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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 negd-
cio. Assim sendo, este trabalho apresenta como artefato principal um método para dar
suporte a geracdo 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 conversao 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 proposito, jogos sérios, gestdo de processos de negocio,

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 € descrito o contexto em que a pesquisa estd envolvida, o problema investigado,
a justificativa que motivou o trabalho, os objetivos definidos para a proposta de solugio,

a metodologia adotada e a estrutura da dissertacao.

1.1 Contexto

A Gestdo de Processos de Negocios (GPN) surgiu da necessidade das organizacdes
entenderem os seus processos. Compreender os processos € as etapas necessdrias de
cada um € fundamental para melhorar a qualidade de seus produtos ou a rapidez de suas
entregas (DUMAS et al., 2013). Desta forma, a GPN é uma importante disciplina para
as organizagdes no intuito de entregar valor para os seus clientes (BENEDICT ez al.,
2013). Como parte da GPN, os modelos de processos de negdcio sdo representacdes tteis
para a visualizacdo de um processo, contribuindo para sua visualizacdo e andlise. Na
modelagem de processos, sdao criados os modelos onde € possivel visualizar e analisar
as etapas de um processo, € assim poder identificar eventuais problemas e/ou pontos de
melhorias (DUMAS et al.l 2013). O modelo de processo € estitico e representa as regras
e a burocracia do processo organizacional e somente aqueles com conhecimento sobre o

significado 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 funciondrios e uma das abordagens adotadas sdo os jogos (LOPES e ARAUJO,
2021). Por meio dos Jogos Digitais Baseados em Processos de Negocio (JDBPN) é pos-
sivel o entendimento, treinamento e andlise de processos, por funciondrios, gestores, cli-
entes ou outras partes interessadas (CLASSE et al., 2019a). Os JDBPN ja apresentaram,

em pesquisas anteriores, fortes indicios de que promovem um aumento de conhecimento



sobre um processo (CLASSE et al.l 2019b).

O desenvolvimento de jogos, de um modo geral, ndo € uma tarefa simples (ALENCAR
e JUCA| 2019). Os JDBPN possuem como peculiaridade a representagio dos objetivos,
regras, restricoes e valores do processo de negécio (CLASSE et al., 2019b). Existem
diferentes métodos para design de jogos, porém, especificamente para JDBPN tem o Play
Your Process (PYP) (Classe et 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 € o modelo do processo.

A utilizagdo dos jogos para propdsitos que ndo sejam apenas o entretenimento ndo
¢ uma exclusividade dos JDBPN. Os JDBPN fazem parte de um género de jogos, que
$30 0s jogos com propdsito ou jogos sérios, os quais sao utilizados para transmitir mensa-
gens, ensinar licdes e fornecer experiéncias para seus jogadores em relagdo ao mundo real
(XEXEO, 2017). Alguns exemplos de aplicacio sdo para educacdo (edutainment), satide
(games for health), publicidade (advergames) ou fins militares (militainment) (DJAOUTI
et al.l[2011)).

Os jogos estao sendo utilizados nestes diversos contextos porque estdo 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 bilhdes, envolvendo um pu-
blico de aproximadamente 3 bilhdes de jogadores no mundo todo. Especificamente aqui
na América Latina, estdo 10% dos jogadores do mundo (NEWZOO, 2021)). Isso mostra
a relevancia deste mercado. Para se ter um exemplo de um caso especifico, a empresa de
tecnologia chinesa Tencent, faturou préximo de $2 bilhdes com um unico jogo no ano de
2018, o jogo chamado Honor of Kings (SHEN, 2021). Com estratégias de marketing bem
sucedidas, a Tencent fechou 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 os
consumidores e, para isso, precisam dar aten¢cdo a cada um dos seus elementos basicos
que os compdem. Um desses elementos é a narrativa (SCHELL, 2019). E por meio
dela que € contada a histéria do jogo, onde é explorado o conflito principal e apresentado
o 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 negdcio sdo elaborados a partir de uma notagdo defi-
nida, isto €, um conjunto de simbolos padronizados sdo desenhados para representar em
formato visual um processo de negécio da forma completa e precisa (BENEDICT ez al.|
2013). Existem algumas notacdes diferentes utilizadas, mas uma das mais populares é
a BPMN (Business Process Model and Notation) (DUMAS et al., 2013). No entanto,
uma das desvantagens de BPMN € que o seu uso de forma completa e compreensao exige

treinamento e experiéncia (BENEDICT et al., 2013).

Neste sentido, considerando que o principal recurso para o design de JDBPN € o
modelo de processo (CLASSE ez al.,|2018)), € de se esperar que grande parte dos roteiristas
de jogos (aqueles que vao elaborar a narrativa) ndo possuem treinamento e experiéncia
em modelagens graficas, como no caso de BPMN. Os modelos sdo uma representagao
simplificada do processo (BENEDICT ez 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 criacdo de narrativas para JDBPN. O design da narrativa de
um JDBPN deve observar a semantica dos elementos do modelo de processo como as
atividades, eventos e regras de um determinado processo de negdcio, para que ela possa
retratd-lo de forma mais fiel possivel (CLASSE et al., 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 execugdo 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
jé sdo utilizadas em algumas etapas da GPN (DUMAS et al., 2013)), porém a narrativa é
muito empregada na mineracdo de processos para geragdo de modelos grificos, mas nao
o contrario. O que ha de geragdo textual € quando sdo obtidos logs de eventos automati-
camente a partir dos modelos (FERREIRA e CLASSE, [2022a).

O suporte do método Play Your Process (PYP) inclui formas de mapear elementos
BPMN a elementos do género de jogo, até a construcao do jogo. Porém, o método ndo
define uma forma para elaboracao de narrativa para um JDBPN, sendo isso feito de forma
ad hoc (CLASSE et al., 2019b).

Assim sendo, o problema investigado neste trabalho é: Como 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 sistemdtica?

1.3 Justificativa

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

Ademais, os JDBPN sdo relevantes para melhorar a aprendizagem organizacional, a
compreensao de clientes sobre servigos prestados e de cidaddos sobre servigos publicos
(CLASSE et al.,[2019b)) (CLASSE et al., 2017). Contribuindo com isso, o suporte para o
design de narrativas para este gé€nero de jogos € importante para agregar na pesquisa sobre
o tema, considerando a abordagem do elemento narrativa, importante para a interagdao dos

jogadores com a histéria do jogo.

1.4 Objetivos

O objetivo principal deste trabalho é propor o método Scripting Your Process (SYP),
de forma a complementar o método PYP, no qual é definida uma sistematica para elabo-
racdo da narrativa para JDBPN a partir de modelos de processos de negdcio. A narrativa
deve abordar os aspectos do processo de negdcio, contendo em sua linha temporal o fluxo
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. Nao é comum extrair dos mo-
delos de processo tais elementos, por isso a proposta deste trabalho também se preocupa
com essa questdo. A sistemdtica proposta deve convergir os elementos lidicos com os
elementos de processo de negdcio, permitindo que a narrativa possa ser complementada
de forma criativa por quem a escreve, nao se limitando s6 ao modelo, mas respeitando

ele.



Desta forma, os desafios secundarios da pesquisa sdo:

Definir as etapas necessdrias para extracdo de texto de modelos de processo de

negocio;

Definir uma estrutura sintdtica para organizar o texto extraido em sentengas com-

pletas;

Elaborar uma forma de organizar as sentengas textuais em um formato de roteiro

narrativo;

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

negocio;

Definir as etapas necessdrias para elaboracdo do roteiro de um JDBPN, conside-

rando os personagens e as cenas da histdria;

Identificar oportunidades para automatizar etapas do processo, onde cabivel, sem

prejudicar o espaco para criatividade dos roteiristas de JDBPN;

Demonstrar o potencial do método na elaboragdo de roteiros narrativos, por meio
da avaliacio dos resultados gerados por usudrios do método quanto a abordagem
correta dos elementos de processo de negécio, a identificagdo correta dos persona-
gens, o mapeamento das cenas da histéria, dos itens que suportam os personagens
na histoéria e das tarefas que eles realizam, e a identificacdo correta dos eventos de

término e de inicio da historia.

1.5 Metodologia

A pesquisa foi conduzida tendo como abordagem metodolégica a metodologia DSRM

(Design Science Research Methodology) (PEFFERS et al.,2007). A DSRM ¢ baseada no
paradigma DSR (Design Science Research) (HEVNER et al., 2004; PIMENTEL et al.,
2020a). Por meio da DSR, as solucdes propostas nas pesquisas envolvem a concepgao

de artefatos que sdo criados através de ciclos iterativos, passando por avaliacdes em cada
ciclo de pesquisa (HEVNER et al.,[2004).

Desta forma, a presente pesquisa propde como artefato o Scripting Your Process

(SYP), um método para sistematizar o design de narrativas para JDBPN. Os ciclos de

pesquisa (Figura|l.1)) foram organizados da seguinte forma: 1) o primeiro ciclo envolveu
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estabelecer um meio para extracdo textual de diagramas BPMN e geracdo de um pré-

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

concepg¢ao do roteiro narrativo para o JDBPN, considerando a defini¢do dos personagens

e a composicao das cenas.

Figura 1.1: Organizacdo dos ciclos de pesquisa do DSRM.

e Pré-roteiros a partir de h
. modelos de processos de
Ciclo | negocio )
N
¢ De modelos de processos
. de negodcio para narrativas
Ciclo Il sy )

Fonte: Do Autor.

1.6 Estrutura da Dissertaciao

Este trabalho estd organizado da seguinte forma:

O Capitulo[I]é o presente capitulo em que foi feita a introducdo do trabalho, sendo
apresentados o contexto, o problema, a justificativa, 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 negdcio, os jogos digitais e

narrativas.

O Capitulo E] fala sobre os trabalhos relacionados, envolvendo os resultados de uma

mapeamento sistemdtico da literatura.

O Capitulo [3] fala sobre o ciclo I 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. Sao apresentadas as etapas do método, € feita uma demonstracao de uso

e avaliagdo.



* O Capitulo [f] fala sobre ciclo II da pesquisa, sendo o método SYP em seu escopo
completo, e as novas etapas do método. Também € detalhado o software SYPApp e

apresentada a demonstracdo do método em um caso e o estudo para avaliacao dele.

* O Capitulo [/| fala sobre a conclusdo do trabalho, trazendo um resumo da disserta-
¢do, as contribui¢cdes esperadas com os resultados desta pesquisa, as limita¢des do

estudo e as sugestdes de trabalhos futuros.



2. Design da Pesquisa

Neste capitulo € apresentado o design da pesquisa, sendo baseada na metodologia De-
sign Science Research Methodology (DSRM) e que é baseada no paradigma metodoldgico-
epistemoldgico da Design Science Research (DSR). Com isso, o capitulo estd organizado
da seguinte da forma: na primeira secao é apresentada a DSR e a metodologia DSRM; na
segunda secao € apresentado como esta pesquisa foi organizada baseando-se na DSRM e

os dois ciclos dos trabalhos.

2.1 Design Science Research (DSR)

O pensamento sist€émico surgiu na Europa na década de 1920 em vdrias disciplinas,
mas com pioneirismo na Biologia. Em oposi¢do ao pensamento mecanicista, que era a
vertente predominante no estudo dos fendmenos até entdo, o pensamento sist€émico esta-
belecia que o todo é mais do que a soma de suas partes, ou seja, ndo se pode compreender
o todo apenas a partir do estudo de suas partes individualmente. A partir desse pensa-
mento, comegou a ser utilizada a palavra “sistema” para indicar uma totalidade integrada,
com as suas partes estabelecidas através de relacdes. Dentre as mudangas provocadas pelo
pensamento sistémico, a ciéncia objetiva (cartesiana) cede lugar para a ciéncia epistémica,
onde o método de investigacao torna-se parte integrante das teorias cientificas (CAPRA e
LUISL 2020).

Uma teoria baseada na ciéncia epistémica € a Design Science Research. A DSR é
um paradigma epistemoldgico que objetiva a criagdo de inovagdes através de projetos de
artefatos tecnoldgicos. Os artefatos devem ser criados e avaliados no sentido de resolver
problemas identificados dentro de um contexto especifico (HEVNER et al., 2004). Com
o passar dos anos, a DSR vem se popularizando em pesquisas de Sistemas de Informacgao
(SI), principalmente a partir da década de 1990 (PIMENTEL et al.,[2020a). Isso possivel-

mente por causa da multidisciplinaridade caracteristica da drea de SI, onde artefatos nao



naturais sdo criados, aplicados e avaliados no sentido de resolver um problema prético
(PEFFERS et al.l 2006).

Assim sendo, com a DSR os pesquisadores atuam para gerar conhecimento cientifico,
contribuir com inovagdes tecnoldgicas e também para resolver um problema associado por
intermédio de um artefato (PIMENTEL er al.|, [2020a). Nesse sentido, [Wieringa (2014)
propds dois ciclos na DSR: o ciclo do design, no qual estd voltado para o projeto do
artefato; e o o ciclo empirico, no qual é definida a concepgdo tedrica da pesquisa para

embasar o conhecimento cientifico (Figura[2.1).

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

i @ i ContriGBui 50@ 1. Contexto
5. Avaliagdo da 1. Investigagdo § da pesquisa

implantagao do problema da pesquisa

7 Y

@ CICLO \ \ 6. Adrﬁiic de CI CL O ir/gﬁzhlsae gs
DE ; pesquisa

wpennaze. DESIGN 2. Designaa % EMPIRICO J

da solugdo solugdo

N 3. Pesquisa e
5. Execugao : o 1m
d : inferéncia do
a pesquisa design
3. Validagio & @
4. Validagao

da solugao

Fonte: Adaptado de |Pimentel et al.| (2020a)

De acordo com [Pimentel et al.|(2020a), na conducao de uma pesquisa na abordagem
DSR, € importante seguir uma metodologia conhecida. Neste sentido, a presente pes-
quisa se baseia no Design Science Research Methodology (DSRM) como metodologia,
uma vez que ela € uma das mais usadas em Sistemas de Informacgado que se baseia em DSR
(PEFFERS et al., 2007). A DSRM ¢ constituida das seguintes etapas: identificacdo do
problema e motivagdo; defini¢do dos objetivos da solucdo; projeto e desenvolvimento; de-
monstracdo; avaliacdo; e comunicagdo. As etapas sdo realizadas de forma iterativa, onde
apos avaliacdo de cada iteragc@o, o projeto e/ou solucao € 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 reflexao e concepg¢ao da pesquisa em DSR, o DSR-Model
proposto por Pimentel et al.| (2020b) permite que o leitor tenha uma percepg¢ao geral dos
componentes da pesquisa. O DSR-Model se alinha ao DSRM, sendo mais detalhada do
que este. No DSR-Model € incluida a defini¢do das conjecturas, porque ¢ um componente
que influencia de maneira relevante a construcao do artefato (PIMENTEL et al., [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.
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Figura 2.3: Design da pesquisa baseado em DSR.
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2.2 Organizacao desta Pesquisa dentro do DSR-Model

Na Figura estd 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 pesquisa é: Como 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 sistematica? Este problema
no contexto direciona para a concep¢ao do artefato, o método Scripting Your Process
(SYP). Neste sentido, a concep¢do do artefato também estd contida de direcionamentos
das conjecturas comportamentais sobre o comportamento humano-organizacional-social
consideradas na concepc¢do 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 sdo

insumos importantes na concep¢ao da narrativa de um JDBPN”.

A partir disso, sdo definidas questdes para a avaliacdo do artefato e das conjecturas
comportamentais. As questdes estabelecidas para validacdo do artefato verificam se as
etapas do método SYP sdo claras, se o método € vidvel de ser usado e replicdvel a dife-
rentes modelos de processos de negdcio, e se 0 método melhora a extracdo dos elementos
de processo e o design de um roteiro narrativo. J4 as questdes que avaliam as conjecturas
comportamentais verificam se as pessoas envolvidas no design de narrativas para JDBPN
tiveram suporte € conseguiram gerar o 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 € realizada por meio de demonstracao
em prova de conceito e estudo quasi-experimental, verificando a extracdo de sentengas

textuais a partir de modelos BPMN e a geragdo do roteiro narrativo.

Desta forma, da perspectiva epistemoldgica-metodoldgica, a pesquisa se orienta pelo
DSR e DSRM (PIMENTEL et al., 2020a) (PEFFERS et al. 2007) e pelas técnicas de
estudo cientifico prova de conceito MALSAM, 2021) e quasi-experimento (CAMPBELL
e STANLEY] 2015).

2.2.1 Ciclos da Pesquisa

Como a pesquisa em DSR também € ciclica, na qual as avaliagdes de artefato de
um ciclo, gera insights para os proximos, a pesquisa foi dividida em dois ciclos, como

apresentado na Figura[2.5]

No primeiro ciclo foi definida uma sistemadtica para extragdo textual de modelos de
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Figura 2.4: Design da pesquisa baseado em DSR.
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Fonte: Adaptado de Pimentel et al.| (2020D).

Figura 2.5: Ciclos da Pesquisa.
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Fonte: Do Autor.

processos de negdcio, contendo o sequenciamento do processo em um esbogo de roteiro.
Para isso, os elementos do diagrama do processo sdo convertidos em sentencas em uma

estrutura frasal e s@o 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 sentengas em uma sequéncia de cenas para
o roteiro do JDBPN. Dentre as novas etapas, uma etapa de avaliagdo do roteiro narrativo
€ considerada, para que o insumo gerado receba o feedback de algum especialista do
processo de negdcio, o que pode gerar revisdes para o roteiro. Essa avaliacdo envolve
questdes objetivas que abordam os elementos narrativos e de processos de negdcio. Nesta
nova versdao do SYP, a partir das sentengas geradas vem as cenas, sdo incorporados os
detalhes a cada cena, incluindo os personagens, até chegar a uma estrutura narrativa.

Neste momento, é importante que aspectos lidicos sejam acrescentados a histéria, sem
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deixar que as caracteristicas do processo nao sejam devidamente consideradas.

Como artefato secundério provido pela pesquisa, foi desenvolvido também no se-
gundo ciclo um software para suportar todo o método proposto, uma vez que foi veri-
ficado no primeiro ciclo que, embora o SYP fosse vidvel, ele era trabalhoso demais para

ser executado manualmente.

2.3 Consideracoes Finais do Capitulo

Neste capitulo foi apresentado o design da pesquisa, considerando a ado¢do do DSR e
do DSRM. Neste sentido, foi detalhada a organizagdo da pesquisa a partir do DSR-Model,
onde foram explorados os componentes da pesquisa que abordam o contexto, o problema
a ser investigado, o artefato e seus critérios de avaliacdo e verificacao e questdes de avali-
acdo, o estado da técnica e como os achados da pesquisa vao acrescentar, as conjecturas
comportamentais e as questdes para avaliagdo das mesmas, o quadro tedrico € como o0s
achados tedricos vao acrescentar e, por fim, o quadro epistemolégico-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
estd materializado o conhecimento sobre o contexto, isto €, sdo apresentados os conceitos

fundamentais estabelecidos que orientam esta pesquisa.
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3. Conceitos Fundamentais

Neste capitulo s@o explicados os conceitos fundamentais, referentes ao conhecimento
sobre o problema e o contexto da pesquisa na componente da DSR. Estes abrangem a
modelagem de processos de negocio, com destaque para a notacio BPMN; os jogos
digitais, em especial os jogos com propdsito e os JDBPN; e a narrativa. Neste tltimo
tema, hd um enfoque na Jornada do Her6i, como uma estrutura de narrativa encontrada
em diversas histérias bem-sucedidas do cinema, e também uma secao especifica sobre a

narrativa no contexto de jogos.

3.1 Modelagem de Processos de Negocio

As organizagdes t€m como objetivo entregar valor ou gerar retorno para as partes in-
teressadas através de seus negdcios. Nesse sentido, um “processo de negdcio” pode ser
descrito como o trabalho necessdrio 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 Gestao de Processos de Negocios (GPN) sur-
giu com a ideia de fazer as institui¢des organizarem e gerenciarem o trabalho de forma
orientada a multiplos processos, jd que no passado havia um processo tnico para tudo.

GPN € “a arte e a ciéncia de supervisionar como o trabalho é executado em uma orga-

nizagdo para garantir resultados consistentes e aproveitar as oportunidades de melhoria”
(DUMAS et al.,2013)).

O ciclo de vida de GPN proposto por Dumas et al. (2013) (Figura envolve ini-
cialmente a identificacdo dos processos, em que, a partir de um problema do negécio,
os trabalhos relevantes para sua solu¢do sao mapeados e correlacionados. A partir dessa
relacdo de trabalhos é realizada a descoberta de processos, na qual sao gerados os mode-
los as-is, isto €, € modelado e documentado como o trabalho € feito atualmente. A partir

disso, € feita uma anéalise dos processos, momento em que sdo identificadas as fraquezas
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e seus impactos no negécio. Entdo, o redesenho dos processos ¢é realizado para suprir
as fraquezas dos modelos atuais, propondo os modelos to-be. A implementacao dos
processos na organizagao € realizada com os modelos propostos. Com a implementagao,
¢ necessdrio um acompanhamento sobre a performance por meio do monitoramento e

controle de processos.
Figura 3.1: Ciclo de vida de GPN.

Identificacéo
dos Processos

Descoberta de
Processos

Monitoramento
e Controle de
Processos

Anaélise dos
Processos

Implementacéo Redesenho dos
dos Processos Processo

Fonte: Adaptado de|Dumas et al.|(2013).

Em todas as etapas do ciclo de GPN, os modelos de processo de negdcio sao im-
portantes, desde as primeiras onde o modelo as-is é desenhado, até apds o redesenho do
processo, em que o modelo to-be € definido (DUMAS et al.,|2013)). A atividade de mode-
lagem de processos de negdcios envolve a elaboracao desses modelos ou representagcdes
dos processos (BENEDICT et al., 2013]).

Um modelo de processo de negdcio contém a abstracdo de um processo existente ou
ndo, obtido a partir do mapeamento dos elementos que compdem o processo. Tal mapea-
mento € orientado ao propdsito definido pelas partes interessadas, ilustrando aquilo que é
relevante para o entendimento do processo e descartando detalhes irrelevantes (DUMAS
et al.l 2013). Um diagrama simples pode ser suficiente em alguns casos, enquanto um
modelo completo e detalhado pode ser necessario em outros (BENEDICT et al., 2013).

A modelagem de um processo pode ser necessdria por diversos motivos diferentes, mas o

15



principal motivo é buscar a compreensio do processo pelos seus participantes e interes-
sados (DUMAS et al.,[2013).

Existem variadas formas de se modelar processos e algumas notagdes padronizadas,
que tém o objetivo de estabelecer os simbolos utilizados na representacdo do processo
(BENEDICT et al., 2013). As mais comumente usadas sdo: BPMN (Business Process
Model and Notation), Fluxograma, EPC (Event-driven Process Chain), UML (Unified
Modeling Language), IDEF (Integrated Definition Language) e Value Stream Mapping.

Outra forma de descrever processos € por meio do uso da linguagem falada, como, por
exemplo, utilizando narrativa ou storytelling. Essa técnica destaca-se especialmente na
elicitacdo de processos, em que os 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 identificados,
jé que os envolvidos tendem a explicar o processo com mais detalhes por meio da narrativa
(SANTORO et al., |2008)).

3.1.1 A Linguagem BPMN

Uma das notacdes mais utilizadas para modelagem de processos ¢ a BPMN (Business
Process Model and Notation) desenvolvida pela Object Management Group (OMG) como
forma para unificar a representacao de fluxos de processos de negécio (BENEDICT et al.,
2013). A representacdo € feita através de diagramas contendo simbolos padronizados pela
linguagem, que dispde de mais de 100 simbolos diferentes para representar cada elemento
do processo de negdécio (DUMAS et al., |2013). Os elementos basicos da BPMN sao:
eventos, atividades, gateways e fluxos (OBJECT MANAGEMENT GROUP, 2010).

Os eventos representam 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 € representado por um
circulo de borda simples. O evento intermedidrio € representado por um circulo de borda
dupla. E o evento final é representado por um circulo de borda mais grossa. Na Figura

3.2}, estdo ilustrados os simbolos que representam os eventos.

As atividades representam um trabalho realizado pela organizagao em um processo.
Quando a atividade nao pode ser subdividida, € chamada de tarefa (OBJECT MANAGE-
MENT GROUP, 2010). O simbolo para representar as atividades em um modelo BPMN

¢ um retangulo com cantos arredondados, como ilustrado na Figura[3.3]
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Figura 3.2: Representacao de eventos em BPMN.

O O O

Evento inicial Evento Evento final
intermediario

Fonte: Do autor.

Figura 3.3: Representacdo de atividades em BPMN.

[Nome da

atividade]

Fonte: Do autor.

Os gateways sao usados para representar ramificacdo, bifurcacdo, fusdo e unido de
caminhos do fluxo do processo de negécio (OBJECT MANAGEMENT GROUP, 2010).
O simbolo usado para representar os gateways em um modelo BPMN ¢€ o losango, po-
dendo ou ndo ter um outro simbolo em seu interior. Dois exemplos do simbolo interno
estdo apresentados na Figura [3.4] onde estdo o caso do gateway exclusivo e do gateway
paralelo. O primeiro representa o caso em que apenas um dos caminhos da bifurcac¢do no
fluxo do processo serd seguido, a depender da condicdo definida na saida o gateway. O
segundo representa o caso em que os dois caminhos da bifurcagdo aconteceram ao mesmo

tempo no decorrer do processo.

Figura 3.4: Representagdo de gateways em BPMN.

Gateway Gateway paralelo
exclusivo

Fonte: Do autor.

Ambos os tipos de gateways, como destacado na defini¢do inicial, podem ser usados
para conter a fusdo ou unido de dois caminhos do fluxo do processo. Caso seja a unido de
dois caminhos paralelos serd usado o mesmo simbolo referente ao gateway paralelo. Da

mesma forma se aplica para o gateway exclusivo.

J4 os fluxos, sdo utilizados para representar fungdes distintas, seja para a sequéncia

das atividades, as trocas de mensagens entre participantes ou a associag¢ao entre elementos
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(OBJECT MANAGEMENT GROUP, 2010). O simbolo usado para representar os fluxos
sdo as setas, mas que vao ter a sua representacao diferenciada de acordo com uma das

fun¢des mencionadas, como destacado na Figura[3.5]

Figura 3.5: Representa¢do dos fluxos em BPMN.

