digitais € normalmente composta pelos seguintes
elementos: narrador, con ito, personagens, acdo dramatica, tempo, espaco (JANSSEN,
2020) e objetos (AARSETH, 2012). A Figura 3.11 ilustra de forma resumida os elemen-
tos e as suas respectivas classi cacées. O narrador € aquele que conta a histéria, podendo
ser: onisciente, quando tem conhecimento completo de toda a narrativa e todos os as-
pectos de cada personagem e de seu contexto; participante, quando participa da narrativa
como um dos personagens; e ausente, quando ndo se mostra aparente. O con ito carac-
teriza como a historia vai se desenvolver e como vai ser conduzida, isto €, o enredo. Os
personagens sado aqueles que vao viver o con ito, podendo ser caracterizados em algum
arquétipo (exemplo: herdi, mentor, vildo, coadjuvante). A agdo dramatica é a maneira
como o con ito sera contado, podendo ser traduzido em cenas, sendo organizada em 3
atos que correspondem ao inicio, meio e m do con ito. O tempo é o periodo historico
onde a narrativa se passa, podendo ser cronolégico (tempo real) ou psicolégico (tempo
individual). O espago é onde a narrativa € ambientada ou cenario, podendo ser realista,
fantastica (outra realidade) ou geo ccéo (hibrido de realidade com fantasia) (JANSSEN,
2020) (COMPARATO, 1995). Os objetos sao tudo o que pode ser visto ou manipulado no
espaco do jogo (SCHELL, 2019), e séo classi cados de acordo com a sua maleabilidade
como dinamicos, criados pelo jogador ou estaticos (AARSETH, 2012).

3.4 Consideracdes Finais do Capitulo

Neste capitulo foram explicados os principais conceitos adotados nesta pesquisa e
gue servem de premissa para o método SYP, que é o método explorado mais a frente,
como artefato da pesquisa. Os conceitos estéo relacionados com modelagem de processos
de negdcio, jogos digitais e narrativas. Dentro dos componentes da pesquisa em DSR,
aqui foi abordado o conhecimento sobre o problema e o contexto que vao fundamentar o
artefato da pesquisa. No intuito de fundamentar mais o conhecimento para a concepg¢ao
do artefato, é preciso identi car como o tema vem sendo tratado pelas pesquisas deste
contexto. Assim, no proximo capitulo sdo apresentados os trabalhos relacionados.
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Figura 3.11: Elementos da Narrativa para Jogos Digitais.

Fonte: Do autor.
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4. Trabalhos Relacionados

Neste capitulo sdo apresentados os trabalhos relacionados com esta pesquisa, selecio-
nados por meio de um mapeamento sistematico da literatura (MSL). O MSL foi avaliado
por pares cienti cos e publicado no SBSI 2022 (FERREIRA e CLASSE, 2022a). O seu
objetivo foi a identi cacdo de métodos que dao suporte a elaboracdo de narrativas para
jogos com proposito, dentro do contexto da gestéo de processos de negdcio. Ainda neste
capitulo, foi feita uma andlise e discussédo acerca dos achados e as contribuic6es deles
para esta pesquisa.

4.1 Mapeamento Sistematico da Literatura

O problema investigado pelo M$lfoi como projetar narrativas para jogos digi-
tais baseados em processos de neg6cid@mo JDBPN é um tema relativamente recente
(2019), ndo sendo encontrados nas buscas resultados que ajudem a entender como proje-
tar as narrativas dentro deste contexto em especi co, o MSL foi dividido em dois eixos:
i) narrativas x gestdo de processos de neg€ico BPM) (Figura 4.1, parte em verde)
e; ii) narrativas x jogos com propésif&ixo Jogos)(Figura 4.1, parte em azul). Impor-
tante destacar que esta dissertacdo estd na interse¢ao entre todos esses trés temas (Figura
4.1, parte em vermelho), apesar do MSL abordar a interse¢cédo entre apenas dois temas
separadamente, pelo motivo que fora exposto.

Como resultado, foram encontrados 794 artigos e selecionados 24 para uma analise
mais aprofundada. Destes, 19 (79%) estudos pertencentes ao Eixo BPM e 5 (21%) ao
Eixo Jogos. A partir dos achados, foram obtidas as respostas para as questdes de nidas
no protocolo, de acordo com os eixos de nidos do MSL, que séo:

Q1: Como as narrativas sao utilizadas na modelagem de processos de negdcio? (Eixo

IProtocolo completo disponivel em (FERREIRA e CLASSE, 2022a).
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Figura 4.1: Diagrama d¥ennsobre o contexto tematico da pesquisa.

Fonte: Do autor.

BPM)
Q2: Como as narrativas sao projetadas para o design de jogos sérios? (Eixo Jogos)

Q3: Quais os metodos existentes para design de narrativas?

Em relacdo a Q1 (Figura 4.2), observou-se que as harrativas sdo aplicadas de trés
formas na modelagem de processos de negdcio: (1) uso da narrativa para suportar a ela-
boracdo de modelos de processos de negdcio em linguagens gré cas; (2) uso da narrativa
para representar processos de negocio; (3) geracao de narrativas a partir de modelos de
processos de negocio. A maioria dos trabalhos encontrados (14 de 19, cerca de 74%)
abordou a narrativa como insumo para gerar o modelo do processo (forma 1).

Para a Q2 (Figura 4.3), veri cou-se que cada um dos trabalhos apresentava uma abor-
dagem de elaboracao, projeto e aplicacdo de narrativas no design de jogos sérios, sendo:
(1) método baseado na Jornada do Heréifi@neworknarrativo; (3)storyboards (4)
scriptse cenas; (5) suporte por software.

Sobre a Q3, foi possivel observar que em grande parte das pesquisas o principal mé-
todo usado para o design de narrativas foi cstteyboard(6 estudos). Porém, outras
técnicas também foram usadas, como pode ser observado na Tabela 4.1. Os demais tra-
balhos selecionados dentro ndo apresentaram um método para design de narrativas.

Citando alguns exemplos de trabalhos interessantes, no caso do Eixo BPM, ha o tra-
balho de Juchovat al. (2010) que propés um método para criacacteyboardsque
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Figura 4.2: Distribuicdo dos achados da Q1.

Fonte: Do autor.

Figura 4.3: Abordagens utilizados pelos achados da Q2.

Fonte: Do autor.

Tabela 4.1: Principais técnicas utilizadas no design de narrativas

Eixo Método Quantidade
Storyboard 4
Cenas
Desenhos e textos
Leitura delog de processos
Storyboard
Jogos Script
Framework

BPM

B RN R RN

Fonte: Do autor.

devem representar um processo de negaocio, utilizando tal recurso narrativo para represen-
tar o processo de uma maneira mais simples na comunicacéo entre analistas de processos
de negdcio e as partes interessadas do mesmo. Um trabalho que utilizou uma abordagem
diferente € o de Antuneat al. (2020), que prop8e o uso da abordagem de histérias de
processos, que sao narradas pelos participantes do processo, como um método para cap-
turar o conhecimento deles com base na narrativa organizacional e nas teorias da narrativa
visual.

Ja para o Eixo Jogos, pode-se destacar o trabalho de Daele & Vandestrate (2018) que
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apresentou um método para o design de narrativas para jogos RPG voltados para o con-
texto de treinamento de situa¢cOes de emergéncias para colaboradores de uma organizacgéao.
Os autores associaram a evolucdo de uma ocorréncia de emergéncia com 0s estagios da
Jornada do Heroi(a Jornada do Herdéi € uma estrutura narrativa e € explorada nesta dis-
sertacdo na Secao 3.3.1). Outro exemplo nesta teméatica é o trabalho det Mt2019)

gue utiliza uma linguagem deript narrativo para o design de jogos de aprendizagem em
saude. Neste trabalho também esta incluido um software para edicédo das cenas da histoéria
e geracgao do jogo.

4.2 Analise e Discussao dos Estudos

A guestéao principal do MSL foi “Como projetar narrativas para jogos digitais base-
ados em processos de negocio?”. Em resposta a ela, tem-se que, a partir da analise das
respostas para a Q1, Q2 e Q3, foi observado que algumas publicacdes apresentaram abor-
dagens e métodos interessantes, porém nenhuma apresentou uma solucao para narrativas
no contexto de JDBPN, ja que € um tema recente. Houve uma predominancia entre 0s
achados de estudos que utilizaram a técnicstoigyboards Um storyboardé composto
de uma série de imagens em ordem sequencial, contendo cada uma textos e, as vezes,
arquivos de audio e video (FERREIRA e CLASSE, 2022a).

Como mencionado acima, ndo foram identi cados trabalhos que tratem do design de
narrativas para JDBPN, sendo assim uma lacuna ainda a ser explorada. E neste sentido
gue o presente trabalho inova, apresentando um método que auxilie no projeto narrativo
para JDBPN, considerando as especi cidades associadas com esse género de jogos e 0s
elementos que envolvem a narrativa de jogos digitais.

No entanto, é possivel extransightsdos achados para a presente pesquisa, como: a
utilizacdo de uma linguagem deript narrativo, ja que, no caso de jogos, as ferramentas
textuais comuns (como um escrito kcrosoft Word por exemplo) podem n&o represen-
tar adequadamente a dinamica e a ndo linearidade dos roteiros de jogos. Tais linguagens
permitem executar um roteiro de forma interativa (FERREIRA e CLASSE, 2022b), o que
€ muito util para avalia-lo.

Além disso, foi possivel observar que, dentre os trabalhos relativos ao Eixo BPM,
muitos utilizaram a narrativa de forma indireta. Assim sendo, um trabalho que proceda a
extracao textual, em formato de sentencas, de modelos de processos de negdcio representa
mais uma alternativa de utilizacdo do poder da narrativa no ambito de GPN. Com isso, a
presente pesquisa contribui ndo sé no contexto especi camente de JDBPN, mas também
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de GPN.

4.3 Consideragdes Finais do Capitulo

Neste capitulo foram apresentados os trabalhos relacionados no contexto da pesquisa,
conforme projetado por meio da DSR. Assim sendo, foi apresentado aqui um MSL que
teve como obijetivo a identi cagdo de métodos que d&o suporte a elaboragéo de narrativas
para jogos com propésito, dentro do contexto da gestao de processos de negdécio. Foram
encontradas 24 publicacdes no total. Apesar de ndo haver uma solucéo para narrativas no
contexto de JDBPN, algunssightsforam extraidos destes achados para contribuir com
a pesquisa.
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5. Ciclo | - Pré-Roteiros a partir de Modelos de Processos de
Negdcio

Neste capitulo é apresentado o primeiro ciclo da pesquisa em DSR (Figura 5.1), onde
foi explorado o problema em contexto da pesquisa: “fornecer suporte ao design de nar-
rativas para JDBPN de modo que as pessoas envolvidas nesta tarefa consigam, a partir
do modelo de processo, criar roteiros narrativos de forma sistemética”. A solucdo do
problema direciona para a proposicao do artefato que foi modelado, testado e avaliado,
cujo detalhamento de sua primeira verséo esté relatado neste capitulo. As questdes para
avaliacdo do artefato, envolvem veri car se as etapas propostas sao claras, se a sua utili-
zacao é viavel e se ha replicabilidade para diferentes projetos. No sentido das conjecturas
comportamentais que direcionam a concepc¢ao do artefato, tem-se que os envolvidos em
projetos de JDBPN, que muitas vezes ndo dominam linguagens de modelagens de pro-
Cessos, possam criar roteiros narrativos baseados em modelos BPMN. Assim sendo, a
avaliacdo desta conjectura visa identi car se, com o artefato provido pela pesquisa, de
fato as pessoas conseguiram extrair os elementos do BPMN e projetar a narrativa para um
JDBPN.

5.1 Scripting Your Process (SYP)

O objetivo principal do artefato da pesquisa, neste ciclo, foi prover uma sistematica
para que modelos de processos de negdécio sejam convertidos de modelos visuais para
texto narrativo. Essa sistematica fara parte do mégmlipting Your ProcesSYP). Com
base no entendimento da literatura sobre os temas que compdem o contexto desta pesquisa
e dos trabalhos publicados, foram de nidos os requisitos para o método SYP que séo: (1)
basear-se em elementos BPMN; (2) basear-se em elementos da narrativa; (3) associar
elementos do BPMN a elementos narrativos; (4) permitir a extracdo de elementos do
modelo de processo e transforma-los em sentencas textuais. Desta forma, o método SYP
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Figura 5.1: Design da pesquisa no ciclo 1 baseado no DSR.

Fonte: Adaptado de Pimentet al. (2020b)

estara direcionado a suprir a lacuna do método PYP em relacdo ao projeto da narrativa
para JDBPN. Na Figura 5.2 esta representado onde se encaixa, ou em que momento, 0
método SYP (representado por uma caixa preta) entre as etapas do PYP.

Figura 5.2: Método de design de JDBPN + Método SYP.

Fonte: Ferreira & Classe (2022b)

O método é composto inicialmente por duas etapas: a extracdo de sentencas e a rotei-
rizacdo de sentencas. Para atingir os objetivos dessas etapas, o0 método SYP prevé uma
forma de associar os elementos narrativos com os elementos da linguagem BPMN (Ta-
bela 5.1), de forma semelhante como proposto na etapa de mapeamento de elementos do
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método PYP (CLASSEt al, 2020). Essa extracdo de elementos narrativos esta direta-
mente relacionada com as conjecturas comportamentais que norteiam a pesquisa, ja que
neste momento € esperado que as pessoas consigam extrair os elementos do BPMN para
0 design da narrativa. Como resultado, a extracao e roteirizagao das sentencas produzem
um pré-roteiro, que € um passo inicial para a elaboragéo da narrativa e que também servira
para trazer uma visdo descritiva de forma macro do processo de negocio. A Figura 5.3
ilustra as etapas do método SYP.