—  awssssssssssssssss P sessssssssssssssssees
Fluxo de Fluxo de Fluxo de
sequéncia mensagem associagao

Fonte: Do autor.

Além dos elementos bésicos apresentados, os elementos de fluxo, € possivel destacar
ainda outros elementos muito comuns nos diagramas BPMN, como os elementos de orga-
nizacdo de fluxo e de organizacdo de dados. Um dos elementos de organizacio de fluxo
¢ a piscina, que se caracteriza por ser um contéiner em que o fluxo do processo de negé-
cio € desenhado. Outro elemento de organizagdo do fluxo € a raia que, como o préprio
nome indica, significa uma divisao da piscina. Essa divisao pode representar um papel
do processo ou uma drea responsavel pelo fluxo contido na raia. A Figura contém a

representacdo dos elementos de organizacdo do fluxo.

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

Raia 2

Piscina

Raia 1

Fonte: Do autor.

Os elementos de organizacdo de dados servem para representar objetos de dados que
sdo utilizados pelo processo ou que sdo fornecidos pelo processo. A depender do tipo, um

simbolo diferente podera ser usado, conforme ilustrado na Figura

Um exemplo de diagrama BPMN ¢€ apresentado na Figura No caso € retratado
um processo ficticio de reembolso de despesas. Todo o fluxo desse processo estd contido
dentro de uma piscina dividida em trés raias. Cada raia contém um papel do processo
(Solicitante, Aprovador e Tesouraria). O processo inicia com um evento inicial, como

deve ser. Possul trés atividades e um gateway exclusivo que ramifica o processo com dois
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Figura 3.7: Representagao dos elementos de organizacdo de dados em BPMN.

D
—

Objeto de dados Repositorio de
dados

Fonte: Do autor.

finais diferentes, cada um terminando com um evento final.

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

Solicitar Reprovado
reembolso

Pagamento
negado

Solicitante

Inicio

Avaliar
S %>

Sistema de
avaliagdo

Processo de Reembolso de Despesas
Aprovador

Aprovado Realizar
depdsito

Pagamento
realizado

Tesouraria

Fonte: Do autor.

3.2 Jogos Digitais

Nao € possivel especificar a origem dos jogos, ja que ndo teve origem na cultura hu-
mana, pois sio atividades que mesmo os animais jd praticam sem qualquer orientag¢do dos
humanos. Um exemplo disso s@o os cachorros que brincam entre si e respeitam as regras
definidas, como, por exemplo, ndo morder com violéncia a orelha do outro (HUIZINGA,
2020). Nao hd uma unica defini¢do plenamente aceita sobre o que sdo jogos, mas, neste
trabalho, considera-se a definicdo de Xexéo| (2017) que indica que jogos sdo atividades
voluntdrias e ndo produtivas que se utilizam de um mundo abstrato. De forma a com-

plementar este conceito, Juul/ (2011) considera que os jogos possuem alguns requisitos:
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ser um sistema formal baseado em regras; ter resultados varidveis e quantificaveis; a cada
resultado € possivel associar valores diferentes; os jogadores exercem esfor¢os para influ-
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 (DJAOUTI ez al., 2008). De
acordo com Schell (2019)), os jogos digitais sd@o formados por 4 elementos basicos, a cha-
mada tétrade elementar: mecanica, 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 estd relacionada com os 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 figura, mais visivel para o jogador

esse elemento estd no jogo.

Figura 3.9: Tétrade elementar de jogos.

Mais visivel

Tecnologia

Menos visivel

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 Propoésito

Os jogos contém regras, desafios, objetivos e sao uma forma de entretenimento dife-

rente de experiéncias lineares (como livros, filmes etc.), pois possuem como caracteristica
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a interatividade (SCHELL), 2019). Assim como os jogos podem ser projetados para en-
tretenimento, também podem ser projetados para transmitir mensagens, ensinar licdes e
fornecer experi€ncias aos seus jogadores, como € o caso dos jogos com propdsito (XE-
XEO., [2017). Neste sentido, uma defini¢io para os jogos com propésito pode ser: jogos
que servem ao objetivo de entreter seus jogadores, mas, além deste objetivo, eles pos-
suem grande potencial para a socializa¢cdo, educacao e treinamento (MICHAEL e CHEN,
2005).

Os campos em que 0s jogos com propodsito ja foram adotados sdo: educacdo, sadde,
defesa, arte e cultura, religido e treinamento corporativo e propagandas (DJAOUTI et al.,
2011). Esses e outros campos estdo 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 drea em que os JDBPN se aplicam e que estd no

contexto desta pesquisa.

Tabela 3.1: Campos de aplicacio dos jogos com proposito

Campo Aplicacao
Publicidade (Advergames) Promocao de marca, produto, organizacdo ou ponto de
vista.
Educacao (Edutainment) Propésito educativo.
Jogo baseado em aprendizagem Propésito didatico acerca de um tema.
(Game-based Learning)
Jornalistico (Newsgames) Divulgagdo de acontecimento recente ou de comentarios
editoriais sobre o acontecimento.
Treinamento e Simulacdo (Training and | Simulagdo de atividades da vida real com maior exatidao
Simulation Games) possivel, visando a obtengdo ou treinamento de
determinadas habilidades.
Persuasao (Persuasive Games) Propésito de influenciar quem joga, para mudar atitudes e
comportamentos de forma persuasiva.
Dinamica social Promocao do desenvolvimento pessoal e formacdo de
(Organizational-dynamic) carater.
Saude (Games for Health) Ensaios médicos, educacao de sadde, terapia psicoldgica e
reabilitacdo fisica ou cognitiva.
Artes (Art Games) Expressdo de ideias artisticas ou arte produzida por meio
dos jogos digitais.
Defesa (Militainment) Fins militares, para replicar operagdes com alto grau de
precisao.
Gestao de Processos de Negdcio Compreensdo, aprendizagem ou andlise de processos de
(Business Processes-based Digital negocio.
Games)

Fonte: Adaptado de |Alves|(2013)).

3.2.1.1 Jogos Digitais Baseados em Processos de Negocio

Pesquisas anteriores (CLASSE er al., 2019a; CLASSE et al., [2020) t€ém explorado o

potencial de jogos com propdsito para promover o entendimento de processos de presta-
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cdo de servigos publicos a partir de seus modelos de processos. A partir disso, foi criado
o género de jogos digitais baseados em processos de negdcio (JDBPN), sendo definidos,
como: “jogos com o proposito de apresentar processos de negdcio em ambiente lidico,
divertido e engajante, que permita os jogadores entenderem e aprenderem sobre como o
processo funciona e, também, desenvolver a percepcdo de seus objetivos, préticas, valo-
res, desafios e limitacdes” (CLASSE et 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 fluxos), traduzindo-os em elementos

do jogo.

Para dar suporte ao projeto de JDBPN, (Classe et al. (2020) propuseram o método Play
Your Process (PYP). O método consiste em etapas iterativas visando o desenvolvimento
de JDBPNs, que envolve desde o entendimento do contexto da organizagdo, mapeamento
dos elementos de processo para elementos de design do jogo, projeto, protétipo, valida-
cdo e entrega. A atividade de mapeamento de processo € 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 sdo traduzidas para tarefas, acoes e fases do
jogo; raias do processo sao traduzidos como possiveis locais € personagens; os gateways,
resultam em regras do jogo ou tomadas de decisdo; os recursos, podem ser itens coletd-
veis, coleciondveis ou indispensdveis. Este tipo de mapeamento, auxilia o game-designer

a associar os elementos do processo de negdcio no projeto de jogo.

Contudo, o método originalmente proposto por Classe et al.| (2020) ndo prevé este
tipo de auxilio para “contar” a histéria do processo de negécio. Ele possui a etapa de
projeto de jogo, mas esta ndo especifica 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 negdcio e como eles se encaixam no jogo para

contar sua historia.

Na Figura [3.10] estdo representadas as etapas do método Play Your Process (PYP)
com uma adaptacio 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 criagdo de narrativas para JDBPN. O elemento narrativa € 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 fiquem imersos
no que esta sendo representado (FERREIRA e CLASSE| 2022b)).
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Figura 3.10: Método Play Your Process.
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Fonte: Adaptado de|Classe et al.|(2018)).

3.2.2 Jogos como Sistemas de Informacio

Sistemas de Informacao (SI) 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 SI na medida em que eles também coletam
as informacdes passadas pelos jogadores, utilizam do poder do hardware que dispdem
para processar as informagdes através das dinamicas e emitem uma saida. Esta saida nor-
malmente produz, trata e apresenta novas informacdes para as proximas agdes do jogo e,

com isso, o jogador (ou usudrio) reflete e toma decisoes.

Outra perspectiva desta associacdo entre SI e jogos digitais é que as técnicas usa-
das para modelagem e desenvolvimento de SI 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-
sificada e com conhecimento em diversas frentes e habilidades diversas (FERREIRA e

CLASSE, 2022a).

Desta forma, em relacdo aos JDBPN, € possivel caracteriza-los como “SI para que as
organizacOes € as pessoas interessadas possam entender e partilhar os processos de ma-
neira lidica” (FERREIRA e CLASSE, 2022a). Através deles as pessoas tém a possibili-
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dade de “experimentar” a execuc¢ao de um processo de negdcio, sendo aplicavel tanto para
entendimento do processo, como para treinamento organizacional (LOPES e ARAUJO,
2021). Neste sentido, € possivel dizer que a pesquisa em JDBPN contribui para a area
de SI, como destacado na Tabela[3.2] onde estdo relacionadas a principal contribui¢do em
cada uma das dimensdes de SI, que sdo organizacoes, pessoas e tecnologia (FERREIRA
e CLASSE, 2021).

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

Dimensao Principal contribuicao
Organizagoes Compreensio dos processos de negdcio da organizacio
(CLASSE et all[2019b).
Pessoas Colaboragio e compreensio dos processos de negécio em

que a pessoa participe, interfira ou tenha interesse
(CLASSE et al.l[2019b).

Tecnologia Design de jogos com propdsito e engenharia de jogos

(CLASSE et al.2019b).

Fonte: Do autor.

3.3 Narrativas

A nossa civilizacdo utiliza histérias para relatar experiéncias, interpretar a realidade
e, assim, entender o mundo ao seu redor por vérias geracoes (NAUL e LIU, 2020). De
acordo com [Janssen| (2020), “narrativa € a do ato de narrar, relatar, referir uma determi-

nada historia ou acontecimento”.

A elaboracdo de narrativas € uma atividade criativa (SCHELL! 2019) e o processo
envolvido pode variar a depender do meio utilizado (VALLE et al., 2002). Um exemplo
€ proposto por |Comparato| (1993)), que trata de roteiros para meios audiovisuais: primeiro
definir a ideia sobre a qual se deseja escrever ou relatar; depois € definido o conflito, onde
deve se pensar na sequéncia dos acontecimentos; em seguida sdo definidos os elementos
personagens, acdo dramdtica e tempo; depois o autor parte para a escrita do roteiro ou

script, que € 0 momento em que as cenas se tornam realidade.

A defini¢ao de Field & Ramos|(2001) para roteiro €: “uma histéria contada em ima-
gens, didlogos e descrigdes, localizada no contexto da estrutura dramatica”. O roteiro
deve ser escrito em uma estrutura linear, onde ha o inicio, o meio e o fim (FIELD e RA-
MOS, 2001)). Os roteiros sdo compostos de cenas, que € a base ou estrutura dramdtica do
roteiro. A organizacdo em sequéncia das cenas determina o roteiro e serve para encadear
a histéria (COMPARATO, [1995).
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No sentido de planejar o curso da histdria, os roteiristas podem criar escaletas, 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 fim, e deve retratar seus elementos
principais: lugar e tempo (FIELD e RAMOS;, [2001)).

3.3.1 A Jornada do Heroi

A forma como o roteiro serd escrito, vai interferir diretamente no quanto a histéria
serd atrativa ou ndo para o seu publico (ROGERS, 2010). A definicdo de um roteiro tam-
bém pode ser orientada por estruturas padronizadas encontradas na maioria das histérias
de sucesso (VOGLER, 2015). [Vogler (2015)), baseado na obra The Hero with a Thousand
Faces de Joseph Campbell (1949), ao longo de sua experiéncia na revisdo de roteiros para
o cinema, estabeleceu uma forma que visa indicar um caminho para a elaborag¢do de nar-
rativas, ja aplicada por escritores famosos. O esquema chamado de “A Jornada do Heréi”
considera a estrutura em trés atos (inicio, meio e fim), os momentos que prevalecem em
cada um dos atos e a transi¢do entre eles. A Jornada do Herdi se baseia na ideia de que em
uma boa histéria hd um heréi que cresce, supera desafios, aprende e se desenvolve, pas-
sando por jornadas emocionais que atraem o seu publico, ao ponto de querer acompanhar
essa historia (VOGLER! 2015). Além da estrutura dos trés atos, outro elemento principal
da Jornada do Herdi sdo os arquétipos (SKOLNICK, [2014).

Os arquétipos da Jornada do Her6i envolvem 7 tipos de personagens que podem exis-
tir em uma historia. Os arquétipos sdo: herdi, arauto, mentor, guardido, alivio, camaledo e
vildo. Nao necessariamente a histdria precisa abordar todos os tipos, no entanto, essenci-
almente o arquétipo heréi deve existir. O herdi € o protagonista e o personagem principal
da historia e tem como fungao principal resolver (ou pelo menos tentar resolver) o conflito
estabelecido. O herodi passa a saber qual conflito precisa resolver a partir de outro perso-
nagem, o arauto, isto &, aquele que anuncia o conflito para o heréi. Para ajudar o heréi
na resolug@o do conflito, ele busca conselhos com um mentor, que representa um sabio,
podendo ser alguém que no passado tenha passado pelo que o heroéi esteja passando. Para
atrapalhar o her6i em sua jornada, o guardido oferece subconflitos, agindo sob a supervi-
sdo do vildo, que é o principal oponente do herdi no conflito principal. O alivio representa
o personagem de comédia que traz leveza para a histéria. E o camaledo € o personagem
o qual ndo se sabe ao certo de que lado esta (do heréi ou do vildo), ou que pode mudar de

lado a qualquer momento.

A estrutura dos trés atos na Jornada do Her6i € composta ainda por 12 estdgios, con-
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forme representado na Tabela [3.3] O estidgio Mundo Comum envolve a apresentacdo do
herdi no contexto de sua vida normal, onde ele anseia por desafios. No estagio Chamado
a Aventura o problema, desafio ou aventura € anunciado ao her6i. O momento do estigio
Recusa do Chamado € quando o herdi chega a hesitar e recusa o chamado para a aventura
ou fica relutante. No estidgio Encontro com o Mentor, o her6i é preparado por um men-
tor para enfrentar o que estd por vir. O estigio Travessia do Primeiro Limiar envolve o
comprometimento do heréi com o chamado e a aventura pode iniciar. No estigio Provas,
Aliados e Inimigos, acontecem os desafios, onde o herdi precisa encarar os seus inimigos
e também precisa fazer aliancgas. O estagio Aproximagdo da Caverna Secreta representa
o momento em que o herdi se aproxima da caverna do seu inimigo, sendo onde estd o
que ele estd buscando. No estadgio Provagdo, o her6i passa por dificuldades para encarar
os problemas que ocorrem em sua trajetéria. No estdgio Recompensa (Empunhando a
Espada), o her6i consegue o que estava buscando. O estdgio Caminho de Volta é quando
o herdi opta por voltar para a sua vida normal. No estdgio Ressureicdo acontece mais um
teste para o her6i, em que ele precisa mostrar que aprendeu as licdes que teve na aventura.
E, finalmente, o estdgio Retorno com o Elixir tem o her6i de volta ao mundo comum, de

posse da recompensa (objetivo alcancado) (VOGLER, 2015).

Tabela 3.3: Estdgios da Jornada do Her6i

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
. Provacgado

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

Terceiro ato 11. Ressurrei¢do

11. Retorno com o Elixir

Primeiro ato

Segundo ato

0 31O\ Nl W

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 televisio,
no cinema, na literatura e também nos jogos digitais (VOGLER) 2015). A caracteristica

que diferencia a narrativa de jogos digitais das narrativas tradicionais € 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 elaboracao das narrativas para
jogos mais complexa (SCHELL, 2019)), pois o roteirista do jogo precisa pensar na ordem
dos eventos e nas possibilidades distintas que poderdo existir de acordo com as escolhas
do jogador (ROGERS, 2010). Segundo Schell (2019), a narrativa é um dos elementos

basicos que formam um jogo, conforme apresentado na Segio[3.2]

Uma estrutura narrativa para jogos digitais € normalmente composta pelos seguintes
elementos: narrador, conflito, 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 classificacdes. 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; € ausente, quando ndo se mostra aparente. O conflito carac-
teriza como a histéria vai se desenvolver e como vai ser conduzida, isto €, o enredo. Os
personagens sdo aqueles que vao viver o conflito, podendo ser caracterizados em algum
arquétipo (exemplo: herdi, mentor, vildo, coadjuvante). A acdo dramdtica € a maneira
como o conflito serd contado, podendo ser traduzido em cenas, sendo organizada em 3
atos que correspondem ao inicio, meio e fim do conflito. O tempo € o periodo histérico
onde a narrativa se passa, podendo ser cronoldgico (tempo real) ou psicolégico (tempo
individual). O espago é onde a narrativa é ambientada ou cendrio, podendo ser realista,
fantastica (outra realidade) ou geoficcao (hibrido de realidade com fantasia) (JANSSEN,
2020) (COMPARATO, |1995). Os objetos sdo tudo o que pode ser visto ou manipulado no
espaco do jogo (SCHELL! [2019), e sdo classificados de acordo com a sua maleabilidade

como dinamicos, criados pelo jogador ou estdticos (AARSETH, 2012).

3.4 Consideracoes Finais do Capitulo

Neste capitulo foram explicados os principais conceitos adotados nesta pesquisa e
que servem de premissa para o método SYP, que é o método explorado mais a frente,
como artefato da pesquisa. Os conceitos estio 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 concep¢ao
do artefato, é preciso identificar 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.

Onisciente
Cronolodgico )
>[ Tempo Narrador Participante
Psicologico J
Ausente
Primeiro ato 2
. Conflito
Segundo ato Acao dramética J
Terceiro ato Heroi
Elementos
. Mentor
da Narrativa
Dindmico Vildo
Estatico ObjetOS Camaleao
Personagens
Criado pelo Afetivo
jogador
Guardiao
Realista
Alivio
Fantastico Espaco
Coadjuvante
Geoficcao

Fonte: Do autor.
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4. Trabalhos Relacionados

Neste capitulo s@o apresentados os trabalhos relacionados com esta pesquisa, selecio-
nados por meio de um mapeamento sistematico da literatura (MSL). O MSL foi avaliado
por pares cientificos e publicado no SBSI 2022 (FERREIRA e CLASSE, 2022a). O seu
objetivo foi a identificacdo de métodos que dao suporte a elabora¢do de narrativas para
jogos com propésito, dentro do contexto da gestio de processos de negdcio. Ainda neste
capitulo, foi feita uma andlise e discussdo acerca dos achados e as contribuicdes deles

para esta pesquisa.

4.1 Mapeamento Sistematico da Literatura

O problema investigado pelo MSIE| foi como projetar narrativas para jogos digi-
tais baseados em processos de negocio? Como JDBPN é um tema relativamente recente
(2019), nao sendo encontrados nas buscas resultados que ajudem a entender como proje-
tar as narrativas dentro deste contexto em especifico, o MSL foi dividido em dois eixos:
1) narrativas x gestdo de processos de negécio (Eixo BPM) (Figura parte em verde)
e; ii) narrativas x jogos com propdsito (Eixo Jogos) (Figura parte em azul). Impor-
tante destacar que esta dissertac@o estd na intersecao entre todos esses trés temas (Figura
4.1 parte em vermelho), apesar do MSL abordar a intersegdo entre apenas dois temas

separadamente, pelo motivo que fora exposto.

Como resultado, foram encontrados 794 artigos e selecionados 24 para uma andlise
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 definidas

no protocolo, de acordo com os eixos definidos do MSL, que sdo:

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

IProtocolo completo disponivel em (FERREIRA e CLASSE! 2022a).
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Figura 4.1: Diagrama de Venn sobre o contexto temdtico da pesquisa.

Gestao de
Processos de
Negocio

Fonte: Do autor.

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

Q3: Quais os métodos existentes para design de narrativas?

Em relacdo a Q1 (Figura [4.2)), observou-se que as narrativas sdo aplicadas de trés
formas na modelagem de processos de negdcio: (1) uso da narrativa para suportar a ela-
bora¢do de modelos de processos de negdcio em linguagens graficas; (2) uso da narrativa
para representar processos de negdcio; (3) geragdo 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[d.3), verificou-se que cada um dos trabalhos apresentava uma abor-
dagem de elaboracdo, projeto e aplicacdo de narrativas no design de jogos sérios, sendo:
(1) método baseado na Jornada do Herdi; (2) framework narrativo; (3) storyboards; (4)

scripts e 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 o de storyboard (6 estudos). Porém, outras
técnicas também foram usadas, como pode ser observado na Tabela @ 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, h4 o tra-

balho de Juchova et al.| (2010) que propds um método para criacdo de storyboards que
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Figura 4.2: Distribuicao dos achados da Q1.

mForma1 ®mForma2 ®mForma 3

Fonte: Do autor.

Figura 4.3: Abordagens utilizados pelos achados da Q2.

Método baseado BTy

narrativo

na jornada do
heroi

Storyboards

Scripts e cenas Software

Fonte: Do autor.

Tabela 4.1: Principais técnicas utilizadas no design de narrativas

Eixo Método Quantidade
Storyboard 4
Cenas 2
BPM Desenhos e textos 1
Leitura de log de processos 1
Storyboard 2
Jogos Script 1
Framework 1

Fonte: Do autor.

devem representar um processo de negdcio, utilizando tal recurso narrativo para represen-
tar o processo de uma maneira mais simples na comunicacao entre analistas de processos
de negdcio e as partes interessadas do mesmo. Um trabalho que utilizou uma abordagem
diferente é o de |[Antunes et al| (2020), que propde 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.

J4 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 situagdes de emergéncias para colaboradores de uma organizagao.
Os autores associaram a evolucdo de uma ocorréncia de emergéncia com os estigios da
Jornada do Herdi (a Jornada do Herdi € uma estrutura narrativa e € explorada nesta dis-
sertacdo na Sec¢ao[3.3.1)). Outro exemplo nesta tematica ¢ o trabalho de Mota ef al.| (2019)
que utiliza uma linguagem de script narrativo para o design de jogos de aprendizagem em
saude. Neste trabalho também estd incluido um software para edi¢do das cenas da historia

e geragdo do jogo.

4.2 Analise e Discussao dos Estudos

A questdo principal do MSL foi “Como projetar narrativas para jogos digitais base-
ados em processos de negdcio?”’. Em resposta a ela, tem-se que, a partir da andlise das
respostas para a Q1, Q2 e Q3, foi observado que algumas publicacdes apresentaram abor-
dagens e métodos interessantes, porém nenhuma apresentou uma soluc@o para narrativas
no contexto de JDBPN, ja que € um tema recente. Houve uma predominancia entre os
achados de estudos que utilizaram a técnica de storyboards. Um storyboard é composto
de uma série de imagens em ordem sequencial, contendo cada uma textos e, as vezes,
arquivos de dudio e video (FERREIRA e CLASSE, 2022a).

Como mencionado acima, ndo foram identificados trabalhos que tratem do design de
narrativas para JDBPN, sendo assim uma lacuna ainda a ser explorada. E neste sentido
que o presente trabalho inova, apresentando um método que auxilie no projeto narrativo
para JDBPN, considerando as especificidades associadas com esse género de jogos € 0s

elementos que envolvem a narrativa de jogos digitais.

No entanto, € possivel extrair insights dos achados para a presente pesquisa, como: a
utiliza¢do de uma linguagem de script narrativo, ja que, no caso de jogos, as ferramentas
textuais comuns (como um escrito no Microsoft Word, por exemplo) podem nao 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 avalig-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
extragdo 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 s6 no contexto especificamente de JDBPN, mas também
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de GPN.

4.3 Consideracoes 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 objetivo a identificacdo de métodos que ddo suporte a elaboracio de narrativas
para jogos com propdsito, dentro do contexto da gestdo de processos de negdcio. Foram
encontradas 24 publicacdes no total. Apesar de ndo haver uma solugdo para narrativas no
contexto de JDBPN, alguns insights foram extraidos destes achados para contribuir com

a pesquisa.
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5. Ciclo I - Pré-Roteiros a partir de Modelos de Processos de
Negocio

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 proposi¢do do artefato que foi modelado, testado e avaliado,
cujo detalhamento de sua primeira versdo estd relatado neste capitulo. As questdes para
avaliacdo do artefato, envolvem verificar se as etapas propostas sao claras, se a sua utili-
zacdo € viavel e se hd replicabilidade para diferentes projetos. No sentido das conjecturas
comportamentais que direcionam a concepg¢do 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
avaliagdo desta conjectura visa identificar 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 sistemética
para que modelos de processos de negdcio sejam convertidos de modelos visuais para
texto narrativo. Essa sistemaética fard parte do método Scripting Your Process (SYP). Com
base no entendimento da literatura sobre os temas que compdem o contexto desta pesquisa
e dos trabalhos publicados, foram definidos os requisitos para o método SYP que sdo: (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.

PROBLEMA EM CONTEXTO
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 sistematica.

A

valida

ARTEFATO: Método
Scripting Your Process (SYP)

.| JDBPN, sendo que, em muitas vezes,

CONJECTURAS

COMPORTAMENTAIS
As pessoas projetam narrativas para

elas ndo tém dominio sobre

O uso do artefato pos

linguagens de modelagem de
processos. No entanto, os modelos
de processos sdo insumos
importantes na concepcdo da
narrativa de um JDBPN.

negocio?

Questdes para avaliagdo do

artefato

- As etapas do método SYP sao claras?

+ O método SYP é viavel de ser usado?

+ O método SYP é replicavel a
diferentes modelos de processos de

Avaliacdo empirica
Avaliacao do método SYP para extragao de sentengas textuais a partir de modelos de BPMN por meio de
demonstragao em prova de conceito e estudo quasi-experimental.

Questdes para avaliacao das
conjecturas
« As pessoas envolvidas no design da
narrativa para JDBPN conseguiram
extrair os elementos do BPMN?

avalia

Fonte: Adaptado de |Pimentel et al.|(2020b)

estard direcionado a suprir a lacuna do método PYP em relacdo ao projeto da narrativa

para JDBPN. Na Figura [5.2] estd representado onde se encaixa, ou em que momento, o

método SYP (representado por uma caixa preta) entre as etapas do PYP.

Figura 5.2: Método de design de JDBPN + Método SYP.
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Método de Design de Jogos Baseados em Modelos de Processos

Publico do Alvo

Validar Jogo
com Publico

Fonte: Ferreira & Classe|(2022b)

O método é composto inicialmente por duas etapas: a extracao de sentengas e a rotei-

rizacdo de sentencas. Para atingir os objetivos dessas etapas, o 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 (CLASSE et al., 2020). Essa extracdo de elementos narrativos estd 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
o design da narrativa. Como resultado, a extracdo e roteirizacao das sentencgas produzem
um pré-roteiro, que € um passo inicial para a elaboragdo da narrativa e que também servira
para trazer uma visdo descritiva de forma macro do processo de negécio. A Figura[5.3]

ilustra as etapas do método SYP.

Figura 5.3: Etapas do método SYP.

Para cada evento, atividade e gateway J'

Modelo Extracao de Sentencas Roteirizacao de
BPMN (sujeito + verbo + complementos) Sentencas
Titulo da raia
D:l 1) Definigdo
do sujeito
s, 1) Registro das
Tipo de elemento =
- 5} sentengas
(evento, atividade ou E A
gateway) g seguintes Geragio do
O C] 2) Defini¢ao 4) Composigao —§ pré-roteiro
do verbo da sentenga : 2) Registro das
E opgdes dos
Descrigao do gateways
elemento, dos objetos
de dados e raia
T )0 3) Defini¢do
{: )= dos
0
_— — complementos

Fonte: Do autor.

5.2 Extracao de Sentencas

O objetivo da etapa extracao de sentencas é gerar sentengas individuais no formato
sujeito + verbo + complementos a partir de um modelo BPMN, de acordo com os requisi-
tos estabelecidos para o método SYP. O motivo para adotar esse formato é a organizacao
de sentencas pelos termos essenciais de uma oragdo, que sao o sujeito e o predicado (CU-
NHA e CINTRA, 2005). A oracdo € um tipo de enunciado, que por sua vez € o que esta
em toda manifestacdo da linguagem no sentido de comunicagdo. A oragdo se caracteriza
pelo seu elemento fundamental: o verbo (BECHARA,[2009). Através do verbo € possivel
relatar um acontecimento ou algo que se passa (CUNHA e CINTRA, 2005). Por isso,
nesta pesquisa foi adotado o uso da oracdo para se representar elementos do processo,

pois estardo narrando em texto os acontecimentos previstos no fluxo 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
Conflito Eventos, ativida- | O conflito corresponde a uma instincia do processo, com isso en-
des e gateways volve um fluxo 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 conflitos possiveis.
Personagens Raias As raias representam atores do processo ou stakeholders e sdo as
indicadas para personagens da histdria.
Primeiro Evento inicial, | As cenas do primeiro ato, onde ¢ introduzida a histéria e apresentado
Acao dramatica | ato (Inicio) atividades o conflito, estdo associadas com o evento inicial do processo, mas
também pode incorporar algumas atividades iniciais do fluxo.
Segundo ato | Atividades, As cenas do segundo ato, onde o jogador supera os desafios e passa
(Meio) eventos inter- | pelas provas para atingir o seu objetivo no jogo, estdo associadas
medidrios e | com as atividades que sdo desenvolvidas pelo ator correspondente
gateways no processo, com os eventos intermedidrios do processo € com as

escolhas que sdo tomadas nesta trajetdria, ou seja, as sele¢des de
fluxo nos gateways.
As cenas do terceiro ato, onde acontece o desfecho da narrativa,

Terceiro ato | Evento final, ati-

(Conclusao) vidades estdo associadas com o evento final do processo, além de eventual-
mente algumas atividades associadas com a finaliza¢do do processo
(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 no mo-
delo.

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

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

Fonte: Do autor.

uma oragdo, o predicado contém o verbo e outros complementos para estabelecer a rela-
cdo predicativa com o sujeito; o sujeito € o ser sobre o qual estd 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 sentengas serdo formadas
e o seu conteuido sao os do tipo evento, atividade e gateway. A razao de adotar esses
tipos para direcionar as sentengas que vao compor a histéria, é porque sdo elementos
classificados como objetos de fluxo, sendo eles os principais elementos gréaficos utilizados
para determinar o comportamento de um processo de negdcio. Sdo os elementos que re-
presentam os acontecimentos, agdes e decisdes do processo (OBJECT MANAGEMENT

GROUP, [2010) e, desta forma, podem ser comparados ao arco narrativo de uma histdria.

Em relagdo aos demais elementos BPMN, eles acrescentam informacdes na formacao
das sentengas. Nesse sentido, comegando pela definicdo do sujeito da sentenca, os ele-
mentos do tipo raia (lanes) t€m esse propdsito, por exemplo. Eles determinam os sujeitos
de sentencgas, mas apenas as que sdao formadas pelos elementos do tipo atividade (Figura
[5.4). As raias sdo relacionadas com o sujeito porque trazem o executor (pessoas, sistemas,
departamentos etc.) do processo (BENEDICT et al., 2013).
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Figura 5.4: Exemplo de identificacdo do sujeito da sentenca.

Solicitante

Inicio

Jdesas

Fonte: Do autor.

Para definicdo do verbo que formard a sentenga, alguns verbos sdo sugeridos pelo
método SYP (Tabela a depender do tipo de elemento BPMN. Importante ressaltar
que se tratam de sugestdes baseadas em avaliacdes e experimentos com alguns casos de
teste de geracdo de sentencas e, por isso, ndo € uma lista exaustiva de verbos. Outros
verbos também podem ser utilizados de forma arbitraria desde que sejam compativeis

com a descricao nos elementos do BPMN, ou seja, o complemento da sentenga.

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)
Gateway e Evento “verifica-se” ou “analisa-se” ou “precisa-se” ou “escolhe-se” ou
Intermedidrio “decide-se” ou “opta-se” ou “identifica-se” ou “executa-se” (ou
outros)

Fonte: Do autor.

A sentenca € finalizada com a definicdo dos complementos. O método SYP aborda
trés complementos que podem ser identificados no modelo do processo de negécio. O
primeiro complemento ¢ o texto contido no préprio elemento BPMN. J4 o segundo
complemento ¢ obtido a partir dos recursos ou objetos de dados utilizados para realizar
a atividade, se houver. O terceiro complemento corresponde a localizacdo onde a ag¢ao
acontece e, caso esteja definida, deve estar indicada na raia onde o respectivo elemento

BPMN esta contido.

Assim sendo, na Figura [5.5] estd representado como fica a formagio de uma sentenga
a partir de um elemento do tipo atividade (circulada em vermelho). Neste exemplo, estd
destacado em cores diferentes o sujeito (preto), o verbo (azul) e o primeiro complemento

(vermelho).
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Figura 5.5: Exemplo de extrag¢do de sentencas para atividades.

Realizar
atividade

Solicitante

Inicio

Processo XYZ

Solicitante precisa Realizar atividade.

Fonte: Do autor.

No entanto, para as sentencas formadas a partir de eventos e gateways, de acordo com
a semantica de BPMN, tais elementos ndo possuem executores delimitados pelas raias, ou
seja, representam acontecimentos e decisdes no fluxo do processo. Os eventos ocorrem
a partir de algum gatilho e os gateways servem para controlar a divergéncia ou conver-
géncia no fluxo do processo (OBJECT MANAGEMENT GROUP, 2010). Com isso, os
elementos evento inicial e evento final apresentam como sujeito simples o préprio nome
do processo. Para elementos do tipo eventos intermediarios e gateways, o método SYP
sugere o uso de sujeitos indeterminado{] por ndo, necessariamente, serem executados

pelas raias onde o elemento aparenta estar inserido.

A Figura[5.6]ilustra com exemplos a extragdo de sentengas para eventos iniciais (A),
eventos intermedidrios (B) e eventos finais (C). Cada um dos respectivos elementos esté
circulado em vermelho e, nas sentengas, o texto em preto € o sujeito, em azul é o verbo

utilizado e em vermelho € o primeiro complemento.

Figura 5.6: Exemplo de extracdo de sentengas para eventos.

Atividade A Ativicade B

Processo XYZ
Solicitante

A) Processo XYZ tem Inicio. B) Executa-se Ocorréncia. C) Processo XYZ tem Fim.

Fonte: Do autor.

Elementos do tipo gateway indicam caminhos alternativos, eles possibilitam saidas

'Verbos na terceira pessoa do singular para concordar com sujeito indeterminado previsto para o ele-
mento BPMN para criacdo da sentenga
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para vdrias atividades no fluxo do modelo do processo. Em BPMN existem diferentes
tipos de gateways que representam tomadas de decisdes exclusivas, alternativas e flu-
xos paralelos, por exemplo (OBJECT MANAGEMENT GROUP, 2010). A extracdo de
sentencas para estes elementos € prevista no método SYP. Por exemplo, em um gateway
exclusivo com dois caminhos diferentes, o SYP indica que a sentenca extraida separa com
um conectivo “OU” as descri¢cdes de seus fluxos sequenciais: sujeito (indeterminado) +
verbo + complemento (caminho 1) OU complemento (caminho 2) (Figura[5.7). Em caso
de gateways paralelos o método SYP indica unir todas as sentengas dos fluxos usando
“E”: sujeito (indeterminado) + verbo + complemento (caminho 1) E complemento (ca-
minho 2) (Figura[5.8).

Figura 5.7: Exemplo extracdo de sentencas para gateways exclusivos.

R

Atividade do

Caminho 1
—
)

Atividade do
‘ Caminho2 Caminho 2

Modelo de Processo A

~——

Decide-se por Caminho 1 OU

Fonte: Do autor.

Figura 5.8: Exemplo extracdo de sentencgas para gateways paralelos.

S

Atividade do
Caminho 1

—
S

Atividade do
Caminho 2

Modelo de Processo B

‘ Caminho2 ‘

~—

Executa-se Caminho 1 E

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 [5.9ilustra a formagdo da

sentencga a partir de um elemento atividade em um modelo BPMN, envolvendo a inclu-
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sdo dos complementos do tipo 1 e 2, com destaque para a utilizacdo dos conectivos na

sentenca.

Tabela 5.3: Conectivos sugeridos para os complementos

Objetivo do elemento BPMN

Conectivos sugeridos

Se 0 objeto de dados for utilizado na realizacio da
tarefa
(sentido da seta - fluxo - é do objeto para a atividade)

“a partir de” ou “utilizando de”
ou “por meio de” “baseado em”
(ou outros)

Se o objeto de dados for gerado ou atualizado na
realizacio da tarefa

“em” ou “para” ou “com” ou
“no” (ou outros)

(sentido da seta - fluxo - € 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.

7

| Sistema de
< | cadastro

? Consultar Gerente precisa Consultar cadastro do
E cadastro do .« . c° 1 . i
g requisitante requ Isitante DIST de 1
N equisitant
Legenda
B Sujeito W Complemento - Tipo 2
B Verbo Conectivo “objeto gerado”

B Complemento - Tipo 1 Conectivo “objeto usado”

Fonte: Do autor.

O resultado da etapa de extragcdo de sentencas € uma lista de sentencgas. Essas senten-
cas isoladas sdo dispostas na sequéncia temporal dos acontecimentos em conformidade

com o fluxo do processo de negdcio.

5.3 Roteirizacio das Sentencas

O objetivo da etapa de “roteirizacao” das sentencas ¢ gerar a escaleta a partir da
conexdo e organizagdo 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 fluxo processual, uma vez que
cada instancia do processo pode envolver um conjunto de atividades distintas a partir das

decisdes tomadas nos gateways.
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A etapa de roteirizagdo das sentencas estd exemplificada 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 execucdo do modelo BPMN. Esta etapa resulta em um pré-
roteiro, no qual o processo € descrito em linguagem textual, incluindo todas as variagdes

do fluxo conforme as decisdes acontecem nos gateways.

Figura 5.10: Exemplo de roteirizagdo com sequenciamento das sentencgas.

. 8) Entrega de Produto
7) Vendedor precisa termina com Produto
Entregar produto entregue na loja
5 Venda Aprovada
el
()
2
A (N e 1) Entrega de Produto Entregar ‘
comega com a produto
Venda Aprovada

Produto entregue
na loja

Escolher forma Retirada na loja

de receber

Comparecer a

loja

...] 6) Cliente precisa
Comparecer a loja

Entrega de Produto
Cliente

2) Cliente precisa Escolher Produto entregue

forma de receber no enqerego do
- cliente

Envio para o
enderego

; Enviar produto
3) Decide-se por Retirada na
loja OU Envio para o Enderego

Transportadora

Enviar produto 5) Entrega de Produto termina
com Produto entregue no
endereco do cliente

E) Transportadora precisa

Fonte: Do autor.

A forma de representar a escaleta fica a cargo do roteirista, tendo em maos as sentengas
que indicam o acontecimento e o sequenciamento. Um exemplo € utilizando uma simples
tabela como a apresentada na Tabela [5.4] onde foi aproveitado o mesmo processo da
Figura[5.10] A tabela contém uma coluna com um ID sequencial para referenciar cada
sentenga, uma coluna com a sentenga e outra coluna referenciando o ID das sentengas que

ocorrem depois, caracterizando o sequenciamento da historia.

Outro exemplo, € a representacio seguindo a sintaxe da linguagem In (INKLES-

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

ID Sentenca Proxima
1 Entrega de Produto comeca 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 para o
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.T1] (mesmo processo da Figura [5.10).
Deste modo, a escaleta pode ser executada como uma narrativa interativa, isto é, aquela
presente nos jogos, onde os jogadores podem interferir no rumo da histéria por meio de
suas escolhas (ROGERS, 2010). A ink é uma “linguagem de script narrativo para jo-
gos”’ que permite a escrita de roteiros considerando as alternancias de fluxo da narrativa,
comportando, assim, as diferentes possibilidades que podem ocorrer em uma instincia
do processo de negécio. O Ink)EI € o software para edi¢do do codigo-fonte desta lingua-
gem, onde também € possivel reproduzir e verificar o roteiro, emulando todas as suas

possibilidades do fluxo do processo.

Figura 5.11: Exemplo da escaleta no formato ink.

W exemplo_ink_roteirizacao.ink - a X

File Edit View Story [Inky Debug] Window Help

= < » o @
Entrega de Produto comeca com & Venda Aprovada.
liente precisa Escolher forma de receber.
Decide-se por Retirada na loja OU Envio parz o Endereco. Entrega de Produto comega com a Venda Aprovada.
+ [Envic para o enderec¢o]
Transportadora precisa Enviar produto. Cliente precisa Escolher forma de receber.
Entrega de Produto terminz com Produto entregue no
endereco do cliente. . . . .
- END - Decide-se por Retirada na loja QU Envio para o
+ [ Retirada ne lojz] Endereco.
Cliente precisa Comparecer a loja.
Vendedor precisz Entregar produto.
Entrega de Produto termina com Produto entregue na
loja.
-> END

Fonte: Do autor.

3Editor Inky: <https://github.com/inkle/inky>
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Neste formato de narrativa interativa € possivel que as pessoas envolvidas na elabora-
cdo das narrativas (escritores, roteiristas, game designers etc.) analisem se a estrutura do
roteiro estd de acordo com o modelo de processo de negdcio, se os executores, atividades
e eventos estao presentes na sequéncia correta e se os gateways estao fiéis as variagdes no
fluxo do processo. Desta maneira, ja € possivel observar um indicativo de que o processo
de design da narrativa do JDBPN estd em um rumo correto em relagdo ao processo de

negdcio.

5.4 Demonstraciao de Uso do Método SYP

A demonstracido 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 € factivel. O modelo
de processo de negdcio utilizado € o relativo ao jogo “Desaparecidos’ﬂ Nao ha nenhum
motivo especial para a escolha deste processo de negécioE], além do fato de que ele é um
dos jogos digitais baseados em processo de negdcio ja foram projetados e finalizados pelo
método Play Your Process usando processos de prestacdo de servigos publicos, e, assim,
tendo suas narrativas projetadas de maneira ad-hoc. Qualquer outro modelo de processo

em BPMN poderia ter sido utilizado nesta demonstragao.

A demonstragdo se inicia a partir do modelo em BPMN (Figura|5.12)), no qual € pos-
sivel perceber a estrutura sequencial-temporal separada por um gateway de decisdo ex-

clusivo, além de varios eventos, atividades e recursos.

Ao executar a etapa de extracao de sentencas do método SYP neste modelo BPMN,
foram extraidas 12 sentencgas, as quais correspondem a quantidade de elementos de ope-
racoes de fluxo, sendo: 3 eventos (1 inicial e 2 finais), 8 atividades e 1 gateway exclusivo.
As sentengas extraidas sdo listadas na Tabela[5.5] sendo numeradas de acordo com a or-
dem em que aparecem no fluxo para facilitar a roteirizagdo. Como € possivel perceber
na tabela, as 12 sentencas seguem o formato de sujeito + verbo + complemento. Apenas
na demonstracao, para facilitar o entendimento dos componentes extraidos e de como as
sentengas foram estruturadas: em negrito sdo os sujeitos; em sublinhado sdo os verbos
de acordo com o elemento BPMN; em itdlico estdo os conectores de sentencas e; em

formatag@o normal estdo os complementos entre aspas.

4Desaparecidos: <http://joccom.uniriotec.br/games/desaparecidos/> (CLASSE et al., 2017)

>Nota: Independentemente se a organizacio é puiblica ou ndo, todas elas possuem processos para a
criagdo de seus produtos e prestacdo de seus servigos. Desta maneira, o jogo desaparecidos descreve de
maneira lidica o processo de negdcio de prestac@o 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 negécio para o registro de ocorréncias de
pessoas desaparecidas.

Notificagéo de
Desaparecimento

Cidadao

Documentos e Registro de
Dados Pessoais Ocorréncia
N prevreey Y 3
Atender Pessoa Analisar Caso D e I olher Registrar RO Enviar RO
to
RO Enviado

Processo de Criar RO

Delegacias

Outros Casos

Encerrar Caso RegistrarFato | et e e aneene )%( el d
Atipico
Caso Encerrado ROWeb

Fonte: Adaptado de (CLASSE et al.,[2017).

Tabela 5.5: Extracdo de senten¢as do modelo de processo

# Sentenca Elemento Prox.
BPMN
1 Processo de Criar RO comeca com “Notificagcdo de Evento Inicial 2
Desaparecimento”.

2 Delegacias precisam “Atender Pessoa”. Atividade 3

3 Delegacias precisam “Analisar Caso”. Atividade

4 Analisa-se se sdo “Outros Casos” OU “Desaparecimento”. Gateway Sou8

Exclusivo

5 | Delegacias precisam “Registrar Fato Atipico” no “ROWeb”. Atividade 6

6 Delegacias precisam “Encerrar Caso”. Atividade 7

7 Processo de Criar RO termina com “Caso Encerrado”. Evento Final -

8 Delegacias precisam “Atender Caso de Desaparecimento”. Atividade 9

9 Delegacias precisam “Colher Informacdes” a partir de Atividade 10

“Documentos e Dados Pessoais”.

10 Delegacias precisam “Registrar RO” no “ROWeb” com Atividade 11
“Registro de Ocorréncia”.

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

12 Processo de Criar RO termina com “RO 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 sdo listadas algumas sentengas extraidas do modelo

BPMN e explicado como elas foram estruturadas seguindo a especificagdo do modelo
SYP:

* Sentenca #1 (aplicdvel a eventos iniciais e finais): Processo de Criar RO (su-
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jeito simples — processo, por ser um evento inicial) comega com (verbo — escolhido
devido a estar associado ao elemento de evento inicial no BPMN — Tabela [5.2))
"Notifica¢do de Desaparecimento” (primeiro complemento — descri¢do do elemento
evento no BPMN).

* Sentenca #3 (aplicdvel a atividades): Delegacias (sujeito simples — elemento de
raia no BPMN) precisam (verbo — escolhido devido a estar associado ao elemento
de atividade no BPMN — Tabela [5.2)) “Analisar Caso” (primeiro complemento —

descri¢do do elemento evento no BPMN).

* Sentenca #4 (aplicdvel a gateways exclusivos): Analisa-se (verbo na terceira pes-
soa do singular remetendo a um sujeito indeterminado — escolhido devido a estar
associado ao elemento de gateway no BPMN — Tabela[5.2)) se é “Desaparecimento”
(primeiro complemento — op¢ao do gateway) OU (conectivo de gateway exclusivo)

“Outros Casos” (primeiro complemento — op¢ao do gateway).

* Sentenca #10 (aplicdvel a atividades associados a recursos): Delegacias (sujeito
simples — elemento de raia no BPMN) precisam (verbo — escolhido devido a estar
associado ao elemento de atividade no BPMN — Tabela [5.2)) “Registrar RO” (pri-
meiro complemento — elemento atividade no BPMN) no (conectivo — Tabela [5.3))
“ROWeb” (segundo complemento — elemento de recursos no BPMN) a partir do
(conectivo) “Registro de Ocorréncia” (segundo complemento — elemento de recur-
sos no BPMN).

A etapa de roteirizagcdo permitiu definir uma escaleta com a organizagio da sequéncia
das sentengas (coluna Préx. da Tabela[5.5). As sentencas ficam na ordem estabelecida
pelo fluxo do processo. No caso do gateway exclusivo, onde hd mais de um caminho a
seguir no fluxo, as sentencas mostram alternativas no pré-roteiro, ou seja, ou um ou o
outro caminho serd percorrido. Com a escaleta definida, também foi possivel de forma
manual, utilizando uma sintaxe bem simples da linguagem ink, executd-la na ferramenta
Inky. O resultado pode ser observado na Figura[5.13] a qual demonstra a execugdo do pré-
roteiro na forma de uma narrativa interativa gerada a partir de um modelo de processo de
negocio. Na Figura ao lado esquerdo se encontra o roteiro descrito pela linguagem
ink, onde é possivel perceber sua relagdo com as sentengas da Tabela[5.5] e o lado direito

exemplifica a reproducdo textual do fluxo do modelo de processo de negdcio.

Ao comparar a escaleta gerada pelo método SYP com a narrativa do jogo “Desapare-
cidos” (CLASSE et al., [2017) € possivel observar que o fluxo narrativo corresponde ao
que estd sendo apresentado no jogo. Ocorrem algumas variacdes em termos de perso-

nagens, cenas e outras caracteristicas (o que nao € 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.

W
File Edit View Story [Inky Debug] Window Help
= <4 » €« @
Processo de Criar RO comeca com "Notificacdo de Desaparecimento™.
Delegacias precisam "Atender Pessoas”.
Delegacias precisam “Avaliar Caso". Processo de Criar RO comega com "Notificacdo de
Analisa-se se sdo "Outros Casos” ou "Desaparecimento”. Desaparecimento".
+ [Outros Casos]
Delegacias precisam "Registrar Fato Atipico” no "ROWeb". ) ) " i "
Delegacias precisam "Encerrar Atendimento”. Delegacias precisam "Atender Pessoas".
Processo de Criar RO termina com "Caso Encerrado”.
-> END Delegacias precisam "Avaliar Caso".
+ [Desaparecimento]
Delegacias precisam "Atender Caso de Desaparecimento”. Analisa-se se sdo "Outros Casos" ou "Desaparecimento".
Delegacias precisam "Colher Informacdes a partir de
"Documentos e Dados Pessoais”.
Delegacias precisam "Registrar RO" no “ROWeb" com
“"Registro de Ocorréncia™.
Delegacias precisam "Enviar RO" no "ROWeb" a partir do
"Registro de Ocorréncia”.
Processo de Criar RO termina com “RO Enviado". M
L -> END v 4

Fonte: Do autor.

ha similaridade no fluxo e, consequentemente, pode-se dizer que a escaleta se alinha ao
modelo do processo. A escaleta, embora uma versdo simplificada da narrativa do jogo,
aborda os atores, as agdes, 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 negécio em BPMN para o formato de um pré-roteiro

narrativo para um JDBPN.

5.5 Avaliacao 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 €
obter as respostas para as questdes de avaliacdo do artefato propostas para este ciclo de
DSR, que envolvem verificar se as etapas do método SYP sdo claras, se o método € vidvel
de ser usado e se € replicavel a diferentes modelos de processo de negécio. Este estudo
foi organizado nas seguintes etapas: i) defini¢do do estudo; ii) planejamento; iii) execucao

do estudo; iv) anélise e interpretacdo e; v) discuss@o e conclusdes.

5.5.1 Definicao do Estudo

A definicio do estudo apresenta os objetivos da pesquisa. Este trabalho foi defi-
nido com base na abordagem GOM (Goal-Question-Metric) (BASILI, 1992). Com isso
o objetivo (goal) pode ser descrito como: Analisar o método SYP; com o propdsito

de avaliacdo; no que diz respeito a completude (Q1), viabilidade (Q2) e replicabilidade
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(Q3); do ponto de vista de pessoas envolvidas no projeto de narrativas; no contexto de

geracdo de pré-roteiros narrativos a partir de modelos de processos de negdcio.