Figura 5.3: Etapas do método SYP.

Fonte: Do autor.

5.2 Extracdo de Sentencas

O objetivo da etapaxtracdo de sentencaé gerar sentencgas individuais no formato
sujeito + verbo + complement@spartir de um modelo BPMN, de acordo com os requisi-
tos estabelecidos para o método SYP. O motivo para adotar esse formato é a organizacéo
de sentencas pelos termos essenciais de uma oragao, que séo o sujeito e o predicado (CU-
NHA e CINTRA, 2005). A oracédo € um tipo de enunciado, que por sua vez € o que esta
em toda manifestacédo da linguagem no sentido de comunicacéo. A oragao se caracteriza
pelo seu elemento fundamental: o verbo (BECHARA, 2009). Através do verbo é possivel
relatar um acontecimento ou algo que se passa (CUNHA e CINTRA, 2005). Por isso,
nesta pesquisa foi adotado o uso da oracéo para se representar elementos do processo,
pois estardo narrando em texto 0s acontecimentos previstos no uxo do processo. Em
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Tabela 5.1: Mapeamento entre elementos narrativos e elementos BPMN

. Elementos Correspondéncia entre o Elemento da Narrativa e o Modelo do
Elementos da Narrativa
BPMN Processo
Conito Eventos, ativida- | O con ito corresponde a uma instancia do processo, com issg en-
des e gateways | volve um uxo particular de eventos, atividades e gateways|de
acordo com as escolhas do jogador ao longo da trajetéria da narra-
tiva. Devem ser previstas as cenas para todos os con itos possiveis.
Personagens Raias As raias representam atores do processo ou stakeholders e $&o as
indicadas para personagens da historia.
Primeiro Evento inicial, | Ascenas do primeiro ato, onde é introduzida a historia e apresentado
Acéo dramética| ato (Inicio) atividades o0 con ito, estdo associadas com o evento inicial do processo, mas
também pode incorporar algumas atividades iniciais do uxo.
Segundo ato | Atividades, As cenas do segundo ato, onde o jogador supera os desa 0s e passa
(Meio) eventos  inter- | pelas provas para atingir o seu objetivo no jogo, estéo associadas
mediarios e | com as atividades que sdo desenvolvidas pelo ator correspondente
gateways no processo, com os eventos intermediérios do processo e cam as

escolhas que sao tomadas nesta trajetéria, ou seja, as selecpes de
Uxo nos gateways.
As cenas do terceiro ato, onde acontece o desfecho da narrativa,

Terceiro ato | Evento nal, ati-

(Conclusédo) | vidades estdo associadas com o evento nal do processo, além de eventual-
mente algumas atividades associadas com a naliza¢éo do pro¢cesso
(entrega de produto, por exemplo).

Espaco Raias O ambiente em que as cenas ocorrem correspondem a uma das raias
do processo que indique o local, caso tenha sido mapeado ng mo-
delo.

Objetos Artefatos (Re- | Os objetos utilizados pelo jogador ao longo da cena estao associados

cursos, Dados,| com os artefatos do modelo do processo.
etc.)

Fonte: Do autor.

uma oracao, o predicado contém o verbo e outros complementos para estabelecer a rela-
¢do predicativa com o sujeito; o sujeito é o ser sobre o qual esta se falando, podendo ser
simples ou indeterminado (existe na sentenca, mas nao € possivel ser determinado pelo
contexto ou predicado) (CUNHA e CINTRA, 2005) (BECHARA, 2009).

Assim sendo, os elementos BPMN que determinam quais sentencas serdo formadas
e 0 seu contetdo sdo os do tipeento, atividade egateway A raz&o de adotar esses
tipos para direcionar as sentencas que vao compor a histéria, € porque sédo elementos
classi cados commbjetos de uxgsendo eles os principais elementos gra cos utilizados
para determinar o comportamento de um processo de negocio. S&o os elementos que re-
presentam os acontecimentos, acdes e decisdes do processo (OBJECT MANAGEMENT
GROUP, 2010) e, desta forma, podem ser comparados ao arco narrativo de uma historia.

Em relacdo aos demais elementos BPMN, eles acrescentam informacdes na formacao
das sentencas. Nesse sentido, comec¢ando pela de nicdo do sujeito da sentenca, os ele-
mentos do tipo raiddneg tém esse propasito, por exemplo. Eles determinam os sujeitos
de sentencas, mas apenas as que sao formadas pelos elementos do tipo atividade (Figura
5.4). As raias sédo relacionadas com o sujeito porque trazem o executor (pessoas, sistemas,
departamentos etc.) do processo (BENEDKEL @I, 2013).
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Figura 5.4: Exemplo de identi cacédo do sujeito da sentenca.

Fonte: Do autor.

Para de nicdo do verbo que formara a sentenca, alguns verbos séo sugeridos pelo
método SYP (Tabela 5.2) a depender do tipo de elemento BPMN. Importante ressaltar
gue se tratam de sugestdes baseadas em avaliacdes e experimentos com alguns casos de
teste de geracdo de sentencas e, por isso, ndo é uma lista exaustiva de verbos. Outros
verbos também podem ser utilizados de forma arbitraria desde que sejam compativeis
com a descri¢ao nos elementos do BPMN, ou seja, o complemento da sentenca.

Tabela 5.2: Verbos sugeridos para as sentencas de acordo com o elemento BPMN

Elemento BPMN Verbos sugeridos
Evento Inicial e “realiza” ou “faz” ou “tem” ou “inicia” ou “termina” (ou outros)
Final
Atividade “precisa” ou “necessita” ou “deve” ou “executa” (ou outros)
Gatewaye Evento “veri ca-se” ou “analisa-se” ou “precisa-se” ou “escolhe-se” o
Intermediario “decide-se” ou “opta-se” ou “identi ca-se” ou “executa-se” (ou
outros)

Fonte: Do autor.

A sentenca é nalizada com a de nicdo dos complementos. O método SYP aborda
trés complementos que podem ser identi cados no modelo do processo de negécio. O
primeiro complemento € o texto contido no préprio elemento BPMN. J&egundo
complementoé obtido a partir dos recursos ou objetos de dados utilizados para realizar
a atividade, se houver. @rceiro complementocorresponde a localizagdo onde a acao
acontece e, caso esteja de nida, deve estar indicada na raia onde o respectivo elemento
BPMN esté contido.

Assim sendo, na Figura 5.5 esta representado como ca a formacéo de uma sentenca
a partir de um elemento do tipo atividade (circulada em vermelho). Neste exemplo, esta
destacado em cores diferentes o sujeito (preto), o verbo (azul) e o primeiro complemento
(vermelho).
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Figura 5.5: Exemplo de extracdo de sentencas para atividades.

Fonte: Do autor.

No entanto, para as sentencas formadas a partir de evegatsgaysde acordo com
a semantica de BPMN, tais elementos ndo possuem executores delimitados pelas raias, ou
seja, representam acontecimentos e decisdes no uxo do processo. Os eventos ocorrem
a partir de algum gatilho e agatewaysservem para controlar a divergéncia ou conver-
géncia no uxo do processo (OBJECT MANAGEMENT GROUP, 2010). Com isso, 0s
elementogvento iniciale evento nal apresentam como sujeito simples o proprio nome
do processo. Para elementos do &ventos intermediariose gatewayso método SYP
sugere o uso de sujeitos indeterminddper ndo, necessariamente, serem executados
pelas raias onde o elemento aparenta estar inserido.

A Figura 5.6 ilustra com exemplos a extragao de sentencas para eventos iniciais (A),
eventos intermediarios (B) e eventos nais (C). Cada um dos respectivos elementos esta
circulado em vermelho e, nas sentencas, o texto em preto € o sujeito, em azul é o verbo
utilizado e em vermelho € o primeiro complemento.

Figura 5.6: Exemplo de extracédo de sentencas para eventos.

Fonte: Do autor.

Elementos do tip@atewayindicam caminhos alternativos, eles possibilitam saidas

lverbos na terceira pessoa do singular para concordar com sujeito indeterminado previsto para o ele-
mento BPMN para criagdo da sentenca
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para varias atividades no uxo do modelo do processo. Em BPMN existem diferentes
tipos degatewaysque representam tomadas de decisdes exclusivas, alternativas e u-
xos paralelos, por exemplo (OBJECT MANAGEMENT GROUP, 2010). A extracdo de
sentencas para estes elementos é prevista no método SYP. Por exemplogatawsay
exclusivo com dois caminhos diferentes, o SYP indica que a sentenca extraida separa com
um conectivo OU” as descri¢gbes de seus uxos sequenciaigeito (indeterminado) +

verbo + complemento (caminho OU complemento (caminho 2figura 5.7). Em caso

de gatewaysparalelos o método SYP indica unir todas as sentencas dos uxos usando
“E”: sujeito (indeterminado) + verbo + complemento (caminhdelgomplemento (ca-

minho 2)(Figura 5.8).

Figura 5.7: Exemplo extracao de sentencas gatewaysxclusivos.

Fonte: Do autor.

Figura 5.8: Exemplo extracdo de sentencas gatewaygaralelos.

Fonte: Do autor.

Para conectar os complementos a sentenca com o sujeito e o verbo, sdo sugeridos al-
guns “termos conectivos” (Tabela 5.3). Tratam-se de sugestdes de conectivos, podendo
ser adotados outros arbitrariamente. Como exemplo, a Figura 5.9 ilustra a formacéo da
sentenca a partir de um elemento atividade em um modelo BPMN, envolvendo a inclu-
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sédo dos complementos do tipo 1 e 2, com destaque para a utilizagdo dos conectivos na

sentenca.
Tabela 5.3: Conectivos sugeridos para os complementos
Obijetivo do elemento BPMN Conectivos sugeridos
Se o0 objeto de dados for utilizado na realizacéo da “a partir de” ou “utilizando de”
tarefa ou “por meio de” “baseado em”

(sentido da seta - uxo - € do objeto para a atividade) (ou outros)
Se 0 objeto de dados for gerado ou atualizado na  “em” ou “para” ou “com” ou

realizacdo da tarefa “no” (ou outros)

(sentido da seta - uxo - é da atividade para o
artefato)
Se for espaco / local “em” (ou outros)

Fonte: Do autor.

Figura 5.9: Exemplo de uso dos conectivos dos complementos na sentenca.

Fonte: Do autor.

O resultado da etapa de extracdo de sentencas € uma lista de sentencas. Essas senten-
¢as isoladas séo dispostas na sequéncia temporal dos acontecimentos em conformidade
com o0 uxo do processo de negdcio.

5.3 Roteirizacao das Sentencas

O objetivo da etapa d&oteirizacdo” das sentengasé gerar a escaleta a partir da
conexao e organizagcao das sentencas geradas na etapa anterior. Como apresentado no
Capitulo 3, as escaletas sdo um instrumento de planejamento para o roteiro, como se
fosse um pré-roteiro ainda sem um detalhamento de seus elementos. Estardo contidas na
escaleta as diferentes possibilidades de caminhos dentro do uxo processual, uma vez que
cada instancia do processo pode envolver um conjunto de atividades distintas a partir das
decisfes tomadas ngateways
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A etapa de roteirizacdo das sentencas estd exempli cada na Figura 5.10, no qual
sentencas foram extraidas do modelo BPMN na primeira etapa do método SYP e de-
pois foram organizadas e numeradas de acordo com a ordem proposta para o pré-roteiro,
baseando-se na sequéncia de execucao do modelo BPMN. Esta etapa resulta em um pré-
roteiro, no qual o processo € descrito em linguagem textual, incluindo todas as variagcfes
do uxo conforme as decisbes acontecem gateways

Figura 5.10: Exemplo de roteirizagdo com sequenciamento das sentencas.

Fonte: Do autor.

Aformade representar a escaleta ca a cargo do roteirista, tendo em maos as sentencas
gue indicam o acontecimento e o sequenciamento. Um exemplo é utilizando uma simples
tabela como a apresentada na Tabela 5.4, onde foi aproveitado 0 mesmo processo da
Figura 5.10. A tabela contém uma coluna com um ID sequencial para referenciar cada
sentenca, uma coluna com a sentenca e outra coluna referenciando o ID das sentencas que
ocorrem depois, caracterizando o sequenciamento da histéria.

Outro exemplo, é a representacéo seguindo a sintaxe da linguagefNKLES-

2Linguagem Ink: <https://www.inklestudios.com/ink/>
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Tabela 5.4: Exemplo da escaleta em formato de tabela

ID Sentencga Proxima

1 Entrega de Produto comec¢a com a Venda Aprovada. 2

2 Cliente precisa Escolher forma de receber. 3

3 Decide-se por Retirada na loja OU Envio para o Endereco. 4 (Envio parao
endereco) ou 6

(Retirada na loja)
4 Transportadora precisa Enviar produto. 5
5 Entrega de Produto termina com Produto entregue no endereco -
do cliente.

6 Cliente precisa Comparecer a loja. 7

7 Vendedor precisa Entregar produto. 8

8 Entrega de Produto termina com Produto entregue na loja. -

Fonte: Do autor.

TUDIOS, 2021), como no exemplo da Figura 5.11 (mesmo processo da Figura 5.10).
Deste modo, a escaleta pode ser executada como uma narrativa interativa, isto €, aquela
presente nos jogos, onde os jogadores podem interferir no rumo da histéria por meio de
suas escolhas (ROGERS, 2010).ink € uma “linguagem decript narrativo para jo-

gos” que permite a escrita de roteiros considerando as alternancias de uxo da narrativa,
comportando, assim, as diferentes possibilidades que podem ocorrer em uma instancia
do processo de negdcio. I8ky® é o software para edi¢do do codigo-fonte desta lingua-
gem, onde também é possivel reproduzir e veri car o roteiro, emulando todas as suas
possibilidades do uxo do processo.