De acordo com o quadro de avaliagdo do artefato apresentado na Figura[5.1]a avaliagio

do artefato busca responder (question):

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

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

Para cada uma dessas questdes foram pensados indicadores (metrics). Quando questiona-
se sobre as etapas do método SYP serem claras (Q1), o intuito é observar se ao usar
o método SYP os participantes do estudo conseguiram extrair todos os elementos do
BPMN e construir as sentencas possiveis para o roteiro a partir do modelo de pro-
cesso de negocio, ou seja, pretende-se avaliar a completude (tudo que era esperado foi
considerado?). Assim, a métrica (M1) usada foi a relagdo entre a quantidade de sentengas

geradas e a quantidade de sentencas esperadas:

(M1) = geradas
esperadas

Em se tratando de viabilidade de uso (Q2), pretende-se observar se as sentencas gera-
das pelos participantes estao corretas em relacao ao modelo de processo de negacio.
E, em relacdo a replicabilidade (Q3), pretende-se comparar se o método SYP pode ser
executado corretamente em modelos de processos diferentes. Assim, do ponto de vista
quantitativo, a métrica (M2) utilizada para Q2 e Q3 € a mesma, sendo diferenciadas pela
andlise qualitativa. A métrica (M2) € a relacdo da quantidade de sentengas corretas € a

quantidade de sentencas corretas esperadas:

(M2) = corretas
esperadas

Para ambras as métricas (M1 e M2), a quantidade de sentencas esperadas é igual a
26. Essa quantidade corresponde a quantidade de elementos de fluxo (atividades, eventos
e gateways) em cada um dos modelos de processos de negdcio entregues aos participantes,

uma vez que, de acordo com o SYP, sdo eles os elementos que dao origem as sentengas.

Estatisticamente falando, as métricas estdo relacionadas a escala razao (ndo ha va-

lores negativos) e, portanto, elas permitem andlises estatisticas descritivas e inferenciais.
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Adicionalmente, andlises 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 € possivel engrandecer o que esta
representado nos nimeros por meio das implicagdes e percepgdes dos usudrios avaliados
(RECKER| 2013).

5.5.2 Planejamento do Estudo

Em um planejamento de avaliagdo é necessario definir em detalhes o contexto do es-
tudo para que ele possa ser entendido, compreender suas limitacdes e possa ser replicado
por pares cientificos. Desta forma, € necessario explicar quem foram os participantes do
estudo, quais etapas foram executadas, como foi a instrumentalizacdo para a captura dos

dados e como os dados foram coletados e tratados.

Os participantes foram selecionados por conveniéncia, compreendendo alunos de
Design de Jogos em uma graduagdo em Sistemas de Informacao, convidados a participar
voluntariamente do estudo apds realizarem varios trabalhos e exercicios de concepcao de
jogos (incluindo jogos com propdsito) e suas abordagens narrativas. Muitos deles sdo dos
periodos iniciais do curso e ndo tiveram contato com modelagem de processos até o mo-
mento. Embora sejam alunos, dentro da disciplina de design de jogos eles experienciaram
o projeto e desenvolvimento de alguns jogos, dentre eles JDBPN e, consequentemente,
o design de 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 nio sejam roteiristas profissionais, 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 divisdo 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 gera¢ao do pré-roteiro aconteceu
de forma individual. Antes da execucdo do método SYP os participantes receberam um
treinamento com as instru¢des sobre como executd-lo, uma vez que eles nunca tiveram

contato com o artefato.

O estudo foi projetado para ser executado em 3 etapas (E1 a E3), conforme especifi-
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cadas na Tabela A primeira etapa (E1) foi um treinamento que envolveu uma aula
sobre como utilizar o método SYP para producdo do pré-roteiro. A execucao (E2) 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 negocio recebido. E a terceira etapa (E3) foi uma
pesquisa de opinido (survey). Todas as questdes aplicadas para o questiondrio estdo no
Apéndice A.

Tabela 5.6: Etapas de Execucao do Estudo

Etapa | Duracao (min) | Descricio
El 30 Treinamento: Treinamento sobre etapas e execu¢do do método SYP
E2 50 Execucdo: aplicacdo do método a partir de um modelo de processo
de negdcio para a geragdo de um pré-roteiro narrativo para JDBPN
E3 10 Avaliagdo: aplicacdo de questiondrio de opinido

Fonte: Do autor.

Como instrumentalizacdo do estudo um guia de execucdo do método SYP foi dis-
ponibilizado e apresentado para a execucdo de (E1). Em relacdo a etapa (E2), uma pla-
nilha para inclusido das sentencas fora preparada para todos os participantes (Apéndice
B). Nessa planilha foi implementada uma macro de exportagdao automadtica das sentencas
para a linguagem ink. Assim, tanto essa planilha, quanto o pré-roteiro em ink puderam

ser analisados pelo pesquisador a fim de coletar dados para compor as métricas de Q1 e

Q2.

Finalmente, para a execuc¢do de (E3), foi elaborado um questiondrio composto de
12 questdes (Tabela considerando a percep¢do de viabilidade de uso (Q2) do SYP.
Dentro da viabilidade também foram observados os aspectos de clareza, facilidade e usa-
bilidade do método. O questiondrio era predominantemente qualitativo. As questdes se
revezavam em questdes objetivas em escala nominal com opgdes Sim, Nio ou Talvez,
assim como questdes discursivas para que os participantes pudessem justificar a resposta

objetiva e apontar aspectos positivos, negativos e melhorias.

Um estudo piloto foi conduzido para a validar e identificar melhorias no planejamento
do estudo quasi-experimental. Apds ajustes indicados pelos participantes do estudo pi-
loto, a execucao do estudo quasi-experimental foi iniciada. A coleta de dados acon-
teceu de trés maneiras: 1) a planilha com as sentengas extraidas do modelo de processo
(relativa a etapa de extragdo de sentencas); 2) os pré-roteiros ink gerados pelos partici-

pantes (relativa a etapa de roteirizacdo das sentengas) e; 3) as questdes do questiondrio.

As respostas do questiondrio foram coletadas por meio do Google Formﬂ sem a co-

®Dados da pesquisa: <https://bit.ly/2UnnOEr>

50


https://bit.ly/2UnnOEr

Tabela 5.7: Perguntas do questiondrio de opinido

Dimensao | Questao Opcoes de Resposta
Muiltipla escolha:
(Q2) Q2.1 - Qual o nivel de dificuldade percebido na Facil, Moderido ou Dificil
Viabilidade | execucdo do método SYP? . .
2 Respostas Discursivas
de 7
Muiltipla escolha:
Uso Sim, Talvez ou Nao
Q2.2 - O pré-roteiro gerado método SYP facilitaria ’ +
o desenvolvimento da narrativa para o JDBPN? . .
Resposta Discursiva
Miiltipla escolha:
Q2.3 - E possivel gerar um pré-roteiro através do Sim, Talv_c:z ou Ndo

método SYP que represente o modelo de processo

de negécio? Resposta Discursiva

Miiltipla escolha:
Sim, Talvez ou Nao
+
Resposta Discursiva

Q2.4 - Apenas com o modelo de processo de ne-
gécio € possivel desenvolver o pré-roteiro de um
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.

municagdo entre os participantes. As respostas do questiondrio foram analisadas conside-
rando andlises quantitativas, através do agrupamento dos dados, sendo possivel observar
estatisticas descritivas e porcentagens, €, também, a interpretacdo das respostas discursi-
vas de forma qualitativa. A partir dos dados coletados na andlise da extragdo de sentengas
e pré-roteiros, foi possivel aplicar técnicas quantitativas possibilitando o uso de estatistica
inferencial. Os dados quantitativos foram tratados e analisados usando o software R Sta-
tistics (4.0.3). Ademais, para as andlises que foram submetidas a estatistica inferencial,

foi definido o valor do nivel de significincia de 95% (alpha = 0,05).
5.5.2.1 Ameacas de Validade

Em estudos cientificos € fundamental determinar o qudo validos sdo os resultados
da pesquisa e, para isso, é necessdrio analisar as ameacas que o estudo sofre em detri-
mento do seu projeto. Basicamente, sdo quatro os tipos de ameacas: conclusdo, internas,
construgdo e externas (CRESWELL e CLARK| 2017). Desta forma, na Tabela [5.§] sao

apresentadas as principais ameacas identificadas neste estudo.
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Tipo

Tabela 5.8: Conectivos sugeridos para os complementos

Ameaca

Poder estatistico do

Descri¢ao

Tratamento

Conclusao

método de analise

Relacionado ao método
estatistico aplicado podendo
chegar a uma conclusdo
incorreta.

Neste estudo foram selecionadas e
aplicadas escalas e métodos
estatisticos mais condizentes com as
métricas.

Violacédo de
premissas de
métodos
estatisticos

Viés na selecdo de

Aplicacdo incorreta de testes

avaliados com eles.

a dados que ndo poderiam ser

Uso de métodos estatisticos
condizentes com a escala do dado e
com o seu comportamento (tamanho
de amostra, normalidade, inferéncia
etc.).

dados

Favorecimento de dados pelo
pesquisador

Os dados usados tanto na andlise
quantitativa, quanto na qualitativa
foram publicados para que as andlises
possam ser repetidas por outros.

Interna

Falta de
treinamento

Histérico de

Quando o participante ndo
sabe como operar o objeto de
estudo

Para mitigar a ameca, o estudo
contempla uma etapa de treinamento
do método SYP, apresentando como

realizar sua execucao.

atividades

Quando o objeto de estudo é
aplicado em varios momentos
do estudo.

Apesar do método SYP ser
apresentado na etapa de treinamento,
ele é usado pelos participantes apenas
no momento da execugio para a
geracdo do pré-roteiro narrativo.

Desgaste do
participante

Influenciando no
comportamento do
participante em estudos que
exigem muito esforgo.

O estudo foi projetado para ser
executado em um curto periodo de
tempo, exigindo do participante 90

minutos.

Imitagdo

Expectativa do

Ocorre quando um dos grupos
imita o outro.

O processo do método SYP é o
mesmo para ambos 0s grupos, porém
foram entregues modelos de processo
de negdcio distintos para cada um dos
grupos.

Construcio

pesquisador

Influéncia consciente ou ndo
dos pesquisadores sobre os
participantes.

O pesquisador ndo teve contato com
os participantes além da etapa de
treinamento.

Instrumentagdo

Caso os instrumentos do
estudo ndo sejam adequados.

Foi realizado um estudo piloto com o
propésito de identificar lacunas,
falhas e melhorias nos instrumentos
de coleta de dados, sendo que,
qualquer notificacdo foi corrigida e
avaliada antes da aplicacdo do estudo
exploratdrio.

Externa

Planejamento

Uso de métodos cientificos
que possam ser replicados.

Para diminuir tal ameaga, a avaliagdo

foi planejada considerando as
defini¢des de design de estudos de
caso descritas na literatura (FIDEL)

Generalizagdo

Consiste da capacidade de
generalizar os dados para uma
populacido maior que a dos
participantes.

tanto para jogos de entretenimento,

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

1984 MEYER| 2001} |YIN|[2009).
Tratada pela participagio apenas de |
alunos da disciplina de design de
jogos apds terem experienciado a
constru¢do de design de narrativas,

quanto para jogos com propdsito.

de jogos mais experientes.

Fonte: Do autor.

52



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 negdécio.
Os participantes deveriam usar o método SYP a partir de um modelo de processos de

negocio e, em seguida, extrair as sentencas e executar o pré-roteiro no software Inky.

Em termos de viabilidade para a geragcao de pré-roteiro (objetivo do estudo), os par-
ticipantes do estudo piloto conseguiram gerar a escaleta e executa-la como uma narrativa
interativa no Inky. Assim, pareceu que o método auxiliou os participantes neste propo-
sito. Porém, é necessdrio ressaltar que o modelo de processo usado no estudo piloto era
bem simples. Ao final, os participantes do estudo piloto responderam ao questiondrio e
fizeram observacOes para melhorias a serem realizadas no estudo quasi-experimental em

definitivo, sendo elas:

1. Treinamento: melhorar os exemplos na explicacao sobre o método, incluindo mais
elementos de execug@o do SYP para abordar possibilidades diferentes de construgao

das sentencas.

2. Melhorias no Método SYP: melhoria na formulagdo da sentenga, considerando
que 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 de 19 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 sentengas com macros para a geracao automa-
tica do pré-roteiro na linguagem ink e os slides e tutoriais usados no treinamento para

consultas em caso de davidas.

Os participantes foram separados em dois grupos (A e Bﬂ considerando 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, eventos e gateways que ori-

ginariam sentencas. Embora apresentassem a mesma quantidade de elementos, os tipos,

"Modelos BPMN: <https://bit.ly/31UKqpu>
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disposi¢do no modelo, regras e contexto eram completamente diferentes entre eles. Sendo
assim, seria possivel verificar se o0 uso do método SYP ¢ vidvel para modelos de processos

de negdcio distintos.

Ap6s os participantes terminarem as tarefas estipuladas para a extraco e roteirizacao
de sentencas usando o método SYP e responderem os questiondrios com suas observa-
coes e percepgdes a respeito do método, a execucdo do estudo quasi-experimental foi

encerrada.
5.5.4.1 Anadlise e Interpretacoes dos Dados

Apbs a execucdo do estudo quasi-experimental, os dados coletados por meio da extra-
cdo de sentencas e roteirizacdo puderam ser computados e analisados por estratégias de
andlise quantitativa, enquanto as percepgoes e observacdes apontadas no questiondrio fo-
ram tratadas qualitativamente. Todos os dados foram agrupados no Microsoft Excel. Para
andlises quantitativas foi usado o software R Statistics (4.0.3). Para andlise qualitativa
foi usado o software Atlas.ti 9. Os dados foram sumarizados em tabelas e graficos para
prover uma interpretacdo simplificada. Todas as anélises foram extraidas exclusivamente

a partir das respostas dos participantes.
Q1 - Completude do pré-roteiro

A primeira andlise realizada consistiu na verificacdo da completude em relagdo ao
pré-roteiro ou escaleta com o uso do método SYP (Q1). Como apontado na defini¢ao
do estudo, a métrica escolhida para isso foi a relacdo entre as sentengas extraidas pelos
participantes e a quantidade esperada (coluna M1). Em relag@o a essa questao, a andlise
foi feita independentemente da divisdo do grupo, ou seja, ndo foram realizadas anélises

separando os grupos de participantes, embora tal divisdo seja mostrada na Tabela[5.9

A Tabela apresenta a andlise dos pré-roteiros gerados por cada participante, con-
siderando que deveriam ser geradas 26 sentencas por modelo de processo de negdcio
e, estas, deveriam ser criadas de acordo com as estruturas que o método SYP define.
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 nego-
cio, dando indicios que o uso do método SYP permitiu que os participantes extraissem
a grande parte dos elementos BPMN, transformando-os em sentencas. Assim sendo, o

método possibilitou a extragao completa dos elementos e a criagdo das sentengas.

Para corroborar com essa percep¢do, postula-se a hipétese de que o método SYP

PODE extrair completamente elementos de um modelo BPMN e coloca-los em sen-
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Tabela 5.9: Andlise dos pré-roteiros gerados (estatistica descritiva)

Processo | Participante | Sentencas Geradas | Sentencas Corretas 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 (hipétese alternativa) de acordo com a questdo de pesquisa. Assim,
a hipétese a ser rejeitada (hipétese nula) seria que 0 método SYP NAO PODE extrair
completamente elementos de um modelo BPMN e coloca-los em sentencas narrati-

vas.

Para verificar as hipéteses, foi realizada a aplicacdo de testes estatisticos de inferéncia.
Vale ressaltar que, por ndo haver comparacao entre dois grupos, um usando o tratamento
(método SYP) e outro sem o tratamento, foram aplicados testes estatisticos que permi-
tam comparacdo com um valor constante (NACHAR et al., 2008). Neste caso, como
esperava-se que todos as sentencas fossem extraidas, foi considerado o valor de 1,0 para

a constante, uma vez que o valor maximo de M1 e M2 € esse.

A primeira medida tomada foi analisar o comportamento de normalidade dos dados.
Nesta questdo, foi aplicado o teste de Shapiro-Wilk, sendo o teste mais adequado para
amostras de dados pequenas (SHAPIRO e WILKJ] 1965)). Os valores de M1 (Figura@])
foram submetidos a esse teste, sendo constatado que a amostra nao segue comporta-
mento normal (p-value = 3,966e-08 < 0,05) e, com isso, o teste mais indicado para
avaliacdo das hipoéteses seria o teste de Wilcoxon (NACHAR et al.| 2008). Aplicando o

teste de Wilcoxon, foi observado que, com pelo menos 95% de certeza, que 0 método
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SYP pode extrair completamente elementos de um modelo BPMN e coloca-los em

sentencas narrativas (p-value 5,302e-05 < 0,05), aceitando a hipétese alternativa.

Figura 5.14: Resultado de M1 por participante (relacdo entre a quantidade de sentencas

geradas e a quantidade esperada).
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Fonte: Do autor.

todo SYP € claro de usar para a extracdo de sentengas e geracdo de pré-roteiros para
JDBPN.

Q2 - Viabilidade de Uso do Método SYP

A andlise da viabilidade do método (Q2) foi estudada a partir da verificacdo se as
sentengas geradas pelos participantes estdo condizentes com o modelo de processo de ne-
gocio. Na Tabela[5.9] a coluna M2 mostra a relagdo entre as sentencas corretas geradas
pelos participantes e a quantidade de sentengas corretas esperadas. E possivel perceber
que, no geral, 86% das sentencas foram geradas corretamente, indicando uma possibili-

dade de que o método € vidvel de uso.

Para corroborar com essa andlise é considerada a hipdtese de que o0 método SYP é
viavel de ser usado (hipétese alternativa). Consequentemente, uma hipé6tese nula também
foi concebida: 0 método SYP nio é viavel de ser usado. Para 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 andlise de normalidade pelo teste de Shapiro-Wilk foi constatado que os

dados nao seguem um comportamento de normalidade (p-value 1,176e-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).
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sendo o teste de inferéncia mais indicado o Wilcoxon. Com a aplicagdo do teste de in-
feréncia, foi possivel observar, com no minimo 95% de certeza, que o método SYP foi

vidvel de ser usado (p-value 7,761e-05 < 0,05), aceitando a hipétese alternativa.

E possivel complementar essa andlise estatistica a partir da andlise qualitativa das
respostas dos participantes, considerando as respostas as questdes 2.1, 2.2, 2.3 e 2.4.
Sobre a questdo (Q2.1), apenas 1 participante (5%) indicou que o método foi dificil de
executar (Figura [5.16}Q2.1), relatando que isso ocorreu devido a: “Complexidade do
niimero de acoes a serem contempladas (no método) e consumo de tempo em preencher
cada lacuna da tabela [...]” (Participante #12). Muitos participantes (37%) relataram
uma dificuldade moderada. O relato do Participante #8 apresenta resumidamente essa
percepgdo: “A atengdo aos detalhes, se eu errar em algum ponto e ndo perceber o erro se
propaga.”. Entende-se, assim, que a percepc¢do de dificuldade se deu, na grande parte dos
casos por causa da quantidade necessdria de detalhes e atengcdo que o participante deve
conhecer para executar corretamente o método SYP. E, por fim, 58% dos participantes

informaram que a execucdo do método SYP ndo foi dificil.

Em relacdo a questdo (Q2.2): se o pré-roteiro gerado através do método facilitaria
a geracdo de narrativas para JDBPN; 2 participantes (11%) responderam negativamente
(Figura[5.16+Q2.2). Investigando a resposta do Participante #12, o mesmo acredita que o
pré-roteiro gerado ndo seria intuitivo: “Ndo acho que facilita, pois ndo acho o consumo
da informagdo posteriormente tdo intuitivo.”. Os demais participantes (89%) acreditam

que o pré-roteiro gerado facilitaria a concepcao da narrativa para um JDBPN.
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Figura 5.16: Respostas dos participantes em relagdao a Q2.1 e Q2.2.

(Q2.1) (Q2.2)

Moderado
37%

Fonte: Do autor.

Sobre a questdo (Q2.3), foram obtidas 100% de respostas afirmativas, ou seja, todos
os participantes informaram que foi possivel gerar o pré-roteiro que represente o modelo
de processo de negdcio. Corroborando com essa percep¢do, um exemplo pode ser a colo-
cacdo do Participante #17: “Acredito que a geragdo do roteiro a partir do modelo BPMN
deve ajudar a garantir a fidelidade do jogo final a 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 relacdo a questio (Q2.4), quatro participantes (21%) informaram que nao 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 util
para ajudar nisso. Dos participantes que responderam “Nao” e “Talvez”, € possivel desta-
car contribuicdes interessantes: “Acredito que ele possa ser um documento complementar
ao roteiro, porém é possivel ter a historia escrita de forma direta para ter uma visdo geral
do roteiro.” (Participante #16) e “Também é necessdria muita criatividade para montar
o roteiro” (Participante #18). Essas opinides sdo 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 constru¢do 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 o jogo”. E é

1SS0 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 relagdo a Q2.4.

Fonte: Do autor.

Q3 - Replicabilidade de Uso do Método SYP

A anélise da replicabilidade de uso do método SYP (Q3) foi verificada ao comparar
os valores de M2 obtidos pelos participantes, sendo a parte que utilizou o processo A ou a
que utilizou o processo B, uma vez que eles executaram o SYP sob modelos de processos
diferentes. Este € o tinico momento em que € feita a comparacdo entre os resultados para
0 processo A e para o processo B. Ao analisar a Figura[5.18|¢ possivel perceber a relagdo
com as médias dos grupos, em relagdo a M2, apresentadas na Tabela[5.9] Os participantes
que utilizaram o processo A obtiveram um valor de 99%, enquanto os que usaram o B, o
valor de 72%.

Embora, a Figura[5.18] aparente que hd diferengas significativas entre os processos A
e B, existe uma concentracao 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 impressdo de diferenca pode acontecer, pois a drea do
grafico do grupo B reflete alguns pontos de excecdo e variacdo na métrica M2 para este
grupo. Por este motivo, hd uma aparente percepcdo de diferencas considerdveis entre os

processos €, consequentemente, a possibilidade do método SYP ndo ser replicavel.

Para analisar a replicabilidade através de uma andlise quantitativa, postula-se as hipd-
teses: (alternativa) - existem diferencas significativas ao usar o método SYP em mo-
delos de processos distintos; (nula) - NAO existem diferencas significativas ao usar

o método SYP em modelos de processos distintos. Para analisar as hip6teses os dados
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Figura 5.18: Comparacao das métricas M2 entre os grupos A e B.

o
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Fonte: Do autor.

foram separados em amostras dos resultados do processo A e do processo B, ndo sendo

analisados de forma tinica como nas questdes anteriores.

Em separado, as amostras foram submetidas ao teste de normalidade de Shapiro-Wilk,
sendo observado que, em ambos 0s processos, os dados nao seguem o comportamento
normal (processo A: p-value 1,686e-05 < 0,05; processo B: p-value 9,372e-04 < 0,05).
Com estes resultados, as amostras foram submetidas ao teste de Wilcoxon, comparando
os 2 processos, sendo observado que nao € possivel dizer que haja diferencas significa-
tivas entre os processos A e B (p-value 0,2548 > 0,05). Portanto, a hipétese alternativa
nao pode ser aceita. Isso implica em dizer que, ha evidéncias de que o método SYP seja
replicavel, pois, com andlise por estatistica inferencial dos dois processos, ndo € possivel
dizer que existem diferengas significativas na relacdo entre sentencas corretas e esperadas

entre os dois modelos de processos de negdcio avaliados.

5.5.5 Discussao dos Resultados

Essa pesquisa girou em torno do desafio 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 narrativos de forma sistematica. Pensando nisso,
projeta-se o 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 conversao, sentencas seriam formadas e, ao colocé-

las em sequéncia, um pré-roteiro narrativo € 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 propdsito, se ele resolve satisfatoriamente a questdo de pesquisa. E,
também, sob a Otica das conjecturas estipuladas, no qual foi analisado o ganho pessoal

(tempo, conhecimento etc.) para os possiveis usudrios do artefato.

A avaliacdo do artefato considerou a completude, viabilidade e a replicabilidade de
uso do método SYP através do estudo quasi-experimental. Com a andlise dos dados, foi
possivel observar que hé indicios de que o método SYP € facil de ser usado pelos parti-
cipantes, € vidvel de ser usado, criando sentengas coerentes com o modelo de processo e,
também, replicdvel a diferentes modelos de processos de negdcio. Essas evidéncias vao
ao encontro do critério de verificacio estabelecido no design deste ciclo de pesquisa em
DSR.

Em respeito a avaliacdo das conjecturas, o método SYP verificou se era capaz de
auxiliar as pessoas na 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 afirmativa. 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 compard-las com o que
se esperava. Os participantes também conseguiram criar o pré-roteiro em consonancia
com o modelo de processo de negdcio. 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 valida¢do da conjectura vai ao encontro também da carac-
teristica dos trabalhos relacionados com a traducao de modelos de processos de negdcio
para modelos textuais (C), mais préximos 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 € valido destacar que o método SYP
¢ relevante em duas vertentes: a primeira € que ndo € necessdrio especificamente que
os projetistas de jogos conhecam sobre BPMN para conseguir gerar uma representagao
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 organizacao.

Para corroborar com isso, no questiondrio 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, os principais aspectos positivos

apontados foram: praticidade, facilidade, ganho de tempo, padronizacdo e consisténcia
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em relacdo ao processo de negécio. Em relagdo aos aspectos negativos, as principais
preocupacgdes dos participantes foram em relacdo a limitagcdo da criatividade, ao esforco
manual, as frases que ndo soam com naturalidade, a falta de alguns elementos de jogos

(desafios, 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 hipdtese alguma, limitar a criatividade. A criatividade sobre a
exploragdo das sentencas extraidas € indicada e deve ser amplamente utilizada para a con-
cepg¢do da narrativa do jogo. Somente assim, com criatividade balanceada a estrutura do
processo € possivel gerar ludicidade a um modelo que por natureza € deterministico sem
que seu significado seja alterado. O esfor¢o manual é uma questao que serd suprida pela
automatizacdo das etapas de extracdo e roteirizagdo a partir de um software em etapas

posteriores deste ciclo de investigacao.

Considerando isso, alguns dos trabalhos relacionados apontaram para o suporte de
software em suas abordagens. Neste ciclo de pesquisa da DSR, o método SYP ndo con-
templa tais ferramentas. Porém, os participantes ao serem questionados sobre uma pos-
sivel existéncia de uma ferramenta que automatizasse a extracao de sentengas, os pontos
negativos relatados anteriormente seriam sanados. Como por exemplo disso, a resposta
do Participante #4: “Basicamente ndo haveria dificuldades, pois seria um processo auto-
matizado e bastaria apenas o modelo de processos estar correto pra atingir o resultado
esperado.”. A automatizacao foi um dos principais pontos de necessidade destacado pe-
los participantes como sugestdo de melhoria. Com a sistematizacdo do método SYP, a
extragdo de sentencas e a organizagdo do pré-roteiro de forma automatizada, as diferentes
interpretagdes dos modelos de processo e/ou das préprias especificidades do método SYP

poderiam ser minimizadas.