Figura 5.11: Exemplo da escaleta no formiato

Fonte: Do autor.

SEditor Inky: <https://github.com/inkle/inky>

43



Neste formato de narrativa interativa é possivel que as pessoas envolvidas na elabora-
¢cao das narrativas (escritores, roteiristas, game designers etc.) analisem se a estrutura do
roteiro esta de acordo com o modelo de processo de negdcio, se 0s executores, atividades
e eventos estao presentes na sequéncia correta gateomysestdo €is as variacdes no
uxo do processo. Desta maneira, ja é possivel observar um indicativo de que o processo
de design da narrativa do JDBPN esta em um rumo correto em relagcdo ao processo de
negocio.

5.4 Demonstracdo de Uso do Método SYP

A demonstracdo de uso do método foi realizada por meio de uma prova de conceito
(PoC). Uma PoC, segundo Malsam (MALSAM, 2021), € uma evidéncia obtida a partir de
um projeto que € executado para demonstrar se uma ideia ou artefato é factivel. O modelo
de processo de negdcio utilizado é o relativo ao jogo “Desaparetidddd ha nenhum
motivo especial para a escolha deste processo de négaldm do fato de que ele é um
dos jogos digitais baseados em processo de negdcio ja foram projetados e nalizados pelo
métodoPlay Your Processisando processos de prestacao de servi¢os publicos, e, assim,
tendo suas narrativas projetadas de maragroc Qualquer outro modelo de processo
em BPMN poderia ter sido utilizado nesta demonstragéo.

A demonstracéo se inicia a partir do modelo em BPMN (Figura 5.12), no qual é pos-
sivel perceber a estrutura sequencial-temporal separada pgatemayde decisao ex-
clusivo, além de varios eventos, atividades e recursos.

Ao executar a etapa dextracdo de sentencado método SYP neste modelo BPMN,
foram extraidas 12 sentencas, as quais correspondem a quantidade de elementos de ope-
racdes de uxo, sendo: 3 eventos (1 inicial e 2 nais), 8 atividadegatéwayexclusivo.
As sentencas extraidas séo listadas na Tabela 5.5, sendo numeradas de acordo com a or-
dem em que aparecem no uxo para facilitar a roteirizacdo. Como é possivel perceber
na tabela, as 12 sentencas seguem o formasuj@#o + verbo + complemenitdpenas
na demonstracdo, para facilitar o entendimento dos componentes extraidos e de como as
sentencas foram estruturad&sn negrito sdo o0s sujeitos; em sublinhadéo os verbos
de acordo com o elemento BPMMmM italico estdo os conectores de sentencas e; em
formatagcéo normal estdo os complementos entre aspas.

4Desaparecidos: <http://joccom.uniriotec.br/games/desaparecidos/> (CL&ABER017)

5Nota: Independentemente se a organizacdo é publica ou ndo, todas elas possuem processos para a
criacdo de seus produtos e prestacdo de seus servicos. Desta maneira, o jogo desaparecidos descreve de
maneira ltdica o processo de negdcio de prestacao do servigo de pessoas desaparecidas ofertado pela policia
civil do Rio de Janeiro.
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Figura 5.12: Modelo BPMN do processo de negdcio para o registro de ocorréncias de
pessoas desaparecidas.

Fonte: Adaptado de (CLASS& al, 2017).

Tabela 5.5: Extragdo de sentencas do modelo de processo

# Sentenca Elemento Prox.
BPMN
1 Processo de Criar ROcomeca comiNoti cagdo de Evento Inicial 2
Desaparecimento”.

2 DelegaciagrecisantfAtender Pessoa”. Atividade 3

3 DelegaciagrecisanfAnalisar Caso”. Atividade 4

4 | Analisa-sese sdo “Outros Caso$JU “Desaparecimento”. Gateway 50u8

Exclusivo

5 | Delegaciagrecisam'Registrar Fato Atipico'ho “ROWeb”. Atividade 6

6 DelegaciagrecisanfEncerrar Caso”. Atividade 7

7 Processo de Criar ROtermina conf'Caso Encerrado”. Evento Final -

8 DelegaciagrecisanfAtender Caso de Desaparecimento’]. Atividade 9

9 Delegaciagrecisam‘Colher Informagdesa partir de Atividade 10

“Documentos e Dados Pessoais”.

10 DelegaciagrecisaniRegistrar RO”no “ROWeb” com Atividade 11
“Registro de Ocorréncia”.

11| DelegaciagrecisanmEnviar RO” no “ROWeb” a partir do Atividade 12
“Registro de Ocorréncia”.

12 Processo de Criar ROtermina confRO Enviado”. Evento Final -

Fonte: Do autor.

Ainda, a titulo de explicacdo da etapa de extracdo das sentencas realizada nesta de-
monstracdo do método SYP, a seguir séo listadas algumas sentencas extraidas do modelo
BPMN e explicado como elas foram estruturadas seguindo a especi cagdo do modelo
SYP:

» Sentenca #1(aplicavel a eventos iniciais e nais)Processo de Criar RO(su-
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jeito simples — processo, por ser um evento inicial) concega (verbo — escolhido
devido a estar associado ao elemento de evento inicial no BPMN — Tabela 5.2)
"Noti cacao de Desaparecimento”(primeiro complemento — descricdo do elemento
evento no BPMN).

» Sentenca #3(aplicavel a atividades)Delegacias(sujeito simples — elemento de
raia no BPMN) precisaniverbo — escolhido devido a estar associado ao elemento
de atividade no BPMN — Tabela 5.2) “Analisar Caso” (primeiro complemento —
descricédo do elemento evento no BPMN).

» Sentenca #4aplicavel agatewaysexclusivos): Analisa-séverbo na terceira pes-
soa do singular remetendo a um sujeito indeterminado — escolhido devido a estar
associado ao elemento gatewayno BPMN — Tabela 5.2) se é “Desaparecimento”
(primeiro complemento — opcéo gateway OU (conectivo degateway exclusivo

“Outros Casos” (primeiro complemento — opcaogameway.

» Sentenca #1(Qaplicavel a atividades associados a recursBglegacias(sujeito
simples — elemento de raia no BPMN) precis@uerbo — escolhido devido a estar
associado ao elemento de atividade no BPMN — Tabela 5.2) “Registrar RO” (pri-
meiro complemento — elemento atividade no BPMig)(conectivo — Tabela 5.3)
“ROWeb” (segundo complemento — elemento de recursos no BRMNrtir do
(conectivo) “Registro de Ocorréncia” (segundo complemento — elemento de recur-
sos no BPMN).

A etapa de roteirizacdo permitiu de nir uma escaleta com a organizacao da sequéncia
das sentencas (coluadx. da Tabela 5.5). As sentencas cam na ordem estabelecida
pelo uxo do processo. No caso dmtewayexclusivo, onde had mais de um caminho a
seguir no uxo, as sentencas mostram alternativas no pré-roteiro, ou seja, ou um ou o
outro caminho sera percorrido. Com a escaleta de nida, também foi possivel de forma
manual, utilizando uma sintaxe bem simples da linguagsrexecuta-la na ferramenta
Inky. O resultado pode ser observado na Figura 5.13, a qual demonstra a execucéao do pré-
roteiro na forma de uma narrativa interativa gerada a partir de um modelo de processo de
negécio. Na Figura 5.13, ao lado esquerdo se encontra o roteiro descrito pela linguagem
ink, onde é possivel perceber sua relacdo com as sentencas da Tabela 5.5, e o lado direito
exempli ca a reproducao textual do uxo do modelo de processo de negécio.

Ao comparar a escaleta gerada pelo método SYP com a narrativa do jogo “Desapare-
cidos” (CLASSEet al, 2017) é possivel observar que o uxo narrativo corresponde ao
gue esta sendo apresentado no jogo. Ocorrem algumas variacbes em termos de perso-
nagens, cenas e outras caracteristicas (0 que nédo € o foco deste ciclo da pesquisa), mas
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Figura 5.13: Pré-Roteiro do processo de registro de ocorréncias de pessoas desaparecidas

no Inky.

Fonte: Do autor.

h& similaridade no uxo e, consequentemente, pode-se dizer que a escaleta se alinha ao
modelo do processo. A escaleta, embora uma versao simpli cada da narrativa do jogo,
aborda os atores, as ag0es, as decisdes, 0s eventos na sequéncia temporal da mesma ma-
neira que o modelo de processo. Portanto, percebe-se a possibilidade de que seja possivel
converter o modelo de processo de negdcio em BPMN para o formato de um pré-roteiro
narrativo para um JDBPN.

5.5 Avaliacdo do Método SYP

A avaliacdo do método SYP neste ciclo de pesquisa foi realizada por meio de um
estudo quasi-experimental (CAMPBELL e STANLEY, 2015). O objetivo do estudo é
obter as respostas para as questdes de avaliagao do artefato propostas para este ciclo de
DSR, que envolvem veri car se as etapas do método SYP séo claras, se o método é viavel
de ser usado e se é replicavel a diferentes modelos de processo de negocio. Este estudo
foi organizado nas seguintes etapas: i) de nicdo do estudo; ii) planejamento; iii) execucéo
do estudo; iv) andlise e interpretagdo e; v) discussao e conclusdes.

5.5.1 De nig¢ao do Estudo

A de nicdo do estudo apresenta os objetivos da pesquisa. Este trabalho foi de -
nido com base na abordaggs@M (Goal-Question-Metric]BASILI, 1992). Com isso
0 objetivo goal) pode ser descrito comoAnalisar 0 método SYProm o propésito
de avaliacdono que diz respeitoa completude (Q1), viabilidade (Q2) e replicabilidade
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(Q3); do ponto de vista depessoas envolvidas no projeto de narrativeisgontexto de
geracao de pré-roteiros narrativos a partir de modelos de processos de negocio.

De acordo com o quadro de avaliacdo do artefato apresentado na Figura 5.1 a avaliacao
do artefato busca respondeguéstion:

Q1: As etapas do método SYP séo claras?
Q2: O método SYP é viavel de ser utilizado?

Q3: O método SYP é replicavel a diferentes modelos de processos de negdcio?

Para cada uma dessas questdes foram pensados indicadetresy, Quando questiona-
se sobre as etapas do método SYP serem claras (Q1), o intuito € observar se ao usar
0 método SYP os participantes do estudo conseguédnair todos os elementos do
BPMN e construir as sentencas possiveis para o roteiro a partir do modelo de pro-
cesso de negocjou seja, pretende-se avaliar a completude (tudo que era esperado foi
considerado?). Assim, a métrica (M1) usada foi a relacdo entre a quantidade de sentencas
geradas e a quantidade de sentencas esperadas:

geradas
esperadas

(M1)=

Em se tratando de viabilidade de uso (Q2), pretende-se obsergarsentencas gera-
das pelos participantes estéo corretas em relacdo ao modelo de processo de negdcio
E, em relacéo a replicabilidade (Q3), pretendea@®parar se 0 método SYP pode ser
executado corretamente em modelos de processos diferentdssim, do ponto de vista
guantitativo, a métrica (M2) utilizada para Q2 e Q3 é a mesma, sendo diferenciadas pela
analise qualitativa. A métrica (M2) é a relacdo da quantidade de sentencas corretas e a
guantidade de sentencas corretas esperadas:

corretas
esperadas

(M2) =

Para ambras as métricas (M1 e M2)jjumntidade de sentencas esperadas € igual a
26. Essa quantidade corresponde a quantidade de elementos de uxo (atividades, eventos
egateway$em cada um dos modelos de processos de negocio entregues aos participantes,
uma vez que, de acordo com o SYP, sdo eles os elementos que dao origem as sentencas.

Estatisticamente falando, as métricas estdo relacionadssata razdo(ndo ha va-
lores negativos) e, portanto, elas permitem analises estatisticas descritivas e inferenciais.
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Adicionalmente, analises qualitativas obtidas por meio de respostas dos participantes do
estudo também serdo apresentadas. Entende-se que abordagens mistas (quali-quanti) po-
dem melhorar o entendimento dos resultados, pois é possivel engrandecer o que esta
representado nos numeros por meio das implicacfes e percepcdes dos usuarios avaliados
(RECKER, 2013).

5.5.2 Planejamento do Estudo

Em um planejamento de avaliacdo é necessario de nir em detalhes o contexto do es-
tudo para que ele possa ser entendido, compreender suas limitacdes e possa ser replicado
por pares cienti cos. Desta forma, é necessario explicar quem foram os participantes do
estudo, quais etapas foram executadas, como foi a instrumentalizacéo para a captura dos
dados e como os dados foram coletados e tratados.

Os participantes foram selecionados por conveniéncia, compreendendo alunos de
Designde Jogos em uma graduacdo em Sistemas de Informacao, convidados a participar
voluntariamente do estudo apoés realizarem varios trabalhos e exercicios de concepcao de
jogos (incluindo jogos com prop@sito) e suas abordagens narrativas. Muitos deles sao dos
periodos iniciais do curso e ndo tiveram contato com modelagem de processos até o mo-
mento. Embora sejam alunos, dentro da disciplindedggn de jogosles experienciaram
0 projeto e desenvolvimento de alguns jogos, dentre eles JDBPN e, consequentemente,
o designde narrativas para cada um deles. Nao sendo o bastante, a disciplina apresenta
um tépico dedicado exclusivamente ao projeto de narrativas. Portanto, entende-se que
estes alunos, embora ndo sejam roteiristas pro ssionais, estdo envolvidos com o projeto
de narrativas em JDBPN e poderiam fornecer indicios sobre a viabilidade, facilidade e
replicabilidade do método SYP na criacdo de narrativas para JDBPN.