Acredita-se também que seria possivel o método SYP suprir lacunas de geracdo de
narrativas no método Play Your Process (PYP) (CLASSE et al., 2020). Como apresen-
tado nos trabalhos relacionados, o método de design de JDBPN ndo apresenta uma siste-
matica de criacdo de narrativa. Assim, ndo ha garantias de que o processo de negdcio esté
representado na histéria do jogo. O SYP pode ser uma maneira de diminuir esse problema

dentro do método Play Your Process.

Finalmente, considera-se que o propdsito deste ciclo investigativo tenha sido cum-
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prido satisfatoriamente. Ha indica¢cdes de que o artefato, o método SYP, € claro, fécil,
vidvel e replicavel. Foram observadas evidéncias de que o método SYP valida as conjec-
turas sobre a representatividade do pré-roteiro em relagdo ao processo de negdcio; além
de fornecer suporte as pessoas envolvidas na criagdo da narrativa, um meio de extragao
de sentencas e roteirizd-las a partir de modelos BPMN. E, novamente, diante do desafio
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 sistematica, entende-se que o método proposto seja uma possibilidade

plausivel.

5.5.7 Limitacoes do Estudo

E claro que com a execucao e avaliagdo deste ciclo de investigacio da pesquisa foram
encontradas limitagdes. Em pesquisas baseadas na DSR todas elas sdao importantes, pois
irdo compor insights para 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 comparagdes entre eles. Sabe-se que é
necessdrio realizar avaliagdes com mais modelos a fim de poder comparar se os pré-
roteiros gerados pelas pessoas envolvidas na elaboragdo de narrativas sao formados

por sentencas e elementos semelhantes.

* Os processos possuiam poucos elementos BPMN (26). Reconhece-se a necessidade
de analisar a extragdo de sentenca e roteirizacdo com modelos de complexidades

variadas para mensurar os gargalos do SYP quanto a isso;

* Como foram usados modelos de processos ficticios, a sua fidelidade em relacdo ao
pré-roteiro narrativo foi verificada pelos préprios pesquisadores e especialistas em
modelagem de processos de negdcio, considerando se a sequéncia do fluxo proces-
sual era o que se esperava na narrativa. Contudo, € necessdrio avaliar uma narrativa
gerada pelo SYP em um contexto real, no qual um gestor do processo possa compa-

rar o resultado criado com 0 modelo de processo de negdcio real da sua organizacao;

* O método foi avaliado em um ambiente de estudo controlado. Deve ser considerado
realizar uma avaliagdo em um ambiente real de producdo de JDBPN, bem como a
participacdo 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 generalizagao;

* Os pré-roteiros ndo foram explorados para se tornarem narrativas e eles nao fizeram
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 criagdo de
narrativas dos JDBPN. Sabe-se que, para analisar o seu alinhamento para um jogo,
é preciso explorar os demais elementos que compdem a narrativa e associd-la a um

projeto de um jogo digital baseado em processo de negdcio;

* Embora seja previsto e mencionado nos trabalhos relacionados as caracteristicas de
abordagens colaborativas, neste ciclo de execugdo isso ndo foi implementado no
SYP e nem em sua avaliacdo. A avaliacdo foi feita de maneira individual entre os
participantes. E em relacdo ao método, aspectos colaborativos devem ser imple-

mentados no software de apoio ao método em ciclos futuros.

Outro item de melhoria trata-se da finalizacdo e refinamento do pré-roteiro, envol-
vendo os aspectos criativos da narrativa e os elementos presentes em jogos digitais (de-
finicdo dos personagens, desafios, situacdes de vitdria e derrota etc.). O método prové
um pré-roteiro e, considerando a automatiza¢cado do método, a ferramenta que prover tal

recurso devera considerar como requisito estes pontos.

5.5.8 Comunicacao 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 negécio. In: Anais Estendidos do XVII Simpésio Bra-
sileiro de Sistemas de Informacio. Porto Alegre, RS, Brasil: SBC, 2021. p.
73—77. Disponivel em: <https://doi.org/10.5753/sbs1.2021.15359>| (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/10.5753/1sys.2022.2253>
(FERREIRA e CLASSE] 2022b).
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5.5.9 Consideracoes Finais do Ciclo

Neste capitulo foi apresentado o primeiro ciclo da pesquisa em DSR, sendo modelada
uma primeira versdao do método SYP e suas etapas. Esta versdo do método foi avaliada
de forma a verificar as questdes de validacdo do artefato. Neste sentido, por meio de
um estudo quasi-experimental, foi possivel verificar que ha fortes evidéncias de método
SYP € viavel, claro e replicavel a diferentes modelos de processos de negdcio. Assim
como, pela avaliacdo 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 gera¢do de um roteiro preliminar ou escaleta. No estudo quasi-
experimental também foram obtidos insights importantes para o proximo ciclo que sera

abordado no capitulo seguinte.
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6. Ciclo II - De Modelos de Processos de Negdcio para
Narrativas

Neste capitulo ¢ apresentado o segundo ciclo da pesquisa em DSR (Figura[6.1), onde
foi evoluido o método SYP em relac@o ao ciclo 1, melhorando as etapas ja definidas 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 identificadas a
partir das reflexdes feitas com os resultados do ciclo 1, inclusive por meio do que foi

apontado pelos participantes da avaliagao do método.

Com base nos insights do ciclo 1, foram definidos os seguintes requisitos para este
segundo ciclo da pesquisa: i) o SYP deve permitir que aspectos criativos do roteirista em
relac@o a narrativa sejam incorporados; ii) o SYP deve permitir a automatizacao para a
extragdo e roteirizagdo de sentencas, ja que essas etapas possuem passos bem definidos.
Assim sendo, para o primeiro ponto, etapas para definicdo de personagens e para compo-
sicdo de cenas foram estabelecidas para a nova versao do SYP, com a possibilidade de que
aspectos lidicos sejam incorporados a historia, de acordo com a criatividade do roteirista.
Para o segundo ponto, foi desenvolvido um software de apoio ao método, o Scripting Your

Process Application (SYPApp), como artefato secundario desta pesquisa.

Desta forma, a pesquisa atua na solu¢do 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 sistematica”.
Pelo DSR também foram definidas conjecturas comportamentais para direcionar a con-
cepg¢do do artefato, sendo esperado que o método SYP permita que as pessoas envolvidas
no projeto de narrativas para JDBPN, que muitas vezes nio 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 negdcio em BPMN. Para avaliar o método SYP, sob o olhar

da DSR, foi feita a demonstragdo do SYP por uma prova de conceito e sua avaliagdao
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empirica através de um estudo quasi-experimental. As questdes a serem respondidas na
avaliacdo envolvem verificar se as etapas do método sdo claras e se ele melhora a extra-
cdo dos elementos do processo e design de um roteiro narrativo. Também € verificada
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; € se con-
seguiram projetar uma narrativa alinhada/consistente/equivalente ao modelo de processo

de neg6cio em BPMN.

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

CONJECTURAS

PROBLEMA EM CONTEXTO Conjecturas COMPORTAMENTAIS
Fornecer suporte ao design de / As pessoas projetam narrativas para
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narrativas para JDBPIN'ge modto ARTEFATO: Método cor o artefato 1o ndo torm dominio sobre
Vi i)
qu;:fgiis::;;:n: Z\s;ﬁsrr;e; : Scripting Your Process (SYP) linguagens de modelagem de
modelo de processo, criar roteiros D"OCZSSO& No entar~1to., os modelos
narrativos de forma sistematica. - :ol:;:r::::f:]-‘;sca; ::nes:crggz .
narrativa de um JDBPN.
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conseguiram projetar uma narrativa
dos elementos do processo e . . R
. X . alinhada/consistente/equivalente ao modelo
design de um roteiro narrativo? . 5
de processo de negdcio em BPMN?

Questdes para avaliagdo do
artefato

Avaliacdo empirica
Avaliacdo do método SYP na geragao do roteiro narrativo por meio de demonstracdo em prova de conceito e
estudo quasi-experimental.

Fonte: Adaptado de Pimentel et al.|(2020b)

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

Na pesquisa em DSR, de um ciclo de pesquisa para outro é esperada uma evolugao
do que estd sendo proposto, do artefato. O SYP v.2 consolida a necessidade de evoluir
o 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 identificados com os insights do ciclo 1. Com isso, o método
SYP passa a ser composto pelas seguintes etapas (Figura [6.2): extragdo das sentengas,
roteirizacao das sentencas, definicdo dos personagens, composi¢cdo das cenas, concepgao

do roteiro e avaliagcdo do roteiro.

Dentre as novas etapas do SYP, a de defini¢ao de personagens visa a identificacdo e
caracterizacao dos atores do processo de negdécio ou mesmo outros personagens que con-

tribuam para a histéria de forma lddica. A etapa de composicao das cenas visa detalhar
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Figura 6.2: Etapas do método SYP.
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Fonte: Do autor.

as cenas do roteiro, considerando que uma cena é uma subdivisdo do roteiro. A concep-
¢ao do roteiro visa gerar uma representacao para o roteiro, organizando todas as cenas
em um formato definido. Por fim, a etapa de avaliacao do roteiro aborda a avaliacdo 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 €, a qualquer momento o modelo BPMN, as sentengas, 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 sentenga, 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 propdsito, como para orientar a execucdo do método como
um todo. Assim, o SYPApp foi desenvolvido com mddulos para realizar a extragdo e
roteirizacao das sentencas de forma automadtica, e levando até a geracdo do roteiro em
formatos definidos, podendo ser textual ou na linguagem ink. Esta, sendo uma alternativa
para visualiza¢do do roteiro numa forma dindmica, em que os usudrios podem executar
o roteiro em uma ferramenta que interprete a linguagem e verificar ou simular como a

narrativa pode se desdobrar.
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6.1.1 Definicao dos Personagens

A etapa de defini¢do dos personagens envolve identificar (quem?) e caracterizar (com-
posicdo) os personagens da histéria (Figura [6.3) (COMPARATO, 1995). Identificar é o
primeiro passo, onde devem ser consideradas as fungdes ou papéis ja estabelecidos pelo
proprio processo de negdcio. Os sujeitos das sentengas que foram oriundos de elemen-
tos BPMN do tipo raia ja determinam os papéis existentes no processo de negocio (vide
etapa de extragdo de sentengas na Segdo [5.2)). A definicdo do personagem pode nio se
limitar as fun¢des do processo de negdcio. Isso porque o processo de negdcio por si s6
provavelmente nao oferecera os elementos lidicos de jogos em seus papéis e, portanto,
personagens adicionais podem ser inseridos no contexto da histéria para torna-la mais

ludica, abordando o objetivo de entretenimento caracteristico dos jogos.

Figura 6.3: Defini¢do dos personagens.

S Identificar /\ Caracterizar /\
* Funcdes/papéis do * Caracteristicas Fisicas
processo de negocio * Caracteristicas
* Arquétipos da Jornada do Psicologicas
Heroi * Caracteristicas
* Nome Socioldgicas

Fonte: Do autor.

Uma abordagem que pode auxiliar na identificacdo dos personagens sdo os arquétipos
da Jornada do Herdi (Se¢do [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-
fluéncia 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 histdria a um arquétipo da Jornada do Herdi.

J4 para caracterizar os personagens, podem ser utilizadas as dimensdes fisicas (sexo,
idade, altura etc.), psicoldgicas (personalidade, ambicdes, anseios etc.) e socioldgicas
(trajetéria, passado etc.) (JANSSEN et al., 2021). O método SYP recomenda que essa
caracterizacao seja focada apenas no que € relevante para a histéria do JDBPN, ou seja,
caso a altura de um determinado personagem ndo faca diferenca alguma para a histéria

ou para os desafios do jogo, essa informagdo pode ser desprezada.

A reunido dessas informagdes para cada um dos personagens compde uma persona,

isto €, “uma descri¢c@o de uma pessoa ficticia” (NIELSEN, 2013). Sendo assim, é possivel
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organizar essas informacdes em uma espécie de “ficha cadastral” de cada personagem da

histéria (Figura[6.4), para compor a narrativa do JDBPN.

Figura 6.4: Ficha do personagem.

Foto Funcdo/Tipo

Nome:

Objetivo:

Caracteristicas Fisicas:

Caracteristicas Psicoldbgicas:

Biografia:

Jornada:

Fonte: Do autor.

Como resultado da etapa de defini¢do dos personagens sdo esperadas as personas da
histéria ou ficha dos personagens. Esse produto € importante para a etapa de definicao das
cenas e para o roteiro como um todo, ja que os personagens que vao interagir com 0 meio
do jogo e alguns vao representar os papéis ou funcdes existentes no processo de negdcio,

o qual se deseja abordar no JDBPN.

Importante destacar que a presente etapa € uma atividade criativa. A atividade de ca-
racterizacdo dos personagens € um momento para ser utilizada a criatividade para compor
os personagens. Definir as caracteristicas, virtudes, anseios e fraquezas de um vilao ou de
um heroi, envolve habilidades criativas para fazer com que eles sejam interessantes e que

enriquecam a historia.
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6.1.2 Composicao das Cenas

A etapa de composicao das cenas € realizada a partir de cada uma das sentencgas ge-
radas na etapa de extracdo e organizadas pela etapa de roteirizagdo, onde cada uma re-
presentard uma cena do roteiro narrativo. Isto é, o autor da narrativa verificard cada uma
das sentencas e acrescentard 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 € realizado por meio do método SW2H, conforme ilustrado
na Figura[6.5] Neste estudo, o SW2H foi escolhido pois é uma abordagem muito utilizada
na gestdo organizacional e € um acronimo em inglés das palavras who (quem), what (o
que), where (onde), why (por que), how much (quanto tempo) e how (como) (CARVALHO
et al.,[2021)).

Figura 6.5: Composicao das cenas.

SW2H

' Cenas

Sentencas Who?
Quais personagens participam da cena?

What?
O que acontece na cena (sinopse)?
Where?
Onde a cena acontece?
Why?
Quais sao os resultados obtidos com a cena?
When?
Quando a cena acontece?
How Much?
Quanto tempo € necessario para a cena acontecer?
How?
Quais sdo as a¢des que acontecem na cena?

Fonte: Do autor.

E possivel fazer uma associagio de cada um desses componentes do SW2H com os
elementos de concepg¢do da cena. Desta forma, sdo obtidos os seguintes atributos da cena:
personagens, descri¢do, local, resultados, tempo, gatilhos, a¢des e didlogos. Com isso,
pode-se unir o mundo da GPN e da narrativa, como ilustrado na Figura @ onde é feita
a correspondéncia do 5SW2H com cada um dos elementos da narrativa apresentados no
Capitulo[3] A correspondéncia ¢ feita da seguinte forma: who é quem executa a etapa do
processo, que estd alinhado ao personagem; what € a descri¢ao do que ocorre na etapa do

processo, que estd alinhada a descri¢do da cena; where € o local onde acontece o processo
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ou a etapa, sendo alinhado ao espaco narrativo; why € a motivacao do processo ou etapa,
para que serve e o que € esperado, que estd alinhado com os resultados da cena; o when e
how much estao associados respectivamente com 0 momento em que acontece € a duragao
do processo ou etapa, estando alinhados com a componente de tempo da narrativa; e how
¢ 0 “como” se desenrola o processo ou etapa, que estd alinhado com as a¢des que ocorrem

€m uma cena.

Figura 6.6: Correspondéncia entre o SW2H e os elementos da narrativa.

' ) 4 3
Personagens Who

\. J . J

a ' 4 N

Narrador What

s
\

Conflito Where

e
\

N\

Espaco Why

Acdo dramatica When

How much

Tempo

Objetos

How

N\ N\ [
N\ 4 N\ {
J . J .

Fonte: Do autor.

Na Tabela[6.1] estdo detalhadas as questdes a serem respondidas para determinar cada

um desses atributos.

Eventualmente, o autor poderd descartar uma ou outra sentenga que julgue ndo ser
necessdria para a histéria, desde que nao comprometa a representacdo correta do fluxo
do processo. O método SYP prové em seu software verificagdes que ndo permitem a
exclusdo de sentencas que comprometam o fluxo. Desta forma, a exclusdo deve se limitar

exclusivamente as seguintes situagdes:

1. Sentenca que representa atividade realizada por ator do processo que ndo estd no
escopo da histéria do JDBPN, ou seja, o JDBPN se limitard ao processo do ponto

de vista de um dos papéis;



Tabela 6.1: Atributos das cenas

Atributo Questoes
Personagens Quais personagens participam da cena?
Descricdo (breve) O que acontece na cena? (sinopse)
Local Onde a cena acontece? E um ambiente realista, fantasia ou
geoficgcdo?
Resultados Quais sdo os resultados obtidos com a cena?
Tempo Quando a cena ocorre? Hordrio especifico? X horas apés um
evento? Tempo ndo cronoldgico?
Gatilhos Quais sado os gatilhos disponiveis na cena para outras cenas?
Para quais cenas os gatilhos levam?
Acgdes Quais sdo as ag¢des que ocorrem sequencialmente na cena,
incluindo as alternativas? Como os personagens interagem na
cena? Quais objetos, recursos ou recompensas sao alcangados?
Diélogos Quais sdo os didlogos e seus interlocutores e com que a¢des
estdo associados, incluindo o narrador?

Fonte: Do autor.

2. Sentenca redundante do ponto de vista do processo.

Outrossim, a consisténcia do fluxo do processo deve ser considerada, evitando situa-
¢des como, por exemplo, eliminar uma sentenga que representa um gateway € os caminhos
apos este ficarem inacessiveis. Para melhor entendimento, essa situacdo estd ilustrada na
Figura Neste caso da figura, ao remover o Gateway 1, ndo € mais possivel definir
qual caminho o fluxo do processo vai seguir depois da Atividade A (vai para a Atividade
B ou para a Atividade C?), porque a decisdo deste caminho € feita através do gateway.
Assim sendo, o descarte da sentenca que representa esse gateway nao pode ser feito, em

virtude da inconsisténcia do fluxo.

Assim sendo, o produto final desta etapa sdo as cenas oriundas do modelo de processo
que 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,
o autor do roteiro poderd incluir novas cenas. [sso ocorre seja por uma necessidade de in-
corporar mais elementos lidicos ou desafios necessarios para tornar o jogo mais divertido,

ou mesmo pela necessidade de conectar melhor duas cenas sequenciais.

6.1.3 Concepcao do Roteiro

A etapa de concepg¢do do roteiro envolve a finaliza¢do 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 necessdrias, porque as cenas geradas elaboradas na
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Figura 6.7: Descarte de sentenca que gera inconsisténcia no fluxo do processo.

Atividade B

Atividade A Atividade C

Gateway 1

Fonte: Do autor.

etapa de composicdo das cenas s6 refletem o que ha no processo de negocio e, portanto,
elementos ludicos e divertidos de jogos, ou mesmo desafios e condicdes de vitdria e der-
rota, podem ndo estar presentes nas cenas. Essa € a principal motivacio para a elaboracao

de cenas adicionais.

A elaboracio de cenas adicionais busca ndo restringir a criatividade do autor / ro-
teirista, sendo o momento para principalmente agregar diversdo as cenas ja existentes,
assim como para moderar os desafios do jogo e agregar condi¢des de vitéria e derrota. E
o momento de acrescentar a ludicidade esperada em jogo, para que ndo sirva apenas ao
seu propdsito 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 composicao 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
SW2H.

As cenas adicionais também podem gerar a necessidade de compor novos persona-
gens e, caso isso ocorra, a definicdo desse personagem ¢ feita como indicado na etapa de
defini¢ao dos personagens, mesmo que ele ndo esteja relacionado a um papel previsto no

processo de negdcio.

Com o intuito de auxiliar na qualidade do roteiro narrativo produzido, o método SYP
recomenda a utilizacdo da abordagem da Jornada do Herdi (Se¢do [3.3.1) nesta etapa de
concepgdo do roteiro. Orientar-se pelos estagios da Jornada do Herdi pode ajudar o autor

na cria¢do das cenas adicionais e na conexdo da histéria como um todo, considerando a
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conducdo do conflito pelo her6i.

O produto final da etapa de concepg¢do 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 composi¢ao
das cenas, tenha direcionado a criagdo das cenas orientadas ao modelo de processo de
negocio, o projeto do roteiro do JDBPN pode ser elaborado por pessoas que ndo estdo
envolvidas com o processo na pratica. Por isso, € necessdria uma avalia¢do do resultado

por alguém que domine ou um gestor do processo.

6.1.4 Avaliacao do Roteiro

A etapa de avaliagdo do roteiro envolve a avaliacdo de cada um dos elementos da
narrativa quanto a devida abordagem do processo de negdcio e dos seus aspectos. Essa
avaliacdo é realizada por meio de um formuldrio respondido por algum gestor ou executor
do processo, ap0s ser apresentado o roteiro completo elaborado para o JDBPN para quem
avalia. O formuldrio é composto por 15 afirmativas separadas por elemento da narrativa
(Tabela [6.2)), as quais as respostas sdo feitas com base na Escala de Likert (LIKERT),
1932)) para representar o nivel de concordancia do respondente com cada uma delas. As
respostas admitem valores de 1 a 5, onde 5 indica total concordancia com a afirmativa e

1 total discordancia.

A avaliacdo (AV) quanto ao nivel de concordancia do roteiro em relacdo ao processo
de negécio € resultante da divisdo entre a soma da quantidade de respostas que indicam
concordancia (RC), ou seja, respostas avaliadas como 4 ou 5, e o total de afirmativas
(TQ). Onde i seja o item do questiondrio e n, a quantidade total de itens. Assim sendo, a

formula é:

YL RG

AV =
T

Ao final desta etapa, o roteiro narrativo do JDBPN estard avaliado por um gestor ou
executor, podendo ser a conclusdo 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

identificada.
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Tabela 6.2: Formuldrio de avaliacdo do roteiro

Elemento da
Narrativa

Afirmativa

Conflito e Acdo
Dramética

O objetivo do jogador representa de alguma forma um objetivo do
processo de negdcio e destaca a importancia para o contexto da
organizacao.

A histéria aborda as atividades executadas no processo,
considerando as entradas, saidas e regras aplicdveis.

No decorrer das cenas, as decisdes do processo estdo adequadas
quanto ao grau de dificuldade 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 a¢des que ocorram fora da ordem
esperada.

Personagens

Existem personagens que representam os principais papéis
envolvidos na execuc¢do do processo de negdcio original.

Os personagens que representam papéis do processo de negécio
estdo com as suas responsabilidades estabelecidas de forma correta.

As falas dos personagens que possuem papeis no processo de
negdcio, condizem com a execug¢do das tarefas no processo de
negoécio.

Espago e Ambiente

O espago retratado na histéria condiz com o ambiente real, mesmo
que de forma fantasiosa.

Foram considerados nos locais descritos na histéria os ambientes
especificos onde algumas atividades sdo realizadas de acordo com o
processo.

Objetos, recursos e itens

Os objetos apresentados na histéria, existem no contexto do
processo de negdcio.

Os objetos e recursos utilizados para desempenhar o processo real
foram levados em consideracio na histdria.

Os objetos utilizados pelos personagens foram corretamente
empregados quando comparado com o processo real.

Tempo

Os eventos narrados na historia, estdo cronologicamente corretos,
ao considerar os eventos do processo de negdcio.

Os periodos de tempo usados em partes da histéria, condiz com os
tempos de execucdo de tarefas e eventos no processo de negdcio.

Fonte: Do autor.

6.2 Software de Apoio ao Método SYP (SYPApp)

O desenvolvimento de um software de apoio ao método SYP, ou Scripting Your Pro-

cess Application (SYPApp), surgiu dos insights do ciclo 1, devido a complexidade de

executar manualmente as etapas de extragdo e roteirizacdo 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 usudrio de forma a minimizar inconsisténcias em relacao ao fluxo do
processo. A seguir é detalhado o SYPApp em relacdo aos requisitos, arquitetura e a sua

implementagao.
6.2.1 Requisitos, Arquitetura e Implementacao

Os requisitos funcionais do SYPApp estdo listados na Tabela[6.3] Dentre estes requi-
sitos, € importante destacar o RF03 e o RF04 que estdo diretamente relacionados com
o requisito do método SYP no qual “o SYP deve prover algum automatismo para extra-
cdo e roteirizacao das sentencas”. Os requisitos RFO7 e RFO8 estdo relacionados com o
requisito do método em que “o SYP deve ter meios para que a criatividade do roteirista
seja implementada. Assim sendo, foram definidos os casos de uso da aplicagcdo, 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.
RF02 Os autores devem ser capazes de acrescentar outros autores em seus projetos.
RFO03 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 sentencgas geradas
automaticamente pelo software.
RF06 Os autores devem ser capazes de cadastrar cenas a partir das sentencas geradas,
em conformidade com o método SYP.
RF07 Os autores devem ser capazes de selecionar sentencas que nao fardo parte do

roteiro narrativo, desde que ndo causem inconsisténcias em relagdo ao fluxo do
processo de negdcio.

RFO8 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 identificar todos os artefatos gerados no
software a partir de cada um dos elementos BPMN do processo de negécio
individualmente.
RF11 Os autores devem ser capazes de gerar roteiros em formato textual.
RF12 Os autores devem ser capazes de gerar roteiros na linguagem ink.

Fonte: Do autor.

O SYPApp foi desenvolvido na plataforma Java Enterprise Edition (Java EE ﬂ por

meio da especificacdo JSF (JavaServer Faces EL com a biblioteca de componentes Prime-

Java EE: <https://www.oracle.com/br/java/technologies/java-ee-glance.html>
2JavaServer Faces: <https://www.oracle.com/java/technologies/javaserverfaces.html>
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faceﬂ A infraestrutura da aplica¢ao foi projetada considerando um servidor de aplicagao
web Apache Tomca e SGBD MySQlﬂ O SYPApp é composto de médulos capazes de
prover a conversao de BPMN para sentencas e de sentengas para cenas, além da geracao
do roteiro nos formatos definidos. A Figura|6.8|ilustra a arquitetura do software do ponto

de vista funcional.