Os participantes foram separados para individualmente produzir o pré-roteiro ou esca-
leta. Foram distribuidos dois modelos de processos diferentes em BPMN, ou seja, metade
dos participantes teve como insumo um processo A e a outra metade um processo B.
Essa divisao foi planejada para analisar se, ao usar o método SYP, era possivel gerar pré-
roteiros narrativos a partir de diferentes modelos de processo de negdcio. Isso indicaria a
replicabilidade de aplicacdo do SYP em modelos de processos de negdcio distintos. Em-
bora os participantes estivessem separados em grupos, a geragao do pré-roteiro aconteceu
de forma individual. Antes da execucao do método SYP os participantes receberam um
treinamento com as instru¢cdes sobre como executa-lo, uma vez que eles nunca tiveram
contato com o artefato.

O estudo foprojetado para ser executado em 3 etapas (E1 a E3), conforme especi -
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cadas na Tabela 5.6. A primeira etapa (E1) foi tsemamento que envolveu uma aula

sobre como utilizar o método SYP para producédo do pré-roteirexesucadE2) foi a
segunda parte do estudo, tendo os participantes a tarefa de aplicar o método SYP e gerar
escaletas para o modelo de processo de negdcio recebido. E a terceira etapa (E3) foi uma
pesquisa de opinidogurvey. Todas as questdes aplicadas para o questionario estao no
Apéndice A.

Tabela 5.6: Etapas de Execuc¢ao do Estudo

Etapa | Duracdo (min) | Descricdo
El 30 Treinamento: Treinamento sobre etapas e execu¢do do métodq SYP
E2 50 Execucdo: aplicacdo do método a partir de um modelo de pro¢esso
de negécio para a geragao de um pré-roteiro narrativo para JDBPN
E3 10 Avaliacéo: aplicacéo de questionario de opinido

Fonte: Do autor.

Comoinstrumentalizacdo do estudoum guia de execucdo do método SYP foi dis-
ponibilizado e apresentado para a execuc¢ao de (E1). Em relacdo a etapa (E2), uma pla-
nilha para incluséo das sentencas fora preparada para todos os participantes (Apéndice
B). Nessa planilha foi implementada uma macro de exportagéo automatica das sentengas
para a linguagennk. Assim, tanto essa planilha, quanto o pré-roteiroigkpuderam
ser analisados pelo pesquisador a m de coletar dados para compor as métricas de Q1 e

Q2.

Finalmente, para axecucaode (E3), foi elaborado um questionario composto de
12 questdes (Tabela 5.7) considerando a percepcéo de viabilidade de uso (Q2) do SYP.
Dentro da viabilidade também foram observados os aspectos de clareza, facilidade e usa-
bilidade do método. O questionario era predominantemente qualitativo. As questdes se
revezavam em questdes objetivas em escala nominal com opc¢des Sim, Nao ou Talvez,
assim como questdes discursivas para que os participantes pudessem justi car a resposta
objetiva e apontar aspectos positivos, negativos e melhorias.

Um estudo pilotofoi conduzido para a validar e identi car melhorias no planejamento
do estudo quasi-experimental. Apés ajustes indicados pelos participantes do estudo pi-
loto, aexecucdo do estudo quasi-experiment#bi iniciada. A coleta de dadosacon-
teceu de trés maneiras: 1) a planilha com as sentencas extraidas do modelo de processo
(relativa a etapa de extracdo de sentencas); 2) os pré-roigirgerados pelos partici-
pantes (relativa a etapa de roteirizacédo das sentencas) e; 3) as questdes do questionario.

As respostas do questionario foram coletadas por me®atmle Form8, sem a co-

6Dados da pesquisa: <https://bit.ly/2UnnOEr>
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Tabela 5.7: Perguntas do questionario de opinido

Dimensdo | Questéo Opcdes de Resposta
Multipla escolha:
(Q2) Q2.1 - Qual o nivel de di culdade percebido ne'1:aC”' Mode:_ado ou Dificil
Viabilidade | execucao do método SYP? . .
de 2 Requstas Discursivas
Multipla escolha:
Uso Sim, Talvez ou Nao
Q2.2 - O pré-roteiro gerado método SYP facilitaria ' +
o desenvolvimento da narrativa para o JDBPN? . .
Resposta Discursiva
Multipla escolha:
Q2.3 - E possivel gerar um pré-roteiro através do Sim, TaI\J/rez ouNao
método SYP que represente o modelo de processo . .
. Resposta Discursiva
de negécio?
Multipla escolha:
Q2.4 - Apenas com o modelo de processo de|ne- Sim, TaI\J/rez ouNao
gocio é possivel desenvolver o pré-roteiro de um Resposta Discursiva
JDBPN com o método SYP?
Opiniao Aspectos positivos do método Resposta discursiva
Geral Sobre | Aspectos negativos do método Resposta discursiva
o0 Método | Sugestdes de Melhoria Resposta discursiva

Fonte: Do autor.

municacgao entre os participantes. As respostas do questionario foram analisadas conside-
rando andlises quantitativas, através do agrupamento dos dados, sendo possivel observar
estatisticas descritivas e porcentagens, e, também, a interpretacdo das respostas discursi-
vas de forma qualitativa. A partir dos dados coletados na analise da extracdo de sentencas
e pré-roteiros, foi possivel aplicar técnicas quantitativas possibilitando o uso de estatistica
inferencial. Os dados quantitativos foram tratados e analisados usaofitware R Sta-

tistics (4.0.3). Ademais, para as analises que foram submetidas a estatistica inferencial,
foi de nido o valor do nivel de signi cancia d85% (alpha = 0,095.

5.5.2.1 Ameacas de Validade

Em estudos cienti cos é fundamental determinar o quao validos sédo os resultados
da pesquisa e, para isso, é necessario analisar as ameacas que o estudo sofre em detri-
mento do seu projeto. Basicamente, sdo quatro os tipos de ameacas: concluséo, internas,
construcdo e externas (CRESWELL e CLARK, 2017). Desta forma, na Tabela 5.8 s&o
apresentadas as principais ameagas identi cadas neste estudo.
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Tabela 5.8: Conectivos sugeridos para os complementos

Tipo Ameaca Descrigédo Tratamento
Poder estatisticodp  Relacionado ao método Neste estudo foram selecionadas e
Concluséo método de andlise estatistico aplicado podendp aplicadas escalas e métodos
chegar a uma conclusdo | estatisticos mais condizentes com as
incorreta. meétricas.
Violacéo de Aplicacéo incorreta de testes Uso de métodos estatisticos
premissas de | a dados que ndo poderiam sercondizentes com a escala do dadoje
métodos avaliados com eles. com o seu comportamento (tamanho
estatisticos de amostra, normalidade, inferéncia
etc.).
Viés na selecao de Favorecimento de dados pelo Os dados usados tanto na analise
dados pesquisador guantitativa, quanto na qualitativa
foram publicados para que as analises
possam ser repetidas por outros.
Falta de Quando o participante nao Para mitigar a ameca, o estudo
treinamento sabe como operar o objeto de contempla uma etapa de treinamento
Interna .
estudo do método SYP, apresentando como
realizar sua execugao.
Histdrico de Quando o objeto de estudo g Apesar do método SYP ser
atividades aplicado em varios momentgs apresentado na etapa de treinamernto,
do estudo. ele é usado pelos participantes apenas
no momento da execucao para a
geracao do pré-roteiro narrativo.
Desgaste do In uenciando no O estudo foi projetado para ser
participante comportamento do executado em um curto periodo de
participante em estudos que tempo, exigindo do participante 90
exigem muito esforco. minutos.
Imitagéo Ocorre quando um dos grupos O processo do método SYP é o
imita o outro. mesmo para ambos 0s grupos, porém
foram entregues modelos de processo
de negdcio distintos para cada um dos
grupos.
. Expectativa do | In uéncia consciente ou ndg O pesquisador ndo teve contato com
Construgéo ! : . .
pesquisador dos pesquisadores sobre os  0s participantes além da etapa de
participantes. treinamento.
Instrumentacéo Caso os instrumentos do | Foi realizado um estudo piloto com p
estudo ndo sejam adequadas. propdsito de identi car lacunas,
falhas e melhorias nos instrumentas
de coleta de dados, sendo que,
gualquer noti cacéo foi corrigida e
avaliada antes da aplicacdo do estudo
exploratorio.
Externa Planejamento Uso de métodos cienti cos| Para diminuir tal ameaca, a avaliacéo

que possam ser replicados,

foi planejada considerando as

caso descritas na literatura (FIDEL
1984; MEYER, 2001; YIN, 2009).

de ni¢des de design de estudos de

Generalizagdo

Consiste da capacidade de

populagdo maior que a dos
participantes.

jogos apos terem experienciado a

guanto para jogos com proposito.

Tratada pela participacao apenas de
generalizar os dados para uma alunos da disciplina déesignde

construcdo de design de narrativas,
tanto para jogos de entretenimento,

Contudo, entende-se ser necessaria
uma avaliagdo futura com roteiristas

de jogos mais experientes.

Fonte: Do autor.
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5.5.3 Estudo Piloto

O estudo piloto aconteceu ente os dias 15 e 18 de abril de 2021, considerando as
mesmas etapas previstas para o estudo quasi-experimental. O estudo foi realizado com 4
pesquisadores especialistas no design de jogos digitais baseados em processos de negocio.
Os participantes deveriam usar o método SYP a partir de um modelo de processos de
negdécio e, em seguida, extrair as sentencas e executar o pré-roteiro no sfkyware

Em termos de viabilidade para a geracéo de pré-roteiro (objetivo do estudo), os par-
ticipantes do estudo piloto conseguiram gerar a escaleta e executa-la como uma narrativa
interativa nolnky. Assim, pareceu que o método auxiliou os participantes neste propo-
sito. Porém, é necessario ressaltar que o modelo de processo usado no estudo piloto era
bem simples. Ao nal, os participantes do estudo piloto responderam ao questionario e
zeram observacdes para melhorias a serem realizadas no estudo quasi-experimental em
de nitivo, sendo elas:

1. Treinamento: melhorar os exemplos na explicacao sobre o método, incluindo mais
elementos de execucéo do SYP para abordar possibilidades diferentes de construcao
das sentencas.

2. Melhorias no Método SYP. melhoria na formulacdo da sentenca, considerando
gue as pessoas podem alterar o tempo verbal da frase para que ela se torne mais
natural.

5.5.4 Estudo quasi-experimental

O estudo quasi-experimental ocorreu entre os dias 28 de abril de 2021 e 5 de maio de
2021, envolvendo um total dE9 participantes e apds ajustados todos os pontos apon-
tados pelo estudo piloto. Todos os participantes receberam o modelo de processos em
BPMN, uma planilha para extracdo das sentencas com macros para a geracdo automa-
tica do pré-roteiro na linguageimk e os slides e tutoriais usados no treinamento para
consultas em caso de duvidas.

Os participantes foram separados em dois grupos (A’ed®nsiderando o critério
de aleatoriedade para dividi-los. Desta maneira, 9 participantes receberam o modelo de
processo A e 10 receberam o modelo de processo B. Ambos os modelos de processo
possuiam exatamente 26 elementos BPMN, entre atividades, eveyatEsvaysjue ori-
ginariam sentencas. Embora apresentassem a mesma quantidade de elementos, 0s tipos,

"Modelos BPMN: <https://bit.ly/3lUKqpu>
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disposicéo no modelo, regras e contexto eram completamente diferentes entre eles. Sendo
assim, seria possivel veri car se o uso do método SYP é viavel para modelos de processos
de negdcio distintos.

Apos os participantes terminarem as tarefas estipuladas para a extracéo e roteirizacao
de sentencas usando o método SYP e responderem os questionarios com suas observa-
¢cOes e percepcoes a respeito do método, a execucdo do estudo quasi-experimental foi
encerrada.

5.5.4.1 Andlise e Interpretacdes dos Dados

Apos a execucédo do estudo quasi-experimental, os dados coletados por meio da extra-
¢cao de sentencas e roteirizacdo puderam ser computados e analisados por estratégias de
analise quantitativa, enquanto as percepc¢des e observacdes apontadas no questionario fo-
ram tratadas qualitativamente. Todos os dados foram agrupaddsmsoft Excel Para
analises quantitativas foi usadosoftware R Statisticé4.0.3). Para analise qualitativa
foi usado osoftware Atlas.ti 9 Os dados foram sumarizados em tabelas e gra cos para
prover uma interpretacdo simpli cada. Todas as analises foram extraidas exclusivamente
a partir das respostas dos participantes.

Q1 - Completude do pré-roteiro

A primeira analise realizada consistiu na veri cacdo da completude em relacdo ao
pré-roteiro ou escaleta com o uso do método SYP (Q1). Como apontado na de nigdo
do estudo, a métrica escolhida para isso foi a relacao entre as sentencas extraidas pelos
participantes e a quantidade esperada (coluna M1). Em relacéo a essa questéo, a analise
foi feita independentemente da divisdo do grupo, ou seja, ndo foram realizadas analises
separando os grupos de participantes, embora tal divisdo seja mostrada na Tabela 5.9.

A Tabela 5.9 apresenta a analise dos pré-roteiros gerados por cada participante, con-
siderando que deveriam ser geradas 26 sentencgas por modelo de processo de negdécio
e, estas, deveriam ser criadas de acordo com as estruturas que o método SYP de ne.
Em uma andlise através de estatistica descritiva € possivel perceber que os participantes
conseguiram mapear 98% das sentencas em cada um dos modelos de processos de neg6-
cio, dando indicios que o uso do método SYP permitiu que 0s participantes extraissem
a grande parte dos elementos BPMN, transformando-os em sentencas. Assim sendo, o
método possibilitou a extracdo completa dos elementos e a criacdo das sentencas.