Figura 6.8: Arquitetura funcional do SYPApp.

SYP

..............................

SCRIPTING YOUR PROCESS

' ‘ 1. Submédulo 2. Submédulo | _ : Dependéncia do médulo
. de acesso de projeto P . >
L :

0
3. Submoédulo|_ _
> BPMN <

| —
Y

4. Submoédulo,
> de sentencas :. oo

| —

]
(5. Submédulo) __ !

> de <-
\personagens
)
> 6. Submodulorf - -

de cenas <-
.

> 7. Submodulo| _ ¢
de narrativas [------

Fonte: Do autor.

O SYPApp foi organizado dentro da estrutura do “mundo” Java EE de acordo com o
padrao arquitetural MVC (Model-View-Controller). Desta forma, na camada model estao
as classes das entidades de negocio, na camada view estdo as paginas web em JSF com
os componentes Primefaces que sdo acessadas pelos usudrios da aplicagdo e na camada
controller estdo as classes managed beans responsdvel por conectar as regras de negdcio
relativas as entidades com as requisi¢des dos usudrios. Outra camada que suporta as
classes controladoras / managed beans é a que contém as classes DAO (Data Access
Object), responsaveis pela integracdo com o banco de dados. Para apoiar essa integragao,
foi utilizada a biblioteca Java de ORM (Object-Relational Mapping) Hibernatﬂ que é

uma implementagdo da JPA (Java Persistence API). A Figura [6.9]ilustra a organizagio

3 Primefaces: <https://www.primefaces.org/>
4Tomcat: <https://tomcat.apache.org/>
SMySQL: <https://www.mysql.com/>
SHibernate: <https://hibernate.org/>
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multicamadas da aplicacgao.
Figura 6.9: Arquitetura do SYPApp no ambiente Java EE sob a 6tica do padrao MVC.

s
«—
C )

Usuarios
v Camada Controller
Camada Web / View ¢
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Z) JSF Managed
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Camada DAO (Data Access Object) Camada Model

4 D -
= — ¢
Java B | -— =
Database | " m Java :
1nter/i1£-e My Entidades
- de Negocio
-l Projeto
-l Usuério

-l Sentenga

-l Relagdo de Sentengas
-l Elemento BPMN

- Cena

-l Didlogo

-l Personagem

Fonte: Do autor.

A implementacdo do SYPApp envolveu a implementacdo do banco de dados e o de-
senvolvimento de cada um dos casos de uso (Apéndice C) na arquitetura definida. Com
a utilizagcdo da biblioteca Hibernate, toda a implementagdo (criacdo das tabelas, campos
e relacionamentos) do banco de dados ¢ feita de forma automética. A modelagem do
banco de dados € definida nas classes da camada do modelo, por meio das anotacdes do
Hibernate, e a conexdo € estabelecida através dos parametros e da string no arquivo de
persisténcia (persistence.xml) do framework JPA. A estrutura de classes do modelo esta

ilustrada por meio do diagrama de classes no Apéndice D.

Sobre a implementacdo das funcionalidades, iniciando sobre o submédulo de acesso,
tem-se que todos os roteiristas, ao acessar o0 SYPAp, precisam de um nome de usudrio e
senha (Figura |6.10). Este submddulo € responsdvel por validar os usudrios e liberar as

funcionalidades disponiveis para cada um.

Sobre o submédulo de projeto, este é o ponto de partida para um projeto narrativo

usando SYPApp. E o submédulo responsével por criar um novo projeto narrativo. Apés
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Figura 6.10: Tela de login da aplicagdo.

SYP

SCRIPTING YOUR PROCESS

Aplicativo de Suporte ao Método SYP

Login

E-mail: *
Senha: *

Efetuar login

Copyright ©2022 JoCCom - Grupo de Pesquisa em Jogos Complexos
Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro - UNIRIO
Programa de P6s Graduag&o em Informatica - PPGI
Vers&o 0.01

Fonte: Do autor.

a criagdo, o roteirista acessard o menu principal de funcionalidades do sistema, conforme
mostrado na Figura No entanto, cada uma das funcionalidades (submddulos) pos-
sui uma interdependéncia entre elas, o que exige que para liberar as demais, o roteirista
precisa completar todas as tarefas de um médulo especifico (conforme Figura [6.§] - de-
pendéncia do modulo). Ainda, dentro do submddulo de projeto, o criador de um projeto

narrativo pode incluir outros usudrios, permitindo a construcao colaborativa da narrativa.

Figura 6.11: Tela de gerenciamento de projeto.

SYP

SCRIPTING YOUR PROCESS

# Inicio & Novo Projeto @ Ajuda @ Sobre

# » Transferéncia Externa - UNIRIO * Gerenciar Projeto

Aplicativo de Suporte ao Método SYP

Gerenciar Projeto :: Transferéncia Externa - UNIRIO

Status: Pré-Roteiro

Menu
N 292
[ AA]

X s -
Diagrama BPMN Sentengas Autores do projeto
(] = s
w = G

Personagens Cenas Roteiro

Copyright ©2022 JoCCom - Grupo de Pesquisa em Jogos Complexos
Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro - UNIRIO
Programa de Pos Graduacéio em Informatica - PPGI
Versgo 0.01

Fonte: Do autor.

Em relacdo ao submédulo de BPMN, este € essencial para comecar a projetar uma
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narrativa baseada em processos de negdcios. Nele, os roteiristas fardo o upload de um
arquivo contendo o modelo de processo de negdcios no formato BPMN (Figura [6.12).
ApOs carregar o arquivo, o diagrama BPMN ¢ exibido na mesma tela. Os elementos do
diagrama sdo clicdveis para exibir as sentencas e cenas cadastradas relativas ao elemento,

quando for o caso.

Figura 6.12: Tela de importagdo e consulta do diagrama BPMN do projeto.

Aplicativo de Suporte ao Método SYP

....................

& Inicio & Novo Projeto © Ajuda © Sobre
# « Transferé

ncia Externa - UNIRIO * Gerenciar Projeto * Diagrama BPMN

Diagrama BPMN :: Transferéncia Externa - UNIRIO
DICA Clique em um dos elementos do diagrama para obter a sentenga e a cena associadas.
Importar diagrama BPMN

© Selecione.

Fonte: Do autor.

Ao mesmo tempo em que o arquivo BPMN ¢ carregado pelo submédulo BPMN, au-
tomaticamente em sequéncia, sdo executadas as func¢des de extracio de sentencas do sub-
modulo de sentencas. O término do processo de execucdo desses dois modulos resulta
no sequenciamento de todos os elementos de fluxo do modelo BPMN em formato de
sentenga textual. Isso, por si s6, jd permite que os roteiristas, que ndo tém afinidade
com a semantica do processo de modelagem, entendam o que significa cada elemento e a

sequéncia temporal de fatos que estao ocorrendo no fluxo do processo de negécio (Figura

[6.13).

No submédulo de personagens, os roteiristas devem detalhar os personagens da nar-
rativa. O SYPApp, quando o arquivo BPMN ¢€ carregado do submédulo BPMN, o sub-
modulo de personagens j4 identifica possiveis personagens da narrativa a partir das raias
do processo de negdcio, conforme definido pelo método SYP. Dentro deste mddulo, os
roteiristas devem usar sua criatividade para descrever as caracteristicas fisicas, sociais e
psicoldgicas dos personagens e associd-las a algum arquétipo da jornada do herdi (VO-
GLER| 2015).

No submédulo de cenas, a partir da lista de sentengas, o roteirista cria as cenas consi-
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Figura 6.13: Parte da tela de ajuste das sentengas do projeto.

SYP

SCRIPTING YOUR PROCESS

Aplicativo de Suporte ao Método SYP

# Inicio B Novo Projeto & Administragdo~ @ Ajuda @ Sobre
# = Transferéncia Externa - UNIRIO » Gerenciar Projeto * Ajustar Sentencas
Sentencas Cadastradas:

DICA Clique na sentenca abaixo para alterar.

Id Sentenca Tipo BPMN  Préximas

1 Ingresso de Aluno de Transferéncia Externa comeca com Anualmente, havendo vagas remanescentes Evento 2
em cursos de graduagao. Inicial

2 Pro-reitoria de Graduagéo precisa Criar edital de vagar ociosas em Edital de vagas ociosas. Atividade 3

3  Pro-reitoria de Graduagao precisa Publicar edital de vagas ociosas utilizando de Edital de vagas ociosas. Atividade 4
Candidato precisa Realizar inscrigdo no processo seletivo utilizando de Formulério de inscri¢ao e

4 Comprovante de matricula de outra instituicdo no mesmo curso pleiteado e Historico Escolar do curso Atividade 5
em Protocolo de recebimento de inscri¢ao.

5 Pro-reitoria de Graduagéo precisa Verificar necessidade de desempate. Atividade 6

6 Decide-se entre Desempate. Gatewgy 7.8
e Exclusivo

7 o Edital do vagas ociosas em Resultado final, e Atiidade 8

8 Pro-reitoria de Graduagao precisa Divulgar resultados do edital utilizando de Resultado final Atividade 9

9  Pro-reitoria de Graduagéo precisa Enviar Lista de Candidatos as Escolas utilizando de Resultado final. Atividade 10
10 Candidato precisa Providenciar &o em Documentos exigidos no edital. Atividade 1
11 Coordenagéo do Curso precisa Verifica Documentacao utilizando de Documentos exigidos no edital. Atividade 12

Fonte: Do autor.

derando o modelo SW2H (Figura[6.14). Da mesma forma ele pode criar as cenas adicio-
nais, caso necessdrio. Este submddulo também controla as alteracdes das cenas, descarte
de sentencgas e a criacdo de didlogos para as cenas. Assim que criadas, as cenas sdao 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 BPMN evento

inicial e todas as cenas adicionais colocadas antes dela, pertencem ao primeiro ato.

* Cenas que foram geradas a partir de sentengas que se referem ao elemento BPMN
evento final e todas as cenas adicionais colocadas depois delas, pertencem ao ter-

ceiro ato.

* As demais cenas pertencem ao segundo ato.

Apds completar a composi¢do das cenas, por meio do submédulo de roteiro, os ro-
teiristas podem exportar os resultados de seu trabalho em dois formatos possiveis (Figura
6.13)): 1) roteiro narrativo textual: o roteiro em texto segue um formato semelhante ao
modelo Master Scenes, adotado pela inddstria mundial do cinema; 2) narrativa interativa:
com o SYPApp € possivel exportar as cenas geradas para uma narrativa interativa utili-
zando a linguagem ink, que pode ser executada em sua IDE, a Ink)ﬂ 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.

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

SYP

SCRIPTING YOUR PROCESS

Aplicativo de Suporte ao Método SYP

& Inicio & Novo Projeto & Administragéo~ @ Ajuda @ Sobre

- UNIRIO “ Gerer
ncia Externa

# « Transferéncia Exte
Ingresso de Aluno de T

Projeto * Compor Cenas *
nega com Anualmente, havendo vagas remanescentes em cursos de graduagéo.

Compor Cena do Projeto :: Transferéncia Externa - UNIRIO
Sentenga
Dados da Cena

Ingresso de Aluno de Transferéncia Extema comega
Titulo: * com Anualmente, havendo vagas remanescentes em °
cursos de graduagéo.

Descrigéo breve: °
Local °
Tipo de local Externo & Interno °
Tempo: °
Disponiveis Selecionados
Personagens: o

Fonte: Do autor.

Figura 6.15: Tela de geracdo do roteiro.

SYP

SCRIPTING YOUR PROCESS

Aplicativo de Suporte ao Método SYP

# Inicio B Novo Projeto & Administragdo« @ Ajuda @ Sobre

# « Transferéncia Externa - UNIRIO “ Gerenciar Projeto * Roteiro

Roteiro :: Transferéncia Externa - UNIRIO

Configuragdes do Roteiro

Escopo & Sentencas

& Gerar Roteiro em Ink B Gerar Roteiro em Texto

Copyright ©2022 JoCCom - Grupo de Pesquisa em Jogos Complexos
Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro - UNIRIO
Programa de P6s Graduag&o em Informatica - PPGI
Vers&o 0.01

Fonte: Do autor.

6.3 Demonstracao 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 negdcio real de tratamento de ordem de trabalhos em uma mina (Figura [6.16) de
uma grande mineradora multinacional que deseja treinar seus funciondrio para tornar este

processo de negdcio mais eficiente € com menos erros.
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Figura 6.16: Modelo de processo de negécio “Tratar ordem de trabalho” em BPMN.

trabalho criada

Supervisor

Encerrar Ordem
de Trabalho

Validar Ordem

Ordem de
Trabalho
encerrada

Encaminhar
Encaminhar a0 caminfar
. Planejar o Ordem de
mantenedor Receber andlise
e trabalho Trabalho para
para andlise
Mantenedor

—

Tratar Ordem

Alta
complexidade

Registrar
atividades e
horas

Relatar andlise
a Supervisdo

Analisar falha Executar Ordem

—

Falha de baixa
N
complexidade SAP

resolvida

complexidade

Mantenedor

Fonte: Do autor.

6.3.1 Da criacao do projeto no SYPApp até a geracio das sentencas

O primeiro passo no SYPApp € a criacdao do projeto, onde foi definido o nome do
projeto (da histéria) e foi feita uma breve descri¢c@o (Figura|6.17)).

Figura 6.17: Demonstrac¢do do cadastro do projeto no SYPApp.

SYP

SCRIPTING YOUR PROCESS

Aplicativo de Suporte ao Método SYP

# Inicio B Novo Projeto & Administragdo >~ @ Ajuda @ Sobre
Novo Projeto
Projeto
Nome do Projeto: * Morro Novo
Projeto narrativo do jogo "Morro Novo" relacionado

ao modelo de processo de negdcio de ordens de
trabalho da empresa mineradora

Descrigao do Projeto: *

8 Cadastrar

Copyright ©2022 JoCCom - Grupo de Pesquisa em Jogos Complexos
Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro - UNIRIO
Programa de P6s Graduag&o em Informatica - PPGI
Vers&o 0.01

Fonte: Do autor.

Em seguida, foi feito o upload do arquivo BPMN (Figura [6.18)) e seus elementos
foram automaticamente transformados em sentencas, ja devidamente roteirizadas (Figura
[6.19). Como previsto no SYP, as sentengas extraidas seguiram o formato de sujeito +
verbo + complementos. Todas as sentencas geradas estdo no Apéndice E. Assim sendo,
as duas etapas iniciais do método SYP (1 - Extracdo das sentencas e 2 - roteirizacao das

sentencas) ja foram executadas.
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Figura 6.18: Demonstrag¢ao do upload do arquivo BPMN no SYPApp.

syp

Aplicativo de Suporte ao Método SYP
SCRIPTING YOUR PROCESS
& Inicio & Novo Projeto & Administragdo - @ Ajuda @ Sobre
# » Morro Novo * Gerenciar Projeto * Diagrama BPMN

Diagrama BPMN :: Morro Novo

DICA Clique em um dos elementos do diagrama para obter a sentenga e a cena associadas

Importar diagrama BPMN

+ Selecione.

Enviar

B —t O ]

CoS| i \‘

Fonte: Do autor.

Figura 6.19: Demonstragdo das sentengas geradas pelo SYPApp.

syp

SCRIPTING YOUR PROCESS

& Inicio B Novo Projeto & Administragéo - @ Ajuda @ Sobre

# » Morro Novo * Gerenciar Projeto * Ajustar Sentengas

Aplicativo de Suporte ao Método SYP

Sentengas Cadastradas:

DICA Clique na sentenga abaixo para alterar.

1d Sentenca Tipo BPMN Proximas

1 Tratar Ordem comega com Ordem de trabalho criada. Evento Inicial 2

2 Supervisor precisa a0 para Analise. Atividade 3

3 Mantenedor precisa Analisar Falha. Atividade 4

4 Decide-se entre Baixa e sem de recurso ou Alta C e com de Gateway 50
Recurso Exclusivo ;

5  Mantenedor precisa Resolver falha. Atividade 6

6 Tratar Ordem termina com Falha de baixa resolvida. Evento Final

7 precisa Relatar Andlise & Superviséo. Atividade 8

8  Supervisor precisa Receber Analise. Atividade 9

9 Supervisor precisa Planejar o trabalho em SAP. Atividade 10

10 Supervisor precisa inhar Ordem de Trabalho para Atividade 1

11 Executa-se Opg&o 01 ou OpgAo 02. Gateway Paralelo  12;16

12 Supervisor precisa Acompanhar Ordem. Atividade 13

13 Supervisor precisa Validar Ordem em SAP. Atividade 14

14 Supervisor precisa Encerrar Ordem Trabalho em SAP. Atividade 15

15 Tratar Ordem termina com Ordem de trabalho encerrada. Evento Final

16 Mantenedor precisa Executar Ordem. Atividade 17

17 precisa Registrar_Atividades e Horas em SAP. Atividade 13

Fonte: Do autor.

Analisando as sentengas geradas pelo SYPApp, comparando a sentenga #9 (“Supervisor
precisa Planejar o trabalho em SAP”) com o processo de negécio da Figura @, é fa-
cil perceber a raia Supervisor como sujeito da ora¢do e o complemento principal como
a tarefa Planejar o trabalho. O verbo precisa foi inserido para determinar a a¢do que o
supervisor terd que tomar sobre a tarefa e, por fim o complemento “SAP” foi incluso mos-
trando que a tarefa € feita usando esse recurso. Outro ponto a se destacar nas sentencas

geradas, € o caso dos gateways (decisdes). Segundo a semantica do BPMN, o responsa-
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vel por executd-los € o proprio processo, por isso, 0 SYPApp extrai uma sentenga usando

sujeito indefinido da oracgdo, pois ndo ha um ator bem definido que o executa.

Caso necessdrio, ¢ permitido ao usudrio no SYPApp ajustar as sentencas criadas na
mesma tela em que elas sdo exibidas (Figura [6.19). Como previsto no método SYP (Fi-
gura nesta etapa ja € possivel gerar uma escaleta. No SYPApp, a escaleta pode ser
gerada em dois formatos: no formato textual (Figura[6.20) ou no formato ink (Figura[6.21]
contendo a janela do software Inky com o c6digo gerado automaticamente no SYPApp).
Neste segundo formato, € possivel observar na respectiva figura que, no cédigo ink (lado
esquerdo da janela), estdo contidos os pontos de decisdo do fluxo da historia (que sdo os
mesmos do processo) e que podem ser “simulados” no aplicativo Inky (lado direito da

janela).

6.3.2 Design de Personagens

Extraidas as sentencas e mapeados os elementos do processo, as raias ddo origem aos
personagens diretamente associados ao processo, como € o caso do mantenedor e do
supervisor. Na Figura estd a tela de cadastro de personagens no SYPApp, onde os
usudarios preenchem a ficha dos personagens e os associam com uma das fungdes obtidas

do processo, ou indicar caso nao tenha relacdo com estas.

Para o caso do processo desta demonstracdo, foram cadastrados 3 personagens: o
Barroso que € o personagem que representa o papel de mantenedor do processo; o Bob que
ndo representa nenhum papel do processo e atua como um mentor na histdria, auxiliando o
jogador no seu objetivo; o Supervisor que representa o papel de mesmo nome do processo

e € o herdi da histéria, € quem o jogador vai controlar.

6.3.3 Concepcao das Cenas

A partir das sentengas e roteirizacdo é feita a concepcdo das cenas da narrativa. A
sentenca serve como o enredo (plot) da cena, informando a principal a¢do que deve acon-
tecer. O SYPApp jd associa cada sentenga como sendo uma cena, conforme a Figura[6.23]
Além das cenas oriundas das sentencas, foi incluida uma cena adicional no inicio da his-

téria chamada “Ambientacdo na Sala da Supervisdao”, conforme também pode ser visto na
Figura[6.23]

Assim usando o modelo SW2H, o roteirista preenche os campos como: quem parti-
cipa, 0 que acontece, onde acontece, 0 porqué acontece, quando acontece, como acontece,

quanto tempo leva e, caso o roteirista deseje, inclui didlogos entre os personagens. Por
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Figura 6.20: Demonstracao da escaleta em formato textual gerada pelo SYPApp (uma das
paginas).

SEGUNDO ATO
2 SUPERVISOR PRECISA ENCAMINHAR AO MANTENEDOR PARA ANALISE.
VAI PARA A CENA N° 3
3 MANTENEDOR PRECISA ANALISAR FALHA.
VAI PARA A CENA N° 4

4 DECIDE-SE ENTRE BAIXA COMPLEXIDADE E SEM NECESSIDADE DE
RECURSO OU ALTA COMPLEXIDADE E COM NECESSIDADE DE RECURSO.

SE FOR BAIXA COMPLEXIDADE E SEM NECESSIDADE DE RECURSO, VAI
PARA A CENA N° 5. SE FOR ALTA COMPLEXIDADE E COM NECESSIDADE
DE RECURSO, VAI PARA A CENA N° 7.

5 MANTENEDOR PRECISA RESOLVER FALHA.

VAI PARA A CENA N° 6
7 MANTENEDOR PRECISA RELATAR ANALISE A SUPERVISAO.

VAI PARA A CENA N° 8
8 SUPERVISOR PRECISA RECEBER ANALISE.

VAI PARA A CENA N° 9
9 SUPERVISOR PRECISA PLANEJAR O TRABALHO EM SAP.

VAI PARA A CENA N° 10
10 SUPERVISOR PRECISA ENCAMINHAR ORDEM DE TRABALHO PARA

MANTENEDOR.

VAI PARA A CENA N° 11

11 EXECUTA-SE OPCAO 01 OU OPCAO 02.

SE FOR CAMIMHO 1, VAI PARA A CENA N° 12. SE FOR CAMIMHO 2,
VAI PARA A CENA N° 16.

12 SUPERVISOR PRECISA ACOMPANHAR ORDEM.

VAI PARA A CENA N° 13
13 SUPERVISOR PRECISA VALIDAR ORDEM EM SAP.

VAI PARA A CENA N° 14
14 SUPERVISOR PRECISA ENCERRAR ORDEM TRABALHO EM SAP.

VAI PARA A CENA N° 15
16 MANTENEDOR PRECISA EXECUTAR ORDEM.

VAI PARA A CENA N° 17
17 MANTENEDOR PRECISA REGISTRAR ATIVIDADES E HORAS EM SAP.

VAI PARA A CENA N° 13

Fonte: Do autor.

exemplo, a Figura[6.24| mostra a composi¢do da cena considerando a mesma usada como

exemplo na etapa de extragdo de sentenca e roteirizagao.

Ao conceber todas as cenas, o roteirista consegue exportar o resultado no formato de
um roteiro textual. Automaticamente, o roteiro € dividido de acordo com os trés atos da

narrativa, contemplando toda a histéria daquele modelo de processo de negécio (Figura
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Figura 6.21: Demonstracao da escaleta na versao ink gerada pelo SYPApp.

W
File Edit View Story Ink Window Help
= <4 » - &«
VAR gtParl = 0
Tratar Ordem comeca com Ordem de trabalho- criada. Tratar Ordem comega com Ordem de trabalho criada.
Supervisor precisa Encaminhar ao mantenedor para Andlise. .
Mantenedor precisa Analisar Falha. Supervisor precisa Encaminhar ao mantenedor para Analise.
Decide-se entre Baixa complexidade e sem necessidade de recurso ou
Alta Complexidade e com Necessidade de Recurso. Mantenedor precisa Analisar Falha.
+ [Baixa complexidade e sem necessidade de recurso]
-> Resolver falha . Decide-se entre Baixa complexidade e sem necessidade de recurso ou
+ [Alta Complexidade e com Necessidade de Recurso]
> Relatar Analise_a_Supervisao Alta Complexidade e com Necessidade de Recurso.

=== Resolver_falha

Mantenedor precisa Resolver falha.

Tratar Ordem termina com Falha de baixa complexidade resolvida.
-> END

Relatar_Analise_a_Supervisao
Mantenedor precisa Relatar Andlise & Supervisdo.
Supervisor precisa Receber Analise.
Supervisor precisa Planejar o trabalho em SAP.
Supervisor precisa Encaminhar Ordem de Trabalho para mantenedor.
~ gtParl = gtParl + 1
-> Rotallniciada
RotalIniciada
* [Camimho 1]
-> Acompanhar_Ordem
* [Camimho 2]
-> Executar_Ordem
* -> RotalFinalizada
= RotalFinalizada
~ gtParl = gtParl - 1
| -> Validar_Ordem_em_SAP

S A1 dan Andam am €AD

Fonte: Do autor.

Figura 6.22: Demonstragdo do cadastro de personagens pelo SYPApp.

SYp

SCRIPTING YOUR PROCESS

Aplicativo de Suporte ao Método SYP

# Inicio B Novo Projeto & Administragéo~ @ Ajuda @ Sobre

# » Morro Novo * Gerenciar Projeto * Cadastrar Personagem

Editar Personagem Surpevisor do Projeto :: Morro Novo

Personagens Cadastrados °c 00
Barroso Bob Surpevisor
Mantenedor Sem relagéo com o processo Supervisor
Editar Editar Editar
Editando...
Nome: * Surpevisor °
Funcdo: * Supervisor - °
Arquétipo: * Hersi - °
Sexo: Masculino. Avatar que aparece durante o jogo.
Alto & magro.
Caracteristicas Fisicas: °

Sobrecarregado. Poder por conhecimento. Bom
conhecedor do processo de trabalho. Lideranga.
Responsabilidade.

Caracteristicas Psicolégicas: °

Fonte: Do autor.
6.25). Também, da mesma forma que com a escaleta, é possivel gerar o roteiro em ink

no SYPApp (Figura [6.26). Assim, o que resta para terminar a execugio do SYP é que o

roteiro seja analisado e validado pelos gestores do processo.
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Figura 6.23: Demonstragao da lista de cenas definidas no SYPApp.