Para corroborar com essa percepcao, postula-se a hipotese denggtedo SYP
PODE extrair completamente elementos de um modelo BPMN e coloca-los em sen-
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Tabela 5.9: Analise dos pré-roteiros gerados (estatistica descritiva)

Processo| Participante | Sentencas Geradas Sentencas Corretag M1 M2

01 26 (100%) 26 (100%) 1,0 (100%) | 1,0 (100%)

03 26 (100%) 26 (100%) 1,0 (100%) | 1,0 (100%)
06 26 (100%) 25 (96%) 1,0 (100%) | 0,96 (100%)

08 26 (100%) 26 (100%) 1,0 (100%) | 1,0 (100%)

A 10 26 (100%) 25 (100%) 1,0 (100%) | 1,0 (100%)
11 26 (100%) 26 (100%) 1,0 (100%) | 1,0 (100%)

15 26 (100%) 26 (100%) 1,0 (100%) | 1,0 (100%)

17 26 (100%) 25 (96%) 1,0 (100%) | 0,96 (96%)

19 26 (100%) 26 (100%) 1,0 (100%) | 1,0 (100%)

Média 26 (100%) 25 (96%) 1,00 (100%)| 0,99 (99%)

02 26 (100%) 26 (100%) 1,0 (100%) | 1,0 (100%)

04 26 (100%) 26 (100%) 1,0 (100%) | 1,0 (100%)

05 26 (100%) 26 (100%) 1,0 (100%) | 1,0 (100%)

07 24 (92,31%) 5 (21%) 0,92 (92%) | 0,19 (19%)

09 26 (100%) 26 (100%) 1,0 (100%) | 1,0 (100%)

B 12 26 (100%) 3 (12%) 1,0 (100%) | 0,12 (12%)
13 26 (100%) 6 (23%) 1,0 (100%) | 0,23 (23%)
14 26 (100%) 26 (100%) 1,0 (100%) | 1,00 (100%)
16 26 (100%) 26 (100%) 1,0 (100%) | 1,00 (100%)
18 18 (69,23%) 18 (100%) 0,69 (69%) | 0,69 (100%)

Média 25 (96%) 18 (76%) 0,96 (96%) | 0,72 (72%)

Total Geral 25,50 (98%) 21,50 (84%) 0,98 (98%) | 0,86 (86%)

Fonte: Do autor.

tencas narrativas (hipotese alternativa) de acordo com a questdo de pesquisa. Assim,
a hipotese a ser rejeitada (hipotese nula) serisoqueétodo SYP NAO PODE extrair
completamente elementos de um modelo BPMN e coloca-los em sentencas narrati-
vas

Para veri car as hipoteses, foi realizada a aplicacao de testes estatisticos de inferéncia.
Vale ressaltar que, por ndo haver comparacéo entre dois grupos, um usando o tratamento
(método SYP) e outro sem o tratamento, foram aplicados testes estatisticos que permi-
tam comparagcdo com um valor constante (NACH@étRal, 2008). Neste caso, como
esperava-se que todos as sentencas fossem extraidas, foi considexiadale 1,0 para
a constante uma vez que o valor maximo de M1 e M2 é esse.

A primeira medida tomada foi analisar o comportamento de normalidade dos dados.
Nesta questéo, foi aplicado o teste $leapiro-Wilk sendo o teste mais adequado para
amostras de dados pequenas (SHAPIRO e WILK, 1965). Os valores de M1 (Figura 5.14)
foram submetidos a esse teste, sendo constatado que a anémstsague comporta-
mento normal (p-value= 3,966e-08< 0,05) e, com isso, o0 teste mais indicado para
avaliacdo das hipoéteses seria o testd\fleoxon(NACHAR et al,, 2008). Aplicando o
teste deWilcoxon foi observado que, com pelo menos 95% de certezapquétodo
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SYP pode extrair completamente elementos de um modelo BPMN e colocé-los em
sentencas narrativagp-value5,302e-05< 0,05), aceitando a hipotese alternativa.

Figura 5.14. Resultado de M1 por participante (relacdo entre a quantidade de sentencas
geradas e a quantidade esperada).

Fonte: Do autor.

Portanto, a partir das andlises quantitativas, entende-se que ha indicios de que o mé-
todo SYP é claro de usar para a extracdo de sentencas e geracao de pré-roteiros para
JDBPN.

Q2 - Viabilidade de Uso do Método SYP

A andlise da viabilidade do método (Q2) foi estudada a partir da veri cacdo se as
sentencas geradas pelos participantes estao condizentes com o modelo de processo de ne-
gocio. Na Tabela 5.9, a coluna M2 mostra a relacdo entre as sentencas corretas geradas
pelos participantes e a quantidade de sentencas corretas esperadas. E possivel perceber
gue, no geral, 86% das sentencas foram geradas corretamente, indicando uma possibili-
dade de que o método é viavel de uso.

Para corroborar com essa analise € considerada a hipétese dexgiedo SYP é
viavel de ser usaddghipoétese alternativa). Consequentemente, uma hipétese nulatambém
foi concebida:o método SYP néo é viavel de ser usaddara analisar a hipétese, foi
usada a mesma logica seguida pela Q1, ao usar a constante no valor 1.0 nos testes de
inferéncia para M2 (Figura 5.15).

A partir da analise de normalidade pelo testeSthapiro-Wilkfoi constatado que os
dadosndo seguem um comportamento de normalidadép-valuel,176e-06< 0,05),
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Figura 5.15: Resultado de M2 por participante (relacdo entre a quantidade de sentencas
corretamente e a quantidade esperada).

Fonte: Do autor.

sendo o teste de inferéncia mais indicadd/icoxon Com a aplicagéo do teste de in-
feréncia, foi possivel observar, com no minimo 95% de certeza, gquétado SYP foi
viavel de ser usaddp-value7,761e-05 0,05), aceitando a hipotese alternativa.

E possivel complementar essa andlise estatistica a partir da analise qualitativa das
respostas dos participantes, considerando as respostas as questdes 2.1, 2.2, 2.3 e 2.4.
Sobre a questédo (Q2.1), apenas 1 participante (5%) indicou que o método foi dificil de
executar (Figura 5.16-Q2.1), relatando que isso ocorreu devid@€a@amplexidade do
ndamero de a¢des a serem contempladas (no método) e consumo de tempo em preencher
cada lacuna da tabela [...]” (Participante #12)Muitos participantes (37%) relataram
uma di culdade moderada. O relato do Participante #8 apresenta resumidamente essa
percepcaotA atencao aos detalhes, se eu errar em algum ponto e ndo perceber o erro se
propaga.”. Entende-se, assim, que a percepc¢ao de di culdade se deu, na grande parte dos
casos por causa da quantidade necessaria de detalhes e atencdo que o participante deve
conhecer para executar corretamente o método SYP. E, por m, 58% dos participantes
informaram que a execucao do método SYP nao foi dificil.

Em relacdo a questédo (Q2.2): se o pré-roteiro gerado através do método facilitaria
a geracao de narrativas para JDBPN; 2 participantes (11%) responderam negativamente
(Figura 5.16-Q2.2). Investigando a resposta do Participante #12, o mesmo acredita que o0
pré-roteiro gerado nao seria intuitiviilao acho que facilita, pois ndo acho o consumo
da informacao posteriormente téo intuitivolOs demais participantes (89%) acreditam
gue o pré-roteiro gerado facilitaria a concepc¢ao da narrativa para um JDBPN.
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Figura 5.16: Respostas dos participantes em relacéo a Q2.1 e Q2.2.

Fonte: Do autor.

Sobre a questéo (Q2.3), foram obtidas 100% de respostas a rmativas, ou seja, todos
os participantes informaram que foi possivel gerar o pré-roteiro que represente o0 modelo
de processo de negdcio. Corroborando com essa percepc¢ao, um exemplo pode ser a colo-
cacao do Participante #17Atredito que a geracao do roteiro a partir do modelo BPMN
deve ajudar a garantir a delidade do jogo nal & contraparte 'séria’. Imagino que ao
longo do processo de desenvolver um jogo sério seja um risco admitir comprometimentos
ao processo real para tornar o jogo mais atraente. Um roteiro gerado a partir de um
mapa dos processos mitigaria esse risco

Em relacéo a questdo (Q2.4), quatro participantes (21%) informaram que ndo acham
ser possivel elaborar o pré-roteiro narrativo do jogo com apenas o modelo BPMN (Figura
5.17), enquanto a maioria dos participantes (68%) acreditam que sim e o método foi Gtil
para ajudar nisso. Dos participantes que responderam “Nao” e “Talvez”, é possivel desta-
car contribuicdes interessantegctedito que ele possa ser um documento complementar
ao roteiro, porém é possivel ter a histéria escrita de forma direta para ter uma visao geral
do roteiro” (Participante #16) e Também € necessaria muita criatividade para montar
o roteird’ (Participante #18). Essas opinides séo relevantes para o método SYP, onde o
pré-roteiro gerado pelo método sirva como um documento auxiliar, um ponto de partida
para que os roteiristas se guiem na construcao das narrativas para JDBPN. Remover a
criatividade dessas pessoas seria um erro, uma vez que contar grandes histérias depende
dela. Desta forma, o Participante #16 capturou a esséncia do método SYP em sua res-
posta: ‘Acredito que o modelo sirva somente como uma base inicial para &.j&ge
ISSO que se espera, que o pré-roteiro sirva como base para o roteirista pensar, usar sua
criatividade, porém sem deixar de contemplar os aspectos fundamentais daquele processo
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de negdcio.

Figura 5.17: Respostas dos participantes em relagéo a Q2.4.

Fonte: Do autor.

Q3 - Replicabilidade de Uso do Método SYP

A analise da replicabilidade de uso do método SYP (Q3) foi veri cada ao comparar
os valores de M2 obtidos pelos participantes, sendo a parte que utilizou o processo A ou a
gue utilizou o processo B, uma vez que eles executaram o SYP sob modelos de processos
diferentes. Este € 0 Unico momento em que é feita a comparacgéo entre os resultados para
0 processo A e para o0 processo B. Ao analisar a Figura 5.18 é possivel perceber a relacdo
com as médias dos grupos, em relacao a M2, apresentadas na Tabela 5.9. Os participantes
gue utilizaram o processo A obtiveram um valor de 99%, enquanto os que usaram o0 B, o
valor de 72%.

Embora, a Figura 5.18 aparente que ha diferencas signi cativas entre 0s processos A
e B, existe uma concentracdo modal (considerando a medida de moda — maior quantidade
de um determinado valor dentro de uma amostra estatistica) em valores relacionados a
100% em ambos os casos. Essa impressao de diferenca pode acontecer, pois a area do
gra co do grupo B re ete alguns pontos de excecéo e variagdo na métrica M2 para este
grupo. Por este motivo, h4 uma aparente percepcao de diferencas consideraveis entre 0s
processos e, consequentemente, a possibilidade do método SYP néo ser replicavel.

Para analisar a replicabilidade através de uma analise quantitativa, postula-se as hipo-
teses: (alternativa)existem diferencas signi cativas ao usar o método SYP em mo-
delos de processos distintognula) - NAO existem diferencas signi cativas ao usar
0 méetodo SYP em modelos de processos distintd3ara analisar as hipéteses os dados
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Figura 5.18: Comparacao das métricas M2 entre os grupos A e B.

Fonte: Do autor.

foram separados em amostras dos resultados do processo A e do processo B, ndo sendo
analisados de forma Unica como nas questdes anteriores.

Em separado, as amostras foram submetidas ao teste de normaliGidgae-Wilk
sendo observado que, em ambos 0s processos, os mEaleeguem o comportamento
normal (processo Ap-valuel,686e-05< 0,05; processo Bp-value9,372e-04& 0,05).
Com estes resultados, as amostras foram submetidas ao t&stkealeon comparando
0s 2 processos, sendo observadom@e € possivel dizer que haja diferencgas signi ca-
tivas entre os processos A e Bp-value0,2548> 0,05). Portanto, a hip6tese alternativa
nao pode ser aceita. Isso implica em dizer que, h&a evidéncias de que o método SYP seja
replicavel, pois, com analise por estatistica inferencial dos dois processos, ndo € possivel
dizer que existem diferencas signi cativas na relagéo entre sentencas corretas e esperadas
entre os dois modelos de processos de negdécio avaliados.

5.5.5 Discussao dos Resultados

Essa pesquisa girou em torno do desa dateecer suporte ao design de narrativas
para JDBPN de modo que as pessoas envolvidas nesta tarefa consigam, a partir do
modelo de processo, criar roteiros narrativos de forma sistematicaPensando nisso,
projeta-se o0 método SYP como uma ferramenta potencial para essa tarefa. Baseando-se
nas caracteristicas encontradas em trabalhos relacionados e na literatura, entende-se que
uma forma de se fazer isso seria extrair e converter elementos dos modelos de processo em
elementos narrativos. A partir dessa conversdo, sentencas seriam formadas e, ao coloca-
las em sequéncia, um pré-roteiro narrativo é formado.

Por se tratar de uma pesquisa em DSR o artefato de pesquisa precisou ser avaliado,
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sob o mérito do seu propoésito, se ele resolve satisfatoriamente a questédo de pesquisa. E,
também, sob a otica das conjecturas estipuladas, no qual foi analisado o ganho pessoal
(tempo, conhecimento etc.) para os possiveis usuarios do artefato.

A avaliacédo do artefato considerou a completude, viabilidade e a replicabilidade de
uso do método SYP através do estudo quasi-experimental. Com a analise dos dados, foi
possivel observar que ha indicios de que o método SYP é facil de ser usado pelos parti-
cipantes, é viavel de ser usado, criando sentencgas coerentes com o modelo de processo e,
também, replicavel a diferentes modelos de processos de negocio. Essas evidéncias vao
ao encontro daritério de veri cacdo estabelecido no design deste ciclo de pesquisa em
DSR.

Em respeito a avaliacdo das conjecturas, o0 método SYP veri cou se era capaz de
auxiliar as pessoas ha geracao do roteiro narrativo e se ele de fato ajudava no trabalho de
extrair sentencas do modelo de processo. As andlises dos dados apontaram para indicios
de que essas duvidas poderiam ser respondidas de maneira a rmativa. Entende-se que seja
essa a resposta ja que, ao seguir as etapas propostas no método SYP, a grande maioria dos
participantes conseguiu extrair as sentencas e de forma correta se compara-las com o que
se esperava. Os participantes também conseguiram criar o pré-roteiro em consonancia
com o modelo de processo de negoécio. Portanto, entende-se que ha indicios de que o
método SYP apoia a conjectura comportamental de que € possivel auxiliar as pessoas a
criarem narrativas baseadas em modelos de processo de negdcio, mesmo essas pessoas
nao sendo especialistas em linguagens de modelagem de processos.

Vale dizer também que a validac&o da conjectura vai ao encontro também da carac-
teristica dos trabalhos relacionados com a traducdo de modelos de processos de negdécio
para modelos textuais (C), mais proximos da linguagem falada e, portanto, mais simples
de entender. E, com a posse de uma estrutura de roteiro, € possivel detalhar uma narra-
tiva dentro do contexto de JDBPN (F). Neste ponto é valido destacar que o método SYP
€ relevante em duas vertentes: a primeira € que nao € necessario especi camente que
0s projetistas de jogos conhegcam sobre BPMN para conseguir gerar uma representacao
textual do processo e; a segunda € que o SYP pode contribuir também para traduzir mo-
delos BPMN para as pessoas no ambiente organizacional, podendo facilitar a leitura e
entendimento do processo dentro da organizagéao.

Para corroborar com isso, no questionario de opinido aplicado aos participantes, eles
apontaram aspectos positivos do método quanto a isso, e, também, pontos negativos e
sugestdes de melhorias para o SYP. De maneira resumida, 0s principais aspectos positivos
apontados foram: praticidade, facilidade, ganho de tempo, padronizacéo e consisténcia
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em relacdo ao processo de negécio. Em relacdo aos aspectos negativos, as principais
preocupacodes dos participantes foram em relacdo a limitacédo da criatividade, ao esforgo
manual, as frases que ndo soam com naturalidade, a falta de alguns elementos de jogos
(desa os, por exemplo).

5.5.6 Insights para o Préximo Ciclo

Como ja foi dito, os pré-roteiros gerados sdo um ponto de partida para entender os
elementos e a estrutura sequencial do modelo de processo de negdcio sendo organizado
de forma textual e, posteriormente, serdo usados para explorar a narrativa mais profunda-
mente. A ideia ndo €, em hipotese alguma, limitar a criatividade. A criatividade sobre a
exploracao das sentencas extraidas € indicada e deve ser amplamente utilizada para a con-
cepcao da narrativa do jogo. Somente assim, com criatividade balanceada a estrutura do
processo é possivel gerar ludicidade a um modelo que por natureza é deterministico sem
gue seu signi cado seja alterado. O esforgco manual € uma questdo que sera suprida pela
automatizacéo das etapas de extracdo e roteirizacdo a partir de um software em etapas
posteriores deste ciclo de investigacao.

Considerando isso, alguns dos trabalhos relacionados apontaram para o suporte de
softwareem suas abordagens. Neste ciclo de pesquisa da DSR, o método SYP nao con-
templa tais ferramentas. Porém, os participantes ao serem guestionados sobre uma pos-
sivel existéncia de uma ferramenta que automatizasse a extracdo de sentengas, 0s pontos
negativos relatados anteriormente seriam sanados. Como por exemplo disso, a resposta
do Participante #4:Basicamente nao haveria di culdades, pois seria um processo auto-
matizado e bastaria apenas 0 modelo de processos estar correto pra atingir o resultado
esperadd. A automatizacdo foi um dos principais pontos de necessidade destacado pe-
los participantes como sugestdo de melhoria. Com a sistematizacdo do método SYP, a
extracdo de sentencas e a organizagao do pré-roteiro de forma automatizada, as diferentes
interpretacdes dos modelos de processo e/ou das préprias especi cidades do método SYP
poderiam ser minimizadas.

Acredita-se também que seria possivel 0 método SYP suprir lacunas de geracao de
narrativas no métodBlay Your Proces$PYP) (CLASSEet al,, 2020). Como apresen-
tado nos trabalhos relacionados, o método de design de JDBPN néo apresenta uma siste-
matica de criacdo de narrativa. Assim, ndo ha garantias de que o processo de negdcio esta
representado na histéria do jogo. O SYP pode ser uma maneira de diminuir esse problema
dentro do métod®lay Your Process

Finalmente, considera-se que o proposito deste ciclo investigativo tenha sido cum-
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prido satisfatoriamente. H& indicacbes de que o artefato, 0 método SYP, é claro, facil,
viavel e replicavel. Foram observadas evidéncias de que o método SYP valida as conjec-
turas sobre a representatividade do pré-roteiro em relacdo ao processo de negdcio; além
de fornecer suporte as pessoas envolvidas na cria¢do da narrativa, um meio de extracado
de sentencas e roteiriza-las a partir de modelos BPMN. E, novamente, diante do desa o
de fornecer suporte ao design de narrativas para JDBPN de modo que as pessoas
envolvidas nesta tarefa consigam, a partir do modelo de processo, criar roteiros nar-
rativos de forma sisteméatica entende-se que o método proposto seja uma possibilidade
plausivel.

5.5.7 Limitagbes do Estudo

E claro que com a execuco e avaliacéo deste ciclo de investigacido da pesquisa foram
encontradas limitagdes. Em pesquisas baseadas na DSR todas elas séo importantes, pois
irdo comporinsightspara os proximos ciclos investigativos. Assim, é possivel dizer que
as principais limitagdes deste estudo sao:

» Poucos modelos de processo de negdcio foram usados na execucao do estudo quasi-
experimental. Foi possivel testar apenas trés modelos BPMN (1 no estudo piloto
e 2 no estudo quasi-experimental) e fazer comparacdes entre eles. Sabe-se que é
necessario realizar avaliagées com mais modelos a m de poder comparar se os pré-
roteiros gerados pelas pessoas envolvidas na elaboracéo de narrativas séo formados
por sentencas e elementos semelhantes.

» Os processos possuiam poucos elementos BPMN (26). Reconhece-se a necessidade
de analisar a extragdo de sentenca e roteirizagcdo com modelos de complexidades
variadas para mensurar os gargalos do SYP quanto a isso;

» Como foram usados modelos de processos cticios, a sua delidade em relacdo ao
pré-roteiro narrativo foi veri cada pelos proprios pesquisadores e especialistas em
modelagem de processos de negdcio, considerando se a sequéncia do uxo proces-
sual era o que se esperava na narrativa. Contudo, é necessario avaliar uma narrativa
gerada pelo SYP em um contexto real, no qual um gestor do processo possa compa-
rar o resultado criado com o modelo de processo de negdcio real da sua organizacao;

» O método foi avaliado em um ambiente de estudo controlado. Deve ser considerado
realizar uma avaliacdo em um ambiente real de producdo de JDBPN, bem como a
participacéo de roteiristas experientes do género jogos com propésito. Isso implica
em dizer que os resultados aparentam ser validos dentro do contexto no qual o
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estudo foi aplicado e, com eles, apenas indicios foram observados quanto a sua
possibilidade de generalizacao;

» Os pré-roteiros nao foram explorados para se tornarem narrativas e eles ndo zeram
parte do design narrativo de um JDBPN. Os resultados apontaram para a possibi-
lidade de criacdo desses pré-roteiros como forma de dar subsidios a criacdo de
narrativas dos JDBPN. Sabe-se que, para analisar o seu alinhamento para um jogo,
€ preciso explorar os demais elementos que compdem a narrativa e associa-la a um
projeto de um jogo digital baseado em processo de negocio;

» Embora seja previsto e mencionado nos trabalhos relacionados as caracteristicas de
abordagens colaborativas, neste ciclo de execucao isso nao foi implementado no
SYP e nem em sua avaliacdo. A avaliacao foi feita de maneira individual entre os
participantes. E em relacdo ao método, aspectos colaborativos devem ser imple-
mentados ngoftwarede apoio ao método em ciclos futuros.

Outro item de melhoria trata-se da nalizacdo e re namento do pré-roteiro, envol-
vendo 0s aspectos criativos da narrativa e os elementos presentes em jogos digitais (de-
nicdo dos personagens, desa os, situacdes de vitoria e derrota etc.). O método prové
um pré-roteiro e, considerando a automatizacdo do método, a ferramenta que prover tal
recurso devera considerar como requisito estes pontos.

5.5.8 Comunicacéao de Resultados do Ciclo

Os resultados deste ciclo de pesquisa foram publicados por meio dos seguintes artigos:

* FERREIRA, M. R.; CLASSE, T. M. d. Design de narrativas para jogos digitais
baseados em processos de negécioAmais Estendidos do XVII Simpdsio Bra-
sileiro de Sistemas de Informacao Porto Alegre, RS, Brasil: SBC, 2021. p.
73-77. Disponivel em: <https://doi.org/10.5753/sbsi.2021.15359> (FERREIRA e
CLASSE, 2021).

« FERREIRA, M. R.; CLASSE, T. M. d. Pre-script design for business process-based
digital games.iSys - Brazilian Journal of Information Systems v. 15, n. 1,
p. 8:1-8:42, Jul. 2022. Disponivel em: <https://doi.org/10.5753/isys.2022.2253>
(FERREIRA e CLASSE, 2022b).
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5.5.9 Considerac6des Finais do Ciclo

Neste capitulo foi apresentado o primeiro ciclo da pesquisa em DSR, sendo modelada
uma primeira versdo do método SYP e suas etapas. Esta versdo do método foi avaliada
de forma a veri car as questdes de validacdo do artefato. Neste sentido, por meio de
um estudo quasi-experimental, foi possivel veri car que ha fortes evidéncias de método
SYP é viavel, claro e replicavel a diferentes modelos de processos de negdcio. Assim
como, pela avaliagcdo das conjecturas comportamentais, foi possivel que as pessoas envol-
vidas no design de narrativas para JDBPN conseguiram extrair os elementos do BPMN
de forma completa, com a geracéo de um roteiro preliminar ou escaleta. No estudo quasi-
experimental também foram obtidossightsimportantes para o préoximo ciclo que sera
abordado no capitulo seguinte.
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6. Ciclo Il - De Modelos de Processos de Negdcio para
Narrativas

Neste capitulo é apresentado o segundo ciclo da pesquisa em DSR (Figura 6.1), onde
foi evoluido o método SYP em relacdo ao ciclo 1, melhorando as etapas ja de nidas e
acrescentando outras, no sentido de conduzir da escaleta para o roteiro narrativo completo.
As melhorias aplicadas no artefato principal da pesquisa, o SYP, foram identi cadas a
partir das re exdes feitas com os resultados do ciclo 1, inclusive por meio do que foi
apontado pelos participantes da avaliacdo do método.

Com base nossightsdo ciclo 1, foram de nidos os seguintes requisitos para este
segundo ciclo da pesquisa: i) o SYP deve permitir que aspectos criativos do roteirista em
relacdo a narrativa sejam incorporados; ii) o0 SYP deve permitir a automatizacdo para a
extracao e roteirizacdo de sentencas, ja que essas etapas possuem passos bem de nidos.
Assim sendo, para o primeiro ponto, etapas para de nicdo de personagens e para compo-
sicdo de cenas foram estabelecidas para a nova versao do SYP, com a possibilidade de que
aspectos ludicos sejam incorporados a histoéria, de acordo com a criatividade do roteirista.
Para o segundo ponto, foi desenvolvido um software de apoio ao métSdaopting Your
Process ApplicatioiSYPApp), como artefato secundario desta pesquisa.

Desta forma, a pesquisa atua na solucéo do problema em contexto: “fornecer suporte
ao design de narrativas para JDBPN de modo que as pessoas envolvidas nesta tarefa con-
sigam, a partir do modelo de processo, criar roteiros narrativos de forma sisteméatica”.
Pelo DSR também foram de nidas conjecturas comportamentais para direcionar a con-
cepcao do artefato, sendo esperado que o método SYP permita que as pessoas envolvidas
no projeto de narrativas para JDBPN, que muitas vezes ndo sdo tém dominio de lingua-
gem de modelagem de processos, consigam, criar roteiros narrativos a partir de modelos
em BPMN e também consigam projetar uma narrativa alinhada/consistente/equivalente
ao modelo de processo de negocio em BPMN. Para avaliar o método SYP, sob o olhar
da DSR, foi feita a demonstracdo do SYP por uma prova de conceito e sua avaliacéo
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empirica através de um estudo quasi-experimental. As questdes a serem respondidas na
avaliacdo envolvem veri car se as etapas do método séo claras e se ele melhora a extra-
¢cao dos elementos do processo e design de um roteiro narrativo. Também € veri cada

a questdo para avaliacdo das conjecturas, isto €, se as pessoas envolvidas no design de
narrativa para JDBPN tiveram suporte e conseguiram gerar o roteiro narrativo; e se con-
seguiram projetar uma narrativa alinhada/consistente/equivalente ao modelo de processo
de negdcio em BPMN.

Figura 6.1: Design da pesquisa no ciclo 2 baseado no DSR.