Aplicativo de Suporte ao Método SYP
SCRIPTING YOUR PROCESS
# Inicio B Novo Projeto & Administragdo ~ @ Ajuda @ Sobre
# » Morro Novo * Gerenciar Projeto * Compor Cenas
Cenas:
" Criar/Modificar i
Id Titulo Status Descartal Cena Adicional
4 Antes
1 Ambientagao na Sala da Supervisao OvC_ena rd
adicional ¥ Depois
N v Cena 4 Antes
2 Tratar Ordem comeca com Ordem de trabalho criada. a s
crace ¥ Depois
4 Antes
3 Supervisor precisa Encaminhar ao mantenedor para Analise. v Cena ’
criada ¥ Depois
4 Antes
4 Mantenedor precisa Analisar Falha. v ('(Jjena ’
criada 3 Depois
5  Decid entre Baixa i esemr i de recurso v Cena , 1 Antes
ou Alta Complexidade e com Necessidade de Recurso. criada ¥ Depois
1 Antes
6  Mantenedor precisa Resolver falha. MCena ’
criada ¥ Depois

Fonte: Do autor.

Figura 6.24: Demonstragdo da concep¢do de uma cena pelo SYPApp.

SYp

SCRIPTING YOUR PROCESS

Aplicativo de Suporte ao Método SYP

& Inicio ® Novo Projeto & Administragdo = @ Ajuda @ Sobre

# » Morro Novo * Gerenciar Projeto * Compor Cenas * Supervisor precisa Planejar o trabalho em SAP.
Compor Cena do Projeto :: Morro Novo
Sentenga:
Editando...
Dados da Cena

Supervisor precisa Planejar o trabalho em SAP.
Titulo: * o

O Supervisor aloca os recursos (humanos e
materiais) e 0 tempo necessario para execugao de
determinado problema. Esses recursos variam de
problema para problema. O Supervisor verifica se
Descrigio b havera necessidade de hora extra ou subturnos. O °
eSCriGa0 breve: g pervisor planeja a ordem  de trabalho pelo
computador a execugéo da tarefa

Na sala do supervisor.

Local °
Tipo de local Externo @ Intemo. °
No periodo da manha. Durante 15 minutos
Tempo: °
Disponiveis Selecionados
Barroso . Surpevisor
Personagens: Bob °

Fonte: Do autor.

6.3.4 Validacao do Roteiro Narrativo

A avaliagdo e validacdo do roteiro aconteceu com o gestor responsavel pela execu-
cdo e treinamento do processo de negdcio dentro da mineradora. Foi entregue para ele o
documento textual contendo a roteiriza¢do do processo de negdcio e, foi-lhe pedido que
analisasse o texto segundo o processo de negdcio executado em sua organizacao, identi-
ficasse os elementos do processo e, ao final da leitura, para responder o questiondrio de

validagdo do roteiro proposto pelo método SYP. O questiondrio completa com as respostas
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Figura 6.25: Demonstracao do roteiro final em formato textual gerado pelo SYPApp - (A)
Primeiro Ato. (B) Segundo Ato. (C) Terceiro Ato.

(A) PRI MEI RO ATO
TRATAR ORDEM COMECA COM ORDEM DE TRABALHO CRI ADA.

[LOCAL]: Int. Sala de Supervisao

[ DESCRI CAO DA CENA]: O Supervisor é notificado do probl ena
pel o Mantenedor por neio de radio, tablet ou tel efone. O
Supervisor ol ha para o napa da nina para identificar o |ocal
do probl ema. Como passar dos dias, os probl enas vao

aunentando emterno de conpl exi dade. Ou seja, no prineiro dia

devem ocorrer probl emas mais sinples, enquanto no décino dia
probl enas nai s conpl exos.

De repente, o radio do Supervisor é acionado e una voz
desesperada sai por seus alto-falantes. E o Barroso

i nformando que ocorreu umprobl ena na secdo do subsolo 2. O
Supervi sor abre o napa da mina para |ocalizar o lugar do
probl ena.

SURPEVI SOR
O que estd acontecendo?

(B) SEGUNDO ATO
SUPERVI SOR PRECI SA ENCAM NHAR AO MANTENEDOR PARA ANALI SE.

[LOCAL]: Int. Sala de Supervisao
[ DESCRI CAO DA CENA]: Apés a criacdo de qual quer 05, acontece
o pedido de andlise do probl ena.

Bob aparece comum|enbrete para o Supervisor indicando que a
ordemde trabal ho foi criada e que umnantenedor deve ser
encanmi nhado para analisar a fal ha.

BOB
Ah... ia esquecendo. Agora que a OS5 foi
criada, ndo esqueca de encaminhar ela
para um nantenedor analisar o que
aconteceu nesno cono aquel e tremla e
te relatar, tah?

(c) TERCEI RO ATO
TRATAR ORDEM TERM NA COM ORDEM DE TRABALHO ENCERRADA.

[LOCAL]: Int.

Sal a do Supervi sor

Ap6s dez dias de trabal ho e nuitos problenas resol vidos na
nmna, o Supervisor conseguiu superar tudo semdeixar a mina
semparar. Como reconheci nento pel o bomtrabal ho, o
Supervi sor encerra a sua mssao.

SURPEVI SOR

Parabéns! Vocé supervisionou nuito bem
as atividades e conseguiu encerrar os
10 dias semdei xar pendéncias. A nossa
producdo estd vento empopa. Vocé abriu
todas as galerias, desvendou todos os
nmstérios e resol veu todos os pepinos.
Sua equi pe esta satisfeita. A gestao
usard toda a infornagdo registrada para
expl orar novas ninas com vocé.

Fonte: Do autor.

Figura 6.26: Demonstracdo do roteiro final em formato ink gerado pelo SYPApp e execu-

tado no Inky.

File Edit View Story Ink Window Help
= <« »

* [Préxima Cena]

-> Tratar_Ordem_termina_com_Ordem_de_trabalho_encerrada

=== Tratar_Ordem_termina_com Ordem_de_trabalho_encerrada

Cena: Tratar Ordem termina com Ordem de trabalho
encerrada.

Local: Sala do Supervisor

Apds dez dias de trabalho e muitos problemas
resolvidos na mina, o Supervisor conseguiu
superar tudo sem deixar a mina sem parar. Com o
reconhecimento pelo bom trabalho, o Supervisor
encerra a sua missdo.

[Surpevisor]

_ Parabéns! Vocé supervisionou muito bem as
atividades e conseguiu encerrar os 10 dias sem
deixar pendéncias. A nossa produ¢do estd vento
em popa. Vocé abriu todas as galerias, desvendou
todos os mistérios e resolveu todos os pepinos.
Sua equipe estd satisfeita. A gest&o usaré toda
a informa¢do registrada para explorar novas
minas com vocé.

-> END

-> Supervisor_precisa_Acompanhar_Ordem

=== Supervisor_precisa_Acompanhar_Ordem

Cena: Supervisor precisa Acompanhar Ordem.
: N

% ez

« @
LEIld. lrdlal VIdEgll Lulliega Lulll VIder 1 ue tauaiiiv L iaud.

Local: Sala de Supervisdo

Descrigdo da Cena: O Supervisor é notificado do problema
pelo Mantenedor por meio de rédio, tablet ou telefone. O
Supervisor olha para o mapa da mina para identificar o local
do problema. Com o passar dos dias, os problemas vao
aumentando em termo de complexidade. Ou seja, no
primeiro dia devem ocorrer problemas mais simples,
enquanto no décimo dia problemas mais complexos.

De repente, o radio do Supervisor é acionado e uma voz
desesperada sai por seus alto-falantes. E o Barroso
informando que ocorreu um problema na segao do subsolo
2. O Supervisor abre o mapa da mina para localizar o lugar
do problema.

[Surpevisor]

_ O que esté acontecendo?

Fonte: Do autor.
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do gestor estdo disponiveis no Apéndice F.

Os resultados apontaram que o gestor concordou com o roteiro, que ele seguia a
sequéncia de eventos do processo executado dentro da mina, que os personagens esta-
vam de acordo com 0s atores e que ele conseguia enxergar o roteiro como uma instancia
de execugdo real do seu processo de negécio (Figura [6.27). Contudo, ele destacou um
unico ponto de que “concordava parcialmente” (0,75 pontos) para a questdo “ORI03 - Os
objetos utilizados pelos personagens foram corretamente empregados quando comparado

com o processo real”.

Figura 6.27: Validag¢ao do roteiro com gestores do processo.

tT 171 1 1 1 1 1 1 1
IIIIIIIIIQ75

1 1 1 1 1

- N ™ < N ~— N <~ N ™ i N ™ il N

o o o o o (@] o o (@) o o o o o o

555583858558 °% %% gg

o 9 O O o © © o = =

Conflito e Acdo Draméatica ~ Espaco e Objetos, Recursos Personagens Tempo
Ambiente e ltens

Fonte: Do autor.

Segundo o gestor do processo: “O termo que utilizamos no SAP é Ordem de Trabalho
- OT”. Ao analisar o ocorrido, foi constatado que havia um erro na modelagem do pro-
cesso em que a ordem de trabalho de trabalho foi registrada como “ordem de servigo”.
Ao encontrar esse erro, e corrigir o roteiro, ele foi totalmente aprovado pelo gestor da

mineradora.

Assim, a partir desta demonstracdo de uso do método SYP e do SYPApp, foi possivel
apresentar a execugdo das etapas do método e as principais funcionalidades do software.
Foi feita também a avaliacdo do roteiro pelo gestor do processo e observou-se que, nesta

demonstracao, foi possivel gerar um roteiro fiel ao processo.

6.4 Avaliacio do Método

Nesta secao € apresentado o estudo quasi-experimental realizado para avaliacdo dos
artefatos do ciclo 2 desta pesquisa, sendo o método SYP (artefato principal) e o software
de suporte SYPApp (artefato secunddrio). De acordo com [Campbell & Stanley| (2015,

0s quasi-experimentos sdo estudos empiricos menos controlados que experimentos tradi-
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cionais, ndo havendo a necessidade de selecdo aleatdria de participantes. Este estudo foi
organizado nas seguintes etapas: 1) planejamento; 2) execugdo; 3) andlise e interpretacao

e; 4) conclusdes.

6.4.1 Planejamento do Estudo

O objetivo do estudo € avaliar o método SYP e o seu software de apoio, no que tange a
hipétese de que o uso de ambos permite que os roteiristas concebam roteiros mais comple-
tos e corretos do que se ndo houvesse suporte nenhum. Neste sentido, o estudo envolveu
a elaboragdo de um roteiro narrativo para um JDBPN pelos participantes, primeiramente
sem o suporte do método SYP e posteriormente com o suporte do método. Desta forma, os
participantes podem identificar a contribui¢do do método na execuc¢do da atividade, com-
parando com uma condicdo em que nao se tenha conhecimento sobre o método. Apds a

execucao, os participantes responderam uma pesquisa de opinido.

Os participantes foram selecionados por conveniéncia sendo pesquisadores da drea
de jogos e alunos da disciplina de design de jogos de curso superior de sistemas de in-
formacdo em uma universidade publica brasileira. Por estarem em um estigio final da
disciplina, ja tendo estudado e praticado sobre narrativas e desenvolvido jogos que pos-
suem este elemento no decorrer da disciplina, entendeu-se que os participantes teriam
competéncia suficiente para participar da avaliagdo. Todos os participantes aceitaram par-

ticipar do estudo voluntariamente, mediante termo de consentimento livre e esclarecido.

Assim sendo, a defini¢do do presente estudo de acordo com o0 GQM é: Analisar o
método SYP e o SYPApp; com o objetivo de verificar se sao concebidos roteiros mais
completos e corretos do que se ndo houvesse suporte nenhum; com respeito ao design
de narrativas; do ponto de vista de pesquisadores e estudantes da drea; no contexto de

jogos digitais baseados em processos de negdcio.

A execucdo do estudo foi organizada da seguinte forma:

1. Informacdes preliminares: Orientacdes sobre a execucao do estudo e disponibili-
zacdo do diagrama BPMN do processo de negécio do JDBPN para os participantes

(5 minutos).

2. Elaboracio do roteiro sem suporte do método (PRE): Os participantes desenvol-
vem o roteiro em texto livre, apenas observando o diagrama BPMN e escrevendo a

narrativa da maneira que bem entenderem (20 minutos).

3. Resposta ao primeiro questionario: Os participantes respondem um questiona-
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rio que solicita, além do roteiro completo escrito por eles, algumas informacgdes
sobre o roteiro para verificar o que eles conseguiram extrair para a histéria apenas
observando o diagrama BPMN. As questdes do formuldrio estdo na Tabela [6.4] (5

minutos).

4. Treinamento sobre o método SYP e o software: Apds terem a experiéncia de
elaborar um roteiro para um JDBPN sem qualquer suporte, os participantes sao
apresentados ao método em um rapido treinamento, abordando em especial as fun-

cionalidades do SYPApp (10 minutos).

5. Elaboracio do roteiro com suporte do método (POS): Os participante utilizam

o SYPApp e elaboram o roteiro seguindo as etapas do método SYP (40 minutos).

6. Resposta ao segundo questionario: Os participantes respondem um segundo ques-
tiondrio que possui as mesmas questdes do primeiro, para fins de comparacdo dos
resultados encontrados, e também respondem a questdes de avaliacdo do SYPApp
baseadas no TAM (Technological Acceptance Model) (DAVIS,|1989). As questdes
relativas ao TAM sio divididas de acordo com as suas dimensdes em: percepcao
de utilidade (PU), facilidade de uso (PEOU) e atitude de utilizacdao (ATU), sendo
no total 27 questdes (8 PU + 16 PEOU + 3 ATU). As respostas sdo definidas de
acordo com a escala de Likert| (1932), sendo de 1 a 7 para afirmativas hipotéticas
favoraveis ao SYP, onde 1 indica discordo totalmente e 7 concordo totalmente (10

minutos). As referidas questdes estdo no Apéndice G.

Tabela 6.4: Questdes aos participantes do estudo para levantamento dos elementos da
narrativa e do processo de negécio

# Questao
Ql Quantas tarefas vocé conseguiu identificar para a sua historia?
Q2 Quantas cenas foram criadas a partir do modelo de processo de negécio?
Q3 Quais sdo os possiveis locais (localidades e ambientes) onde a histdria se
passa e que vocé identificou a partir do modelo de processo de negdcio?
Q4 Quais personagens (atores) foram identificados diretamente a partir do
processo de negécio?
Q5 Quais foram as situagdes de tomadas de decisd@o e/ou alteracdes do enredo
apresentadas na sua histéria?
Q6 Quantos itens/recursos/sistemas para auxiliar os personagens na execucao das
tarefas voce identificou a partir do modelo de processo?
Q7 Como e quando a histéria comeca?
Q8 Como e quando a histéria pode terminar?
Q9 Roteiro completo.

Fonte: Do autor.
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Em relacdo a instrumentalizacdo do estudo, a estratégia de andlise de dados foi feita
de forma quantitativa por meio do uso de estatistica descritiva e inferencial, considerando
um intervalo de confian¢a de 95% (alpha = 0,05). A aplicac¢do dos formulérios pré e pds
teste (antes e depois de utilizar o método e o software) visa possibilitar que os resultados
sejam comparados e, assim, conseguir verificar se o SYP e o SYPApp atingiram o objetivo

esperado.
6.4.1.1Ameacas de Validade do estudo

A principal ameaca de conclusao pode ser atribuida ao poder estatistico dos métodos
de analise, devido a existéncia de diferentes modelos estatisticos e varias maneiras com
que sdo empregados. Como ameagas de validade interna é possivel identificar: ameaca
de construcao, devido a expectativa do pesquisador, a qual foi tratada por meio da ausén-
cia de contato com o grupo de teste; ameaca de treinamento, onde os voluntarios nao
conheciam a ferramenta, a qual foi minimizado por explicacdes das principais funciona-
lidades; desgaste, sendo mitigado limitando o estudo em 90 minutos e; instrumentaliza-
¢a0, mitigado com o uso de questdes baseadas no TAM e na andlise da confiabilidade do

formulario.

6.4.2 Execucao do Estudo

O estudo foi realizado em junho de 2022, contando com 9 participantes no total. Os
participantes realizaram o estudo de maneira individual, em computadores separados, de

forma a ndo haver comunicacdo entre eles.

De acordo com o planejamento do estudo, no primeiro passo da aplicacido do es-
tudo sdo fornecidas as informacdes preliminares aos participantes, incluindo o diagrama

BPMN relativo ao processo de negdcio em que a narrativa deve ser baseada.

O estudo teve um total de duracdo de 1 hora e 30 minutos considerando todos os
passos que foram planejados. Os dados gerados foram obtidos do banco de dados do
SYPApp e das respostas aos questiondrios. Para analisar os dados resultantes do estudo,
foi utilizado o software R Statistics 4.0.1, sendo todas as respostas obtidas exclusivamente

do processamento destes dados.

6.4.3 Analise e Interpretacao do Estudo

Para analisar os resultados, a avaliacdo foi dividida em duas partes: 1) avaliagdo com-

parativa dos elementos narrativos e do processo negdcio; 2) avaliagdo quanto ao SYPApp,
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onde os participantes responderam questdes baseadas no TAM, indicando as percepcoes

sobre o software.
6.4.3.1 Avaliacao do SYP em Relacao a Roteiros Pré e Pos-Teste

Em relacdo a comparacdo entre o que foi obtido sem o método (pré teste) e com o
suporte de método (pds teste), foram considerados cada um dos seguintes itens se foram
devidamente abordados no roteiro: 1) quantidade de elementos do processo de negdcio;
2) quantidade de personagens; 3) quantidade de tarefas do processo de negdcio; 4) quan-
tidade de cenas mapeadas; 5) quantidade de itens e recursos do processo de negdcio; 6)
identificagdo do evento inicial; 7) identificacdo dos eventos finais. Para cada um desses
itens ha um resultado esperado ou resposta correta e, ao final, € feita com a média de todos

a avaliagc@o do roteiro como um todo.

Neste sentido, a hipétese principal a ser validada, para o roteiro completo, €: Haiternativa):
Com o auxilio do SYP foi possivel criar roteiros que abordem os elementos esperados do
modelo de processo de negocio. Hulo): Com o auxilio do SYP ndo foi possivel criar

roteiros que abordem os elementos esperados do modelo de processo de negdcio.

As hipéteses secundarias, que envolvem as etapas que levardo até a validacdo da hi-
pétese principal (elementos do modelo de processo personagens, tarefas, cenas, itens,
evento inicial e eventos finais), as quais sdo 7 no total. Assim sendo, as respectivas
hipdteses, substituindo o termo “nome da etapa” entre colchetes por uma das etapas,
$40: Halternativa): Com 0 auxilio do SYP foi possivel identificar melhor [nome da etapa].

Hnulo): Com o auxilio do SYP néo foi possivel identificar melhor [nome da etapal.

Iniciando a andlise pela Figura € possivel perceber que na maioria dos itens ha
uma evolugdo, aproximando mais o resultado do esperado (1,0) e que na média, para o
roteiro completo, o método SYP (pés teste) contribui para um melhor resultado. Para os
resultados sobre a identificacdo correta dos elementos do processo, por exemplo, no pré-
teste o resultado maximo encontrado foi menor do que 0,8, enquanto no pds-teste, todos
os resultados foram dentro do esperado (1,0). Essa constatagado é caracteristica do suporte
oferecido pelo SYPApp, porque ele mapeia todos os elementos do processo de negdcio
de forma automadtica a partir do upload do arquivo com o BPMN, evitando, assim, que

elementos deixem de ser considerados na histéria do jogo.

No caso dos personagens, observa-se que no pré-teste, apesar de a partir do terceiro
quartil os resultados estarem dentro do esperado, hd uma relativa dispersao dos resultados,
enquanto no pos-teste todos ficaram dentro desse valor. Essa € uma outra caracteristica do

SYPApp, que extrai automaticamente os atores do processo das raias do arquivo BPMN,
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indicando-os como possiveis personagens. No caso das cenas e itens, apesar de uma
maior amplitude dos resultados no pds-teste, observa-se uma melhoria em relagao ao pré-
teste porque os resultados ficaram mais préoximos de 1,0. Para o caso dos eventos finais,
houve grande dispersdo dos resultados no pré-teste e no pos-teste todos foram dentro do

esperado.

Contudo, para alguns parametros individualmente, os resultados do pds-teste nao evo-
lufram no sentido de se aproximar do valor esperado. Ainda pela Figura [6.28] pode-se
observar que a identificacdo de tarefas no pds-teste ficou na média mais distante do re-
sultado esperado. No caso da identificacdo do evento inicial, observa-se que em ambos
os testes houve uma grande dispersao dos resultados. Assim sendo, para evidenciar tal

suposi¢do, o conjunto de dados foi analisado por testes de hipotese.

Na Tabela [6.5] estd representada a avaliacdo da hipdtese em questdo em rela¢do aos
elementos individuais do modelo de processo e, o roteiro completo. Como a anélise de
hipétese precisou de analisar a normalidade dos dados e, uma vez que hd poucos dados no
conjunto amostral, o teste mais indicado foi o teste de Shapiro-Wilk (SHAPIRO e WILK,
1965). Ao aplicar o teste de normalidade, foi verificando que alguns deles (elementos,
itens e roteiros) seguem totalmente o comportamento de normalidade (p-value maior que
0,05), sendo o teste de hipétese mais indicado para eles o Teste T (CROWDER et al.|
2017). Alguns deles (cenas e eventos iniciais), ndo seguiam tal comportamento (p-value
menor que 0,05) ou, apresentaram amostras mistas (personagens e eventos finais), ou seja,
em um teste (pré ou pos) ha o comportamento de normalidade e em outro ndo. Neste ca-
sos, considerou-se que as amostras nao seguem o comportamento de normalidade, sendo

o teste de hipotese mais indicado, o teste de Wilcoxon (CROWDER et al., 2017).

Analisando a p-value relacionada a hipdtese na Tabela [6.5] ¢ possivel verificar que o
valor relativo a linha do roteiro € menor do que 0,05, o que indica que, com no minimo
de 95% de certeza que a hipdtese testada € verdadeira, ou seja, na grande maioria das
vezes 0 método SYP vai melhorar a identificagdo dos elementos narrativos e do processo
de negdcio no roteiro de um JDBPN. Porém, para alguns aspectos a hipétese foi rejeitada,
caso da identificacao dos personagens, tarefas, itens e do evento inicial. Nestes casos ndo

ha melhorias, pois aparentemente ndo ha diferenca significativa na distribuicao dos dados.
6.4.3.2 Avaliacao de Aceitacao do SYPApp

Em relacdo a avaliagdo pelo TAM, que trata da avaliagdo do SYPApp, a Tabela [6.6]
mostra a frequéncia absoluta de respostas (F1 a F7) para todas as questdes das dimensodes

do TAM, a média ponderada das respostas (score), as varidveis estatisticas moda e des-
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Figura 6.28: Diagrama de caixa contendo a comparacao entre os agrupamentos.
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Tabela 6.5: Dados coletados no estudo e aplicacdo de estatistica inferencial

Etapa Normali~d ade Hipétese Interpretaciao
p-value | Interpretacao Teste de p-value | Interpretacio | Tamanho de
hipétese efeito (Cohen)
A IR
B oy | o e | o078 | REEA | oo | helmamaioie
e e I N I
o oo Nl | Who oo | Acma | ows | e
o Nomt el oo | mmETs | o | e
Erom PRD | O01S | Nowmd | Wl iy | gomma | ose | Moo
e | s | Mpomoml | \Imr oo | achma | o7 | e
e | Tl oo | achm | ge | Gl
Fonte: Do autor.

vio padrdo, a correlacdo item-total e o coeficiente de alpha de Cronbach (CRONBACH,

1951). O alpha de Cronbach é um instrumento de medida de confiabilidade de questi-

ondrios. Seus valores devem ser interpretados como: >0,9 excelente; >0,8 bom; >0,7

aceitavel; >0,6 questiondvel; >0,5 pobre; e, <=0,5 inaceitdvel.

Tabela 6.6: Anélise estatistica dos resultados para as dimensdes do TAM

Dimensio Item F1 | F2 | F3 | F4 | F5 | F6 | F7 | Score | Moda | Desvio Correlacao Alpha de Cronbach
Padrio Item-Total
PUL | 0| 0| 2|01 |2]4]567] 7 1,66 0,904
PUZ [0 |0 | 1|2 |1|2]3]54 ] 7 1,51 0,856
PU3 | 0| 0|0|2|0|4]3]58] | 6 L17 0,892
PU4 [0 |0 | 0| 1|3 |1 458/ 7 L7 0,873

PU PUS |00 0 01027658 7 0,44 0,802 0.93 Excelente
PU6 |0 | 0| 0| 2|1 ]0]6] 6l 7 1,36 0,906
PU7 [ 0|0 | 0| 0| 1|4 463 6 0,71 0,732
PUS [ 0| 0| 0| 0|04 ]5]65] 7 0,53 0,942
PEOUI | 0 | 1 |0 [ 3] 0] 3| 2] 511 g 1,69 0,056
PEOU2 | 0 | 1 |1 |1 |1 |3 | 2] 51| 6 1,76 0,083
PEOU3 | 0 |0 |10 |3 | 1| 4] 518 7 1,39 0,483
PEOU4 | 0 |0 |0 |0 | 2| 1] 6] 644 | 7 0,88 0,767
PEOU5 | 0 |0 |0 [0 | 1|3 |5 644 | 7 0,73 0,546
PEOU6 | 0 |0 |0 0|0 | 6] 3] 633 | 6 0,50 0,510
PEOU7 | 0 |0 |0 |0 | 2|3 | 4] 62| 7 0,83 0,026

PEOUS | 0 |0 |0 0|0 | 2] 7] 68| 7 0,44 0,846 .y

PEOU  oromo To [0 [0 T0 03 6] 6671 7 0,50 0,789 0.68 | Questiondvel
PEOUIO| 0 |0 |0 | 1|0 | 4| 4] 62| 6 0,97 20,025
PEOUIT| 0 |0 |0 |2 | 1| 1]5] 600 7 132 0,897
PEOUI2| 1 |0 |0 20| 0] 6] 567 | 7 2,18 0,548
PEOUI3| 0 |0 |0 |0 | 0|3 ]|6] 667 | 7 0,50 0,453
PEOUI4| 0 |0 |0 [0 |0 |3 |6 667 | 7 0,50 0,741
PEOUI5| 0 |0 |10 |3 |5 0] 533 | 6 1,00 0,117
PEOUI6| 0 |0 | 10| 0|5 ]3] 60| 6 1,22 0,132
ATUL |0 0|00 | 1|35 64 7 0,73 0,828

ATU ATUZ |0 [0 0|0 | 1|3 |5 64 7 0,73 0,828 0,96 Excelente
ATU3 | 0|0 |0 | 1|13 |4 6l 7 1,05 0,994

TOTAL 6,12 1,018 0,889 Bom

Fonte: Do autor.

Para analisar os valores da correlagdo item-total da Tabela [6.6] sdo observados os in-
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tervalos e seus valores devem ser interpretados de acordo com a correlagdo de Pearson
como: >0,5 grande correlagcdo; >0,3 correlacdo média; >0,1 pequena correlacao; <0,1
sem correlacio (CROWDER et al.l 2017). Assim sendo, alguns itens possuem pequena
correlagdo ou ndo possuem correlagcdo e, assim, essas questdes sdo irrelevantes e podem
ser desconsideradas da andlise do estudo. Essa “purificacdo” com a remocgao dos itens
ndo correlacionados tem o intuito de melhorar a confiabilidade do alpha de Cronbach e
dos valores de correlacdo item-total restantes. Os itens retirados sio PEOU1, PEOU?2,
PEOU7, PEOU10, PEOU15 e PEOU16, que resultam no alpha 0,931 no total (pela in-
terpretacdo vai para excelente) e especificamente para a dimensdo PEOU resultam em
0,81 (vai para bom). Com isso € possivel observar que, no geral, as respostas resultantes
dos participantes ao questiondrio foram confidveis, tendo valores do alpha entre bom e

excelente.

Na Figura [6.29] é apresentado o grifico de correlagdo entre as dimensdes do TAM.
ApO6s a execucdo do teste de Pearson, é possivel constatar que todas as dimensdes pos-
suem uma forte correlacdo entre si— PU e PEOU (0,63), PU e ATU (0,69) e PEOU e ATU

(0,51), indicando a interdependéncia entre elas.

Figura 6.29: Correlacdo de Pearson entre as dimensdes do TAM.

ATU

Sobre a percepgdo de usabilidade, facilidade e atitude de uso, pela Figura [6.30e a

Fonte: Do autor.

coluna score na Tabela[6.6|(com a remog@o dos itens ndo correlacionados) é facil perceber
que, em média, os participantes concordaram com as afirmagdes: PU (6,09), PEOU (6,35)

e ATU (6,30). Contudo, para evidenciar tais suposicoes, o conjunto de dados foi analisado
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por testes de hipdtese (Tabela[6.7)).

Figura 6.30: Percep¢do dos participantes em relagdo as dimensdes do TAM.

M~ = —_—

W —

I I I
PU PEOQOU ATU

Fonte: Do autor.

Como a andlise de hipétese precisou de verificar a normalidade dos dados, sendo que
para as dimensdes PU e ATU ndo hd o comportamento de normalidade (p-value menor
que 0,05) e, por isso, o teste de hipdtese mais indicado € o teste de Wilcoxon (CROWDER
et all, 2017). Ja a dimensdo PEOU segue o comportamento de normalidade (p-value
maior que 0,05) e, assim, o teste de hipétese mais indicado é o Teste T (CROWDER et
al,2017).

Desta forma, pela andlise das hipéteses, € indicado que: com no minimo 95% de
certeza que: PU - os participantes perceberam que o SYPApp € ttil para criacao de nar-
rativas baseadas em processos de negécio (p-value = 4,55E-04); PEOU - os participantes
perceberam que o SYPApp € facil de usar (p-value = 2,20E-16) e; ATU - os participantes
tiveram uma atitude positiva em relacdo a usar o SYPApp para criacdo de narrativas a

partir de processo, caso tenham outra oportunidade (p-value = 4,37E-04).

Tabela 6.7: Teste de hipétese das dimensdes do TAM

Varidveis Normalidade Hipoétese
p-value | Interpretaciao Teste de p-value | Decisao
inferéncia
PU 1,24E-02 N3ao normal Wilcoxon 4,55E-04 | ACEITA
PEOU 5,42E-02 Normal Teste-T 2,20E-16 | ACEITA
ATU 5,37E-04 Nao normal Wilcoxon 4,37E-04 | ACEITA

Fonte: Do autor.
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6.4.3.3 Percepcoes dos Participantes

Os participantes também tiveram a oportunidade de responder perguntas descritivas
sobre a experi€éncia com o método SYP e o SYPApp, o que permitiu que, mesmo sucinta,
fosse feita uma andlise qualitativa das respostas. Foi solicitado que eles indicassem o0s
pontos fortes e fracos e possiveis melhorias que poderiam ser feitas para melhoria do
SYP. Sobre os pontos fortes indicados, os participantes destacaram a facilidade para criar
o roteiro com o suporte do software, a automatizagao de etapas e o ganho de tempo. Para
ilustrar os comentdrios feitos, o participante #G2 relatou que “O sistema apresenta uma
interface que facilita e agiliza a produgdo da narrativa”. O participante #P1 destacou como
ponto forte: “Facilita o processo de criacao de narrativa, da versatilidade para trabalhar
nas edi¢cdes em todo o processo de criagdo e gera ao final um roteiro completo com os

dados inseridos no sistema’’.

Com relag@o aos pontos fracos e melhorias, os usudrios apontaram sobre a interface
da ferramenta, a auséncia de tutorial detalhado e sobre as cenas que vém das sentencas e
podem ndo ter elementos suficientes para ser uma cena de fato. Sobre este ultimo ponto,
¢ importante destacar que o SYPApp permite o “descarte” da cena e, assim, o usudrio tem
a autonomia de definir se a sentenca vira uma cena ou nao, desde que nao prejudique a
sequéncia do fluxo do processo. No entanto, o software nao previu uma forma de agrupar
mais de uma sentenca em uma Unica cena, o que, além de possivelmente reduzir essa

sensacdo do usudrio, permitiria organizar melhor as cenas na estrutura narrativa.

Sobre o tutorial, o participante #G2 relatou que “O passo a passo da utilizagdo do
sistema pode ndo ser tdo claro para um usudrio iniciante”. Este e outros comentdrios que
apontaram esse ponto fraco podem ter sido feitos por dois motivos: (1) O treinamento
sobre o SYP e o software foram muito rdpido, com durag@o de apenas 10 minutos; (2)
Por ser um treinamento rdpido e pela limitacao de tempo do estudo, os participantes nao
foram informados sobre o menu “ajuda” da aplicacdo, e talvez ndo o tenham identificado.
De toda forma, esse pode ser um aspecto a ser melhorado no software, como agregar
exemplos praticos no menu ajuda e incluir uma funcionalidade de wizard ou assistente
para ajudar e orientar de forma mais direta os usudrios a seguir as etapas no SYPApp.
Sobre a interface do SYPApp, o participante #G5 escreveu como ponto fraco “Ul confusa”
e o participante #G4 relatou como melhoria “Um design melhor”. Por limitagdes de tempo
para desenvolvimento do software dentro do periodo de duracao do curso de Mestrado, foi
utilizado um template gratuito disponibilizado pelo Primefaces e que talvez seja genérico
demais ou limitado. Um trabalho futuro pode se dedicar a melhorar essa interface, assim

como o desenvolvimento da funcionalidade do wizard pode contribuir para melhorar a

101



usabilidade do SYPApp.

Esses pontos fracos e sugestdes de melhorias apontados ficam aqui registrados e po-

dem servir de insights para possiveis ciclos futuros da pesquisa.

6.4.4 Discussao dos Resultados

O estudo quasi-experimental realizado teve como objetivo a avaliagdo do método SYP
completo, isto &, a versdo definida no ciclo 2 da pesquisa. Além disso, o estudo abordou
o SYPApp, que € o software proposto que visa suportar todas as etapas do SYP na ge-
racdo do roteiro narrativa a partir de modelos de processo em BPMN. Os participantes
experimentaram a elaboracdo de um roteiro a partir de um processo de negdcio sem qual-
quer suporte do método, apenas tendo acesso ao diagrama BPMN, e depois realizaram a
mesma atividade, porém utilizando o SYPApp, seguindo as etapas definidas no método
SYP.

Nesse sentido, retoma-se as questdes de avaliagdo do artefato da pesquisa neste ciclo
de DSR, para avaliar cada uma em relacdo as constatacoes feitas durante o estudo quasi-
experimental. Assim sendo, para a questdo “as etapas do método SYP sdo claras?”, as
evidéncias indicam com alto grau de certeza que o SYP ¢ til, € ficil de usar e que os
participantes tém grande possibilidade de utilizd-lo em outra oportunidade, numa ocasidao
de criacdo de narrativas a partir de processos de negdcio. Isso foi constatado a partir da

avaliacdo tecnoldgica do SYPApp, utilizando o modelo TAM.

Para a questao “o método SYP melhora a extracdo dos elementos do processo e design
de um roteiro narrativo?”, foi verificado no estudo que, na grande maioria das vezes, com
o SYP sado gerados roteiros narrativos melhores do que sem o método, onde sdo abordados
adequadamente os elementos do processo de negécio. A avaliagdo do roteiro foi subdi-
vidida em etapas, sendo: elementos, personagens, tarefas, cenas, itens, eventos iniciais e
eventos finais. Foi avaliado nos registros dos participantes no SYPApp e pelos questiona-
rios respondidos, se cada um desses parametros foi devidamente identificado na histéria
e, na média, foi definida a avalia¢do do roteiro completo, no qual a hipétese a ser validada
(com o auxilio do SYP foi possivel criar roteiros que abordem os elementos esperados
do modelo de processo de negdcio) foi aceita. Porém, para alguns destes parametros nao
houve melhorias, como no caso dos personagens, tarefas, itens e evento inicial, mas sem

diferenca significativa na distribuicdo dos dados.

Além dessas questdes, também foi avaliada a questao para avaliacio das conjecturas:

“as pessoas envolvidas no design de narrativa para JDBPN tiveram suporte e consegui-
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ram gerar o roteiro narrativo?”. Como destacado acima, os participantes avaliaram de
forma positiva o SYPApp, de acordo com a avaliacio do TAM, sendo o software que
forneceu o suporte para a execugdo das etapas do método SYP. Eles também relataram
as suas percepcoes qualitativas, indicando a facilidade para criar o roteiro com o soft-
ware, automatizacdo e ganho de tempo. Contudo, relataram ainda alguns pontos fracos e

oportunidades de melhoria que servirdo de insights para futuros ciclos desta pesquisa.

Sobre a outra questao de avaliagdo das conjecturas: “as pessoas envolvidas no design
da narrativa conseguiram projetar uma narrativa alinhada/consistente/equivalente ao mo-
delo de processo de negdcio em BPMN?”. Foi observado na demonstracdo do método,
ao realizar a etapa de avaliacdo do roteiro, o gestor do processo indicou em resposta ao
questiondrio que a narrativa apresentada estava de acordo com o processo. No entanto,
o resultado desta etapa e o cdlculo da férmula do AV ainda ndo possuem uma escala de
avaliacdo definida e, para isso, seria necessdrio avaliar com mais gestores. Esse ponto é

uma limitacao deste ciclo de pesquisa.
6.4.4.1 Insights para um Préximo Ciclo

Observagdes relevantes foram feitas pelos participantes do estudo nas questdes aber-
tas e serdo pontos a serem trabalhados em um préximo ciclo da pesquisa. Todas foram
concentradas no SYPApp, tais como: melhoria da secdo de ajuda, acrescentando exem-
plos préticos; inclusdo de assistente de passo a passo, para orientar melhor os usudrios
nas etapas do SYP; e elaboracdo de template visual para o software e melhorias de UlI,

visando melhor usabilidade.

Em relagdao ao método SYP, foi possivel observar pontos a serem melhorados ou ajus-
tados também. Um primeiro exemplo € sobre a real necessidade de se manter separadas as
etapas de extragdo de sentengas e de roteirizacao das sentengas. Para uma préxima versao
do método, essas etapas poderiam se tornar uma unica, ja que o software as executa ao
mesmo tempo e de forma automética. Outra reflexao € sobre a etapa de avaliacdo do ro-
teiro, onde foi proposta uma férmula para célculo do nivel de concordancia do roteiro em
relac@o ao processo, porém nao hd uma escala indicada para se interpretar os resultados
obtidos da féormula. Um ciclo futuro podera explorar esses itens relatados para a evolugao

do método SYP e da pesquisa em narrativas para JDBPN.

6.4.5 Limitacoes do Estudo

Embora foram observadas evidéncias sobre a usabilidade e utilidade do SYP e do

SYPApp, este estudo apresenta algumas limitagdes. Dentre as principais observadas, tem-
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se que a avaliacao foi conduzida em ambiente controlado e parte dos participantes
eram alunos. Neste ponto, é necessario avaliar o método em um ambiente real, no qual
profissionais possam dar seu parecer. Essa avaliacdo é muito importante para possibilitar

a generalizacdo dos resultados.

Outra limitagao € o fato de que os roteiros gerados nao foram implementados em
um JDBPN. Seria importante avaliar o SYP em diferentes implementagdes de JDBPN,
verificando a utilizacdo em projetos reais, do inicio ao fim, e a conexdo do elemento
narrativa com os demais elementos dos jogos (estética, mecanica e tecnologia) durante
o seu desenvolvimento. Seria possivel extrair novos insights do quanto o SYP poderia
contribuir para essa conexao, assim como do quanto o SYP e o seus produtos se alinham

a um projeto de design de JDBPN completo.

Como relatado nos insights deste ciclo, uma limitacao do estudo envolve a auséncia
de uma escala para a avaliacao do roteiro e do resultado do AV (férmula proposta
para a etapa de avaliacdo do roteiro do SYP). Para propor uma escala € necessdrio avalid-
la com diversos executores, a fim de validar se os itens contidos nela fazem sentido ou

nao.
6.4.6 Comunicacoes de Resultados

Os resultados deste ciclo de pesquisa estdo relatados em artigos a serem publicados,

porém ja submetidos. Trata-se dos seguintes artigos:

* (ACEITO) SYPApp - Suporte ao Design de Narrativas para Jogos Baseados
em Modelos de Processos de Negocio
SBGames (Simp06sio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital)

Autores: Marcio Rocha Ferreira e Tadeu Moreira de Classe

* (ACEITO) Scripting Your Process - Design de Narrativas para Jogos Baseados
em Processos de Negocio
SBGames (Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital)
Autores: Marcio Rocha Ferreira, Tadeu Moreira de Classe, Tatiane Neves Lopes,

Renata Mendes de Araujo

+ (EM REVISAO) Scripting Your Process (SYPApp): A Tool to Support the Design
of Business Processes-Based Game Narratives
SoftwareX (Journal)
Autores: Marcio Rocha Ferreira, Tadeu Moreira de Classe, Sean Wolfgand Matsui

Siqueira
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O software desenvolvido durante este ciclo de pesquisa, o SYPApp, estd registrado no
Instituto Nacional de Propriedade Intelectual (INPI) por meio do processo BR512022001673-
7, sob a titularidade da Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO). Ade-
mais, o codigo do software esta disponivel no GitHulﬂ, sob a licenca de cddigo aberto
MIT Licensd|

6.5 Consideracoes Finais do Ciclo

Neste capitulo foi apresentado o segundo ciclo da pesquisa em DSR, no qual foi abor-
dada o SYP v.2 e suas etapas, o artefato principal da pesquisa. Foi também abordado um
artefato secundério: o software SYPApp. Este foi motivado das reflexdes feitas a partir da
avaliacdo do método no primeiro ciclo, permitindo que algumas etapas fossem automa-
tizadas. A nova versao do método foi avaliada através de um estudo quasi-experimental
para que a questdes de validacdo do artefato e das conjecturas definidas no design da pes-
quisa fossem verificadas e respondidas. Os resultados indicam que ha fortes evidéncias
de que as etapas do método SYP sdo claras, de que o método melhora a extracdo dos
elementos do processo e design de um roteiro narrativo e de que as pessoas envolvidas no
design de narrativa para JDBPN tiveram suporte € conseguiram gerar o roteiro narrativo.
Ao final, alguns insights foram obtidos para futuros ciclos de pesquisa, para que sejam

abordados por trabalhos futuros.

8Cédigo fonte do SYPApp: <https://github.com/gpjc-unirio/syp-app>
OMIT License: <https://opensource.org/licenses/MIT>
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7. Conclusao

Neste capitulo € apresentada uma sumarizagdo da pesquisa, retomando o problema
da pesquisa e qual foi o artefato proposto para a solu¢do. A partir disso, € analisado
como o artefato responde as questdes definidas no design da pesquisa para sua avaliacdo
e também as questdes definidas para avaliacdo das conjecturas comportamentais. Ao
final sdo apresentadas as contribui¢des desta pesquisa para as temdticas abordadas, as

limita¢des do estudo e algumas oportunidades para que trabalhos futuros possam explorar.

7.1 Sumarizacio da Pesquisa

Nesta dissertac@o foi apresentada uma pesquisa a partir do problema “fornecer su-
porte 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
sistematica?”’ Isto porque as narrativas sdo um ponto crucial para que os jogadores con-
sigam entender o contexto do jogo e, consequentemente, o processo representado por ele.
Também porque muitas das pessoas envolvida no design de jogos de um modo geral nor-
malmente ndo possuem conhecimentos sobre gestdo de processos de negdcio, bem como
da linguagem BPMN (FERREIRA e CLASSE, 2022b).

A partir do problema, foram definidos também os seguintes desafios secundarios da
pesquisa:
DS1: Definir as etapas necessdrias para extracdo de texto de modelos de processo de
negdcio;

DS2: Definir uma estrutura sintatica para organizar o texto extraido em sentencas com-

pletas;

DS3: Elaborar uma forma de organizar as sentengas textuais em um formato de roteiro
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narrativo;

DS4: Demonstrar a viabilidade do método para gerar sentengas de forma padronizada,
clara e ficil, que também seja replicdvel para diferentes modelos de processos de

negocio;

DSS: Definir as etapas necessdrias para elaboracdo do roteiro de um JDBPN, conside-

rando os personagens e as cenas da historia;

DS6: Identificar oportunidades para automatizar etapas do processo, onde cabivel, sem

prejudicar o espaco para criatividade dos roteiristas de JDBPN;

DS7: Demonstrar o potencial do método na elaboracdo de roteiros narrativos, conside-

rando a abordagem correta dos elementos de processo de negocio.

Assim sendo, aqui foi apresentado o método Scripting Your Process (SYP) como arte-
fato principal de pesquisa, cujo objetivo é exatamente fornecer esse suporte para o design
de narrativas para JDBPN, sendo ancorado pelo software SYPApp (artefato secundério).
O SYP € organizado em etapas, sendo extracdo de sentencas (a partir de um diagrama
na linguagem BPMN), roteirizacdo de sentencas, definicdo dos personagens, composi-
cdo de cenas, concepg¢ao do roteiro e avaliacdo do roteiro (por especialistas do processo
de negdcio, para que se verifique a concordancia do roteiro narrativo produzido com o
processo). Todas as etapas ocorrem com o auxilio do software SYPApp, onde os seus
usudrios s@o orientados a segui-las na medida que os produtos vao sendo gerados. O SY-
PApp ainda executa as duas primeiras etapas (extragdo e roteirizacdo das sentencas) de
forma automatica, a partir do carregamento do arquivo que contém o modelo BPMN do

processo.

O SYP complementa o método Play Your Process (PYP) (CLASSE et al., 2020), com
enfoque no elemento da narrativa do jogo. O SYP se apresentou como uma possivel
proposta para o que se propde, por meio da sua capacidade de produzir roteiros narrativos
que abordam devidamente os elementos do diagrama de processo. Os roteiros gerados a
partir do SYP sdo organizados em cenas, onde as cenas partem inicialmente do que impde
o fluxo de processo. E permitido ao roteirista, a seu critério, adicionar cenas e personagens
que contribuam especialmente para agregar recursos lidicos e elementos que incorporem
maior diversdo para os jogadores. Esses recursos podem ser desafios complementares para
equilibrar o nivel de dificuldade, condi¢des de vitdria e derrota, inimigos desafiadores etc.
Tais recursos sdo essenciais e ndo devem ser menosprezados, ja que processos de negdcio,

por si s6, ndo os trardo consigo.
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Em conformidade com as pesquisas que adotam o paradigma Design Science Rese-
arch (DSR), esta pesquisa foi estruturada em ciclos. Do primeiro para o segundo ciclo
de pesquisa, o trabalho evoluiu consideravelmente, ndo s6 com a complementagdo do que
ainda faltava para o SYP produzir um produto narrativo com suporte metodoldgico e sis-
temdtico, como também contou com os insights obtidos a partir da avaliacdo do método
no primeiro ciclo. No primeiro ciclo, a pesquisa dedicou-se a encontrar um meio para
traduzir os elementos BPMN para sentengas textuais e organiza-las de forma roteirizada,
produzindo um pré-roteiro. Ja no segundo ciclo, esse pré-roteiro € elaborado automati-
camente com o SYPApp, e as sentencas geram cenas, personagens sdo desenhados e o

roteiro pode ser finalizado.

No planejamento da pesquisa em DSR (Capitulo [2), foram definidas as questdes para
avaliacdo do artefato e outras para avaliacdo das conjecturas desta pesquisa. Avaliando,

entdo, as questoes para avaliacao do artefato, observa-se que:

* As etapas do método SYP sdo claras? No Capitulo |5} foi verificado por meio
de andlises quantitativas de que hé fortes indicios de que hd clareza em relacdo as
etapas do SYP. Considera-se neste caso que ha clareza nas etapas, se as pessoas
que aplicarem o método em um determinado contexto, consigam gerar o produto
(escaleta) de forma completa. Na avaliacdo de completude das escaletas elaboradas
pelas pessoas que experimentaram o SYP (versdo do ciclo 1), em média 98% das
sentengas esperadas foram geradas. Ou seja, um volume representativo de comple-
tude das escaletas. Ja no Capitulo[6] foi verificado por andlise qualitativa de que hd
fortes indicios de que o método SYP (versao do ciclo 2), por meio de seu software
SYPApp, ¢é util, facil de usar e que os participantes t€ém grande possibilidade de
utilizd-lo em outra oportunidade. Essa verificacdo foi feita por meio de questiona-
rio TAM, onde numa avaliacdo de 1 a 7 as médias das respostas para as dimensdes
do TAM foram 6,09 (PU), 6,35 (PEOU) e 6,30 (ATU).

* O método é viavel de ser usado? Para essa questdo, no Capitulo |5/ hd indicacio
dessa viabilidade do ponto de vista quantitativo, considerando que 86% das pessoas
que utilizaram o método conseguiram representar corretamente as sentencas que
compdem o pré-roteiro, seguindo as etapas propostas (ciclo 1). Do ponto de vista
qualitativo, a partir das respostas ao questiondrio de avaliacdo do método, 100%
dos respondentes indicaram ser possivel gerar um pré-roteiro que represente 0 mo-
delo de processo de negécio. Apesar disso, 21% dos respondentes indicaram em
outra questdo que nao seria possivel elaborar o pré-roteiro tendo apenas o modelo

BPMN, mas analisando as justificativas deles (falta de detalhamento do pré-roteiro
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e necessidade de maior criatividade), observa-se elas foram melhor exploradas no
ciclo 2 (Capitulo [6).

¢ O método SYP é replicavel a diferentes modelos de processos de negocio? Para
essa questdo, no Capitulo [5 (ciclo 1) foi observado com anilise por estatistica in-
ferencial que nao houve diferencas significativas entre as avaliagdes dos diferentes
grupos que utilizaram processos de negécio diferentes. No Capitulo [6 (ciclo 2),
modelos de processos distintos dos usados no ciclo 1 foram utilizados na avaliagao

do método, o que também € uma evidéncia de replicabilidade do SYP.

* O método SYP melhora a extracio dos elementos do processo e design de um
roteiro narrativo? Para essa questdo, no Capitulo [6] (ciclo 2), foi feita a compa-
racdo da identificacdo dos elementos narrativos e do processo antes de usar o SYP
e depois com o suporte do SYP. Os resultados indicam que, na grande maioria das
vezes, o método melhora a identificacdo desses elementos e, por consequéncia, per-
mite a elabora¢do de um roteiro melhor, abordando adequadamente os elementos
que o compde. No entanto, para alguns elementos nao ha melhorias com o uso do
SYP, sendo o caso dos elementos personagens, tarefas, itens e evento inicial. Ainda
assim, pela avaliacdo do SYPApp (ciclo 2), hd indicacdo positiva de atitude de uso
do SYP obtida com as respostas as questdes da respectiva dimensao do questiondrio
TAM.

Ja em relacdo as questdes para avaliaciao das conjectura, tem-se que:

* As pessoas envolvidas no design da narrativa para JDBPN conseguiram ex-
trair os elementos do BPMN? Com base na avaliacdo do Capitulo |5| (ciclo 1), foi
verificado que a maioria dos participantes do estudo exploratdrio conseguiu extrair

as sentencas esperadas e da forma correta.

* As pessoas envolvidas no design de narrativa para JDBPN tiveram suporte e
conseguiram gerar o roteiro narrativo? Sobre essa questdo, no estudo descrito no
Capitulo 6| (ciclo 2), todos os participantes conseguiram elaborar o roteiro narrativo
no qual foram designados. Ademais, na avalia¢do deles ha forte indicio da utilidade
do SYP, ja que no questionario do TAM aplicado no estudo foi obtido um score de

6,09 para um maximo de 7.

* As pessoas envolvidas no design da narrativa conseguiram projetar uma nar-
rativa alinhada/consistente/equivalente ao modelo de processo de negécio em

BPMN? De acordo com a demonstracéo feita no Capitulo [6] (ciclo 2), no caso em
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questdo, o gestor do processo avaliou o roteiro narrativo por meio de questiondrio.
Pelas respostas obtidas, os indicios sdo de adequagao da narrativa com o processo.
Porém, o questiondrio foi aplicado apenas em um caso (e com um gestor) e nao foi

possivel definir uma escala de avalia¢do do roteiro.

Em relacdo aos desafios secundarios da pesquisa, todos foram abordados na concep-
¢do do método SYP. No Capitulo [5] (ciclo 1) foram definidas as etapas necessdrias para
extracdo de texto de modelos de processo de negécio (DS1), que compdem a etapa do
SYP chamada de “extracdo de sentencas”. Esse texto extraido fica organizado como uma
sentenca em uma estrutura sintatica (sujeito + verbo + complementos) (DS2). Foi também
definida uma etapa para organizar as sentencas em um formato