Fonte: Adaptado de Pimentet al. (2020b)

6.1 A nova versdo do método SYP (SYP v.2)

Na pesquisa em DSR, de um ciclo de pesquisa para outro € esperada uma evolucao
do que esta sendo proposto, do artefato. O SYP v.2 consolida a necessidade de evoluir
0 método necessariamente da mesma forma que a escaleta (ou pré-roteiro), produto do
SYP do ciclo 1, precisa evoluir para um roteiro completo, mas também para atender aos
requisitos de melhoria identi cados com os insights do ciclo 1. Com isso, o0 método
SYP passa a ser composto pelas seguintes etapas (Figura 6.2): extracdo das sentencas,
roteirizacdo das sentencas, de nicdo dos personagens, composi¢cao das cenas, concepcao
do roteiro e avaliagéo do roteiro.

Dentre as novas etapas do SYP, aldaicdo de personagenwisa a identi cagéo e
caracterizacao dos atores do processo de negdcio ou mesmo outros personagens que con-
tribuam para a historia de forma ludica. A etapacdenposicédo das cenagisa detalhar
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Figura 6.2: Etapas do método SYP.

Fonte: Do autor.

as cenas do roteiro, considerando que uma cena € uma subdivisdo do romreef-

¢cao do roteiro visa gerar uma representacéo para o roteiro, organizando todas as cenas
em um formato de nido. Por m, a etapa @aliacéo do roteiroaborda a avaliacao feita
pelos gestores do processo de negdcio sobre o roteiro elaborado no método.

O método SYP também considera a possibilidade de revisdo dos artefatos em qualquer
uma das etapas, isto é, a qualguer momento o modelo BPMN, as sentencas, personagens
e cenas podem ser revisados. Os impactos nos demais artefatos também devem ser con-
siderados (exemplo: a inclusdo de uma nova atividade no modelo BPMN vai gerar uma
nova sentenca, que podera também gerar uma nova cena).

Com a necessidade de automatizar algumas etapas do método, o software SYPApp
foi projetado ndo s6 com esse propodsito, como para orientar a execucdo do método como
um todo. Assim, o SYPApp foi desenvolvido com modulos para realizar a extracdo e
roteirizacdo das sentencas de forma automatica, e levando até a geracado do roteiro em
formatos de nidos, podendo ser textual ou na linguageknEsta, sendo uma alternativa
para visualizacao do roteiro numa forma dinamica, em que 0s usuarios podem executar
o roteiro em uma ferramenta que interprete a linguagem e veri car ou simular como a
narrativa pode se desdobrar.
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6.1.1 De ni¢cao dos Personagens

A etapa de de nicao dos personagens envolve identi car (quem?) e caracterizar (com-
posi¢do) os personagens da histéria (Figura 6.3) (COMPARATO, 1995). Identicar é o
primeiro passo, onde devem ser consideradas as fun¢des ou papéis ja estabelecidos pelo
proprio processo de negocio. Os sujeitos das sentencas que foram oriundos de elemen-
tos BPMN do tiporaia ja determinam os papéis existentes no processo de negdcio (vide
etapa deextracdo de sentencam Secao 5.2). A de nicdo do personagem pode nao se
limitar as funcdes do processo de negocio. Isso porque 0 processo de negocio por si SO
provavelmente ndo oferecera os elementos Iudicos de jogos em seus papeis e, portanto,
personagens adicionais podem ser inseridos no contexto da historia para torna-la mais
lidica, abordando o objetivo de entretenimento caracteristico dos jogos.

Figura 6.3: De nicao dos personagens.

Fonte: Do autor.

Uma abordagem que pode auxiliar na identi cagdo dos personagens sao 0s arquétipos
da Jornada do Herdi (Secédo 3.3.1). A abordagem da Jornada do Herdi é de reconhecida
importancia para cineastas famosos, como George Lucas e George Miller, e a sua in-
uéncia pode ser notada nas obras de Steven Spielberg, John Boorman, Francis Coppola,
entre outros (VOGLER, 2015). Por isso, o método SYP orienta a associacdo de cada
personagem da histéria a um arquétipo da Jornada do Heroi.

Ja paraaracterizar os personagens, podem ser utilizadas as dimensdes fisicas (sexo,
idade, altura etc.), psicolégicas (personalidade, ambi¢des, anseios etc.) e sociolégicas
(trajetdria, passado etc.) (JANSSHENal, 2021). O método SYP recomenda que essa
caracterizacao seja focada apenas no que € relevante para a historia do JDBPN, ou seja,
caso a altura de um determinado personagem nao faca diferenga alguma para a historia
ou para os desa o0s do jogo, essa informacéo pode ser desprezada.

A reunido dessas informacdes para cada um dos personagens compdersona
isto é, “uma descricdo de uma pessoa cticia” (NIELSEN, 2013). Sendo assim, é possivel
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organizar essas informagdes em uma espécie de “ cha cadastral” de cada personagem da
histéria (Figura 6.4), para compor a narrativa do JDBPN.

Figura 6.4: Ficha do personagem.

Fonte: Do autor.

Como resultado da etapa de de nicdo dos personagens séo esperpdesoaagia
histéria ou cha dos personagens. Esse produto é importante para a etapa de de ni¢cao das
cenas e para o roteiro como um todo, ja que 0s personagens que vao interagir com o meio
do jogo e alguns vao representar os papéis ou fungdes existentes no processo de negdcio,
0 qual se deseja abordar no JDBPN.

Importante destacar que a presente etapa é uma atividade criativa. A atividade de ca-
racterizacao dos personagens € um momento para ser utilizada a criatividade para compor
0s personagens. De nir as caracteristicas, virtudes, anseios e fraquezas de um vildo ou de
um heradi, envolve habilidades criativas para fazer com que eles sejam interessantes e que
enriqguecam a histéria.
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6.1.2 Composicao das Cenas

A etapa de composicdo das cenas € realizada a partir de cada uma das sentencas ge-
radas na etapa de extracao e organizadas pela etapa de roteirizagdo, onde cada uma re-
presentara uma cena do roteiro narrativo. Isto €, o autor da narrativa veri cara cada uma
das sentencas e acrescentara o detalhamento baseado nos elementos narrativos descritos
no Capitulo 3 (tempo, lugar, personagens etc.), que € preciso para descrever uma cena em
um roteiro narrativo.

O detalhamento das cenas é realizado por meio do méwd{ conforme ilustrado
na Figura 6.5. Neste estudo, o 5W2H foi escolhido pois é uma abordagem muito utilizada
na gestao organizacional e € um acrénimo em inglés das palaka@uem),what (o
gue),where(onde)why(por que) how muchquanto tempo) Bow(como) (CARVALHO
etal, 2021).

Figura 6.5: Composicao das cenas.

Fonte: Do autor.

E possivel fazer uma associa¢do de cada um desses componentes do 5W2H com os
elementos de concepc¢éao da cena. Desta forma, sdo obtidos os seguintes atributos da cena:
personagens, descri¢do, local, resultados, tempo, gatilhos, a¢cbes e didlogos. Com isso,
pode-se unir o mundo da GPN e da narrativa, como ilustrado na Figura 6.6, onde é feita
a correspondéncia do 5W2H com cada um dos elementos da narrativa apresentados no
Capitulo 3. A correspondéncia é feita da seguinte fonvie é quem executa a etapa do
processo, que esta alinhado ao personagdraté a descricdo do que ocorre na etapa do
processo, que esta alinhada a descricdo da vdr@agé o local onde acontece 0 processo
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ou a etapa, sendo alinhado ao espaco narratilig:e a motivacao do processo ou etapa,

para que serve e 0 que € esperado, que esta alinhado com os resultados dakcena; o

how muctestéo associados respectivamente com 0 momento em que acontece e a duragao
do processo ou etapa, estando alinhados com a componente de tempo da nah@atwa; e

€ 0 “como” se desenrola o processo ou etapa, que esta alinhado com as a¢des que ocorrem
em uma cena.

Figura 6.6: Correspondéncia entre o 5W2H e os elementos da narrativa.

Fonte: Do autor.

Na Tabela 6.1, estdo detalhadas as questdes a serem respondidas para determinar cada
um desses atributos.

Eventualmente, o autor podera descartar uma ou outra sentenca que julgue nao ser
necessaria para a historia, desde que ndo comprometa a representacdo correta do uxo
do processo. O método SYP prové em seu software veri cacbes que ndo permitem a
excluséo de sentencas que comprometam o0 uxo. Desta forma, a exclusao deve se limitar
exclusivamente as seguintes situacoes:

1. Sentenca que representa atividade realizada por ator do processo que ndo esta no
escopo da historia do JDBPN, ou seja, o JDBPN se limitar4 ao processo do ponto
de vista de um dos papéis;
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Tabela 6.1: Atributos das cenas

Atributo Questbes
Personagens Quais personagens participam da cena?
Descricéo (breve) O que acontece na cena? (sinopse)
Local Onde a cena acontece? E um ambiente realista, fantasia ou
geo ccao?
Resultados Quais sao os resultados obtidos com a cena?
Tempo Quando a cena ocorre? Horario especi co? X horas apésjum
evento? Tempo nédo cronologico?
Gatilhos Quais sao os gatilhos disponiveis na cena para outras cenas?
Para quais cenas os gatilhos levam?
Acbes Quais séo as acdes que ocorrem sequencialmente na cena,
incluindo as alternativas? Como 0s personagens interagem na
cena? Quais objetos, recursos ou recompensas séo alcan¢ados?
Diadlogos Quais sao os dialogos e seus interlocutores e com que agdes
estdo associados, incluindo o narrador?

Fonte: Do autor.

2. Sentenca redundante do ponto de vista do processo.

Outrossim, a consisténcia do uxo do processo deve ser considerada, evitando situa-
¢bes como, por exemplo, eliminar uma sentenca que represegienaye os caminhos
apos este carem inacessiveis. Para melhor entendimento, essa situagdo esté ilustrada na
Figura 6.7. Neste caso da gura, ao removeGateway 1 ndo € mais possivel de nir
gual caminho o uxo do processo vai seguir depoisidiZidade A(vai para aAtividade
B ou para aAtividade @), porque a decisdo deste caminho é feita atravégthkway
Assim sendo, o descarte da sentenca que representigagssmaynao pode ser feito, em
virtude da inconsisténcia do uxo.

Assim sendo, o produto nal desta etapa séo as cenas oriundas do modelo de processo
gue vao compor o roteiro do JDBPN devidamente detalhadas. No entanto, por uma neces-
sidade de incorporar cenas que naturalmente ndo se apresentam no modelo do processo,
0 autor do roteiro podera incluir novas cenas. I1Sso ocorre seja por uma necessidade de in-
corporar mais elementos lidicos ou desa 0s necessarios para tornar o jogo mais divertido,
ou mesmo pela necessidade de conectar melhor duas cenas sequenciais.

6.1.3 Concepcéo do Roteiro

A etapa de concepcao do roteiro envolve a nalizacdo do texto narrativo e € neste mo-
mento que também as cenas adicionais poderao ser incluidas, caso o autor julgue necessa-
rio. Essas cenas adicionais podem ser necessarias, porque as cenas geradas elaboradas na
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Figura 6.7: Descarte de sentenca que gera inconsisténcia no uxo do processo.

Fonte: Do autor.

etapa de composicao das cenas so re etem o que ha no processo de negdcio e, portanto,
elementos ludicos e divertidos de jogos, ou mesmo desa os e condi¢des de vitdria e der-
rota, podem ndo estar presentes nas cenas. Essa é a principal motivacao para a elaboragéo
de cenas adicionais.

A elaboracgdo de cenas adicionaiBusca n&o restringir a criatividade do autor / ro-
teirista, sendo o momento para principalmente agregar diversdo as cenas ja existentes,
assim como para moderar os desa os do jogo e agregar condicdes de vitdria e derrota. E
0 momento de acrescentar a ludicidade esperada em jogo, para que néo sirva apenas ao
seu proposito de compreensao ou aprendizado sobre o processo de negdcio, mas que tam-
bém permita o entretenimento dos jogadores ao jogar. Trata-se de uma forma de mitigar
a caracteristica de linearidade dos processos de negdcios e que vai estar retratada no mo-
delo. A composicéo dessas cenas adicionais pode ser feita da mesma forma indicada para
as cenas oriundas do processo, da etapa de composi¢cdo das cenas, utilizando o método
5W2H.

As cenas adicionais também podem gerar a necessidade de compor novos persona-
gens e, caso isso ocorra, a de ni¢cdo desse personagem é feita como indicado na etapa de
de nicdo dos personagens, mesmo que ele ndo esteja relacionado a um papel previsto no
processo de negocio.

Com o intuito de auxiliar na qualidade do roteiro narrativo produzido, o método SYP
recomenda a utilizacdo da abordagenddanada do Heré{Secéo 3.3.1) nesta etapa de
concepcao do roteiro. Orientar-se pelos estdgiddada do Herdpode ajudar o autor
na criagdo das cenas adicionais e na conexdo da histéria como um todo, considerando a
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conducéo do con ito pelo herai.

O produto nal da etapa de concepcédo do roteiro € o roteiro completo do JDBPN,
concatenando as cenas oriundas do modelo de processo de negdcio e as cenas adicionais
acrescentadas pelo autor. Porém, por mais que o método SYP, pela etapa de composicao
das cenas, tenha direcionado a criacdo das cenas orientadas ao modelo de processo de
negécio, o projeto do roteiro do JDBPN pode ser elaborado por pessoas que nao estao
envolvidas com o processo na prética. Por isso, € necesséaria uma avaliacao do resultado
por alguém que domine ou um gestor do processo.

6.1.4 Avaliagcdo do Roteiro

A etapa de avaliacédo do roteiro envolve a avaliagdo de cada um dos elementos da
narrativa quanto a devida abordagem do processo de negdécio e dos seus aspectos. Essa
avaliacdo é realizada por meio de um formulario respondido por algum gestor ou executor
do processo, apods ser apresentado o roteiro completo elaborado para o JDBPN para quem
avalia. O formulario é composto por 15 a rmativas separadas por elemento da narrativa
(Tabela 6.2), as quais as respostas sdo feitas com base na Estétard@ IKERT,

1932) para representar o nivel de concordancia do respondente com cada uma delas. As
respostas admitem valores de 1 a 5, onde 5 indicadotadordanciacom a a rmativa e
1 totaldiscordancia

A avaliacao (AV) quanto ao nivel de concordancia do roteiro em relacao ao processo
de negdcio é resultante da diviséo entre a soma da quantidade de respostas que indicam
concordancia (RC), ou seja, respostas avaliadas como 4 ou 5, e o total de a rmativas
(TQ). Onde i seja o item do questionario e n, a quantidade total de itens. Assim sendo, a
férmula é:

Ao nal desta etapa, o roteiro narrativo do JDBPN estara avaliado por um gestor ou
executor, podendo ser a conclusao do método, ou gerar uma necessidade de revisao e, as-
sim, ter que repassar pelas outras etapas do método do SYP de acordo com a necessidade
identi cada.
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Tabela 6.2: Formulario de avaliagéo do roteiro

Elemento da A rmativa
Narrativa

O objetivo do jogador representa de alguma forma um objetivo| do

processo de negdcio e destaca a importancia para o contexta da
organizacéao.
A historia aborda as atividades executadas no processo,
considerando as entradas, saidas e regras aplicaveis.
No decorrer das cenas, as decisdes do processo estdo adequadas
guanto ao grau de di culdade e os impactos.
As decisdes do jogador na histéria estdo adequadas quanto aos

responsaveis e 0 momento em que acontecem quando comparadas
com o processo real.

As cenas acontecem na mesma sequéncia se comparadas [ao
processo original, ndo havendo acfes que ocorram fora da ordem

esperada.

Existem personagens que representam os principais papéi
Personagens envolvidos na execucao do processo de negécio original.
Os personagens que representam papéis do processo de negocio
estdo com as suas responsabilidades estabelecidas de forma gorreta.
As falas dos personagens que possuem papeis no processa de
negécio, condizem com a execucéo das tarefas no processo|de

negocio.
O espaco retratado na historia condiz com o ambiente real, mesmo
que de forma fantasiosa.

Foram considerados nos locais descritos na historia os ambientes
especi cos onde algumas atividades sao realizadas de acordo ¢com o
processo.
Os objetos apresentados na histdria, existem no contexto do
Objetos, recursos e itens processo de negdcio.
Os objetos e recursos utilizados para desempenhar o processo real
foram levados em consideracéo na histéria.
Os objetos utilizados pelos personagens foram corretamente
empregados quando comparado com 0 processo real.
Os eventos narrados na hist6ria, estao cronologicamente corretos,
ao considerar os eventos do processo de negocio.
Os periodos de tempo usados em partes da histdria, condiz com os
tempos de execucgédo de tarefas e eventos no processo de negocio.

Conito e Acdo
Dramatica

[72)

Espaco e Ambiente

Tempo

Fonte: Do autor.

6.2 Software de Apoio ao Método SYP (SYPApp)

O desenvolvimento de um software de apoio ao método SYBcdpting Your Pro-
cess ApplicatioSYPApp), surgiu dosnsightsdo ciclo 1, devido a complexidade de
executar manualmente as etapas de extracdo e roteirizagdo das sentencas pelo modelo
do processo. O SYPApp além de organizar as etapas do método, automatiza algumas
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etapas e orienta o usuario de forma a minimizar inconsisténcias em relacdo ao uxo do

processo. A seguir é detalhado o SYPApp em relacdo aos requisitos, arquitetura e a sua

implementacéao.

6.2.1 Requisitos, Arquitetura e Implementacéao

Os requisitos funcionais do SYPApp estéo listados na Tabela 6.3. Dentre estes requi-

sitos, é importante destacar o RFO3 e o RF04 que estdo diretamente relacionados com

o0 requisito do método SYP no qual “o SYP deve prover algum automatismo para extra-

¢ao e roteirizacdo das sentencas”. Os requisitos RFO7 e RF08 estéo relacionados com o

requisito do método em que “0 SYP deve ter meios para que a criatividade do roteirista

seja implementada. Assim sendo, foram de nidos os casos de uso da aplicacéo, que estao

detalhados no Apéndice C.

Tabela 6.3: Requisitos Funcionais do SYPApp

# Requisito
RFO1 Os autores devem ser capazes de criar projetos de narrativas para JDBPN.
RFO02 Os autores devem ser capazes de acrescentar outros autores em seus prpjetos.
RF03 Os autores devem ser capazes de importar um diagrama BPMN para um projeto
seu.
RF04 O software deve gerar automaticamente sentencas a partir de um diagrama
BPMN importado, de acordo com o método SYP.
RFO05 Os autores devem ser capazes de ajustar e melhorar as sentencas geradas
automaticamente pelo software.
RF06 Os autores devem ser capazes de cadastrar cenas a partir das sentencas geradas,
em conformidade com o método SYP.
RFO7 Os autores devem ser capazes de selecionar sentengas que nao fardo parte do
roteiro narrativo, desde que ndo causem inconsisténcias em relacdo ao uxo do
processo de negdcio.
RFO08 Os autores devem ser capazes de cadastrar cenas adicionais complementares, que
nao sejam oriundas das sentencas geradas.
RF09 O software deve prover a organizacdo das cenas dentro da estrutura de trés atos.
RF10 Os autores devem ser capazes de identi car todos os artefatos gerados |no
software a partir de cada um dos elementos BPMN do processo de negdcio
individualmente.
RF11 Os autores devem ser capazes de gerar roteiros em formato textual.
RF12 Os autores devem ser capazes de gerar roteiros na linguakem

Fonte: Do autor.

O SYPApp foi desenvolvido na plataforndava Enterprise Edition (Java EE)por

meio da especi cacadSF (JavaServer Faceéscom a biblioteca de componentsme-

LJava EE <https://www.oracle.com/br/java/technologies/java-ee-glance.html>
2JavaServer Faceshttps://www.oracle.com/java/technologies/javaserverfaces.html>

77



faces. A infraestrutura da aplicac&o foi projetada considerando um servidor de aplicac&o
web Apache Tomcéte SGBDMySQI>. O SYPApp é composto de médulos capazes de
prover a conversdo de BPMN para sentencas e de sentencas para cenas, além da geracao
do roteiro nos formatos de nidos. A Figura 6.8 ilustra a arquitetura do software do ponto

de vista funcional.

Figura 6.8: Arquitetura funcional do SYPApp.

Fonte: Do autor.

O SYPApp foi organizado dentro da estrutura do “mundm/a EEde acordo com o
padréo arquiteturdVC (Model-View-Controller) Desta forma, na camadaodelestéo
as classes das entidades de negdcio, na cavie@stdo as paginas web elS8Fcom
0s componenteBrimefaceqque sdo acessadas pelos usuarios da aplicacdo e na camada
controller estdo as classesanaged beanesponsavel por conectar as regras de negdcio
relativas as entidades com as requisicoes dos usuarios. Outra camada que suporta as
classes controladorasmanaged beang a que contém as classbdO (Data Access
Object) responsaveis pela integracdo com o banco de dados. Para apoiar essa integracao,
foi utilizada a bibliotecalavade ORM (Object-Relational Mapping) Hibern&eque é
uma implementacao d#PA (Java Persistence APIA Figura 6.9 ilustra a organizagéo

3Primefaces<https://www.primefaces.org/>
4Tomcat <https://tomcat.apache.org/>
SMySQL <https://www.mysgl.com/>
SHibernate <https://hibernate.org/>
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multicamadas da aplicacao.

Figura 6.9: Arquitetura do SYPApp no ambiedteva EEsob a ética do padradVC.

Fonte: Do autor.

A implementacéo do SYPApp envolveu a implementacdo do banco de dados e o de-
senvolvimento de cada um dos casos de uso (Apéndice C) na arquitetura de nida. Com
a utilizac&do da bibliotecBlibernate toda a implementacao (criagéo das tabelas, campos
e relacionamentos) do banco de dados é feita de forma automatica. A modelagem do
banco de dados € de nida nas classes da camada do modelo, por meio das anotacdes do
Hibernate e a conexédo é estabelecida através dos parametrosterdano arquivo de
persisténciafersistence.xmldo frameworkJPA A estrutura de classes do modelo esta
ilustrada por meio do diagrama de classes no Apéndice D.

Sobre a implementac¢éo das funcionalidades, iniciando salurbraddulo de acesso
tem-se que todos os roteiristas, ao acessar o SYPAp, precisam de um nome de usuario e
senha (Figura 6.10). Este submodulo € responsavel por validar os usuarios e liberar as
funcionalidades disponiveis para cada um.

Sobre osubmaodulo de projetq este € o ponto de partida para um projeto narrativo
usando SYPApp. E o submédulo responsavel por criar um novo projeto narrativo. Apos

79



Figura 6.10: Tela de login da aplicacao.

Fonte: Do autor.

a criacao, o roteirista acessara o menu principal de funcionalidades do sistema, conforme
mostrado na Figura 6.11. No entanto, cada uma das funcionalidades (submaodulos) pos-
sui uma interdependéncia entre elas, o que exige que para liberar as demais, o roteirista
precisa completar todas as tarefas de um maédulo especi co (conforme Figura 6.8 - de-
pendéncia do modulo). Ainda, dentro do submaodulo de projeto, o criador de um projeto
narrativo pode incluir outros usuarios, permitindo a construcdo colaborativa da narrativa.

Figura 6.11: Tela de gerenciamento de projeto.

Fonte: Do autor.

Em relacdo asubmddulo de BPMN este € essencial para comecar a projetar uma
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narrativa baseada em processos de negécios. Nele, os roteiristas tadadde um

arquivo contendo o modelo de processo de negocios no formato BPMN (Figura 6.12).
Apés carregar o arquivo, o diagrama BPMN é exibido na mesma tela. Os elementos do
diagrama séo clicaveis para exibir as sentencas e cenas cadastradas relativas ao elemento,
guando for o caso.

Figura 6.12: Tela de importag&o e consulta do diagrama BPMN do projeto.

Fonte: Do autor.

Ao mesmo tempo em que o arquivo BPMN é carregado pelo submdédulo BPMN, au-
tomaticamente em sequéncia, sdo executadas as fun¢des de extracdo de sergabeas do
modulo de sentencasO término do processo de execucdo desses dois médulos resulta
no sequenciamento de todos os elementos de uxo do modelo BPMN em formato de
sentenca textual. Isso, por si s, j& permite que os roteiristas, que ndo tém a nidade
com a semantica do processo de modelagem, entendam o que signi ca cada elemento e a
sequéncia temporal de fatos que estdo ocorrendo no uxo do processo de negdcio (Figura
6.13).

No submaodulo de personagens roteiristas devem detalhar os personagens da nar-
rativa. O SYPApp, quando o arquivo BPMN é carregado do submédulo BPMN, o sub-
modulo de personagens ja identi ca possiveis personagens da narrativa a partir das raias
do processo de negdcio, conforme de nido pelo método SYP. Dentro deste médulo, os
roteiristas devem usar sua criatividade para descrever as caracteristicas fisicas, sociais e
psicoldgicas dos personagens e associa-las a algum arquétipo da jornada do herdi (VO-
GLER, 2015).

No submdédulo de cenasa partir da lista de sentencas, o roteirista cria as cenas consi-
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Figura 6.13: Parte da tela de ajuste das sentencas do projeto.

Fonte: Do autor.

derando o modelo 5W2H (Figura 6.14). Da mesma forma ele pode criar as cenas adicio-
nais, caso necessario. Este submédulo também controla as alteracées das cenas, descarte
de sentencas e a criacdo de dialogos para as cenas. Assim que criadas, as cenas sao auto-
maticamente atribuidas a um dos trés atos da narrativa, considerando as seguintes regras:

» Cena que foi gerada a partir da sentenca que se refere ao elemento &N
inicial e todas as cenas adicionais colocadas antes dela, pertenpemeioo ato.

» Cenas que foram geradas a partir de sentencas que se referem ao elemento BPMN
evento nale todas as cenas adicionais colocadas depois delas, pertentem ao
ceiro ato.

* As demais cenas pertencemsagundo ato

Apbs completar a composicao das cenas, por megudonddulo de roteiro, 0s ro-
teiristas podem exportar os resultados de seu trabalho em dois formatos possiveis (Figura
6.15): 1) roteiro narrativo textual: o roteiro em texto segue um formato semelhante ao
modeloMaster Scengesdotado pela industria mundial do cinema; 2) narrativa interativa:
com o SYPApp € possivel exportar as cenas geradas para uma narrativa interativa utili-
zando a linguagenmk, que pode ser executada em sua IDElg’. Assim, os roteiristas
podem executar sua narrativa de forma interativa e analisar se ela de acordo com o modelo
de processo de negdcio no qual ela se refere.

"Inky: <https://github.com/inkle/inky/releases/tag/0.13.0>
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Figura 6.14: Parte da tela de composi¢cao de uma cena do projeto.

Fonte: Do autor.

Figura 6.15: Tela de geracéo do roteiro.

Fonte: Do autor.

6.3 Demonstracdo do Método SYP e do SYPApp

Para demonstrar o método SYP e o suporte do SYPApp, foi realizada uma prova de
conceito (MALSAM, 2021) em um contexto de criacdo de um JDBPN sobre um processo
de negécio real deatamento de ordem de trabalhosem uma mina (Figura 6.16) de
uma grande mineradora multinacional que deseja treinar seus funcionario para tornar este
processo de negOcio mais e ciente e com menos erros.
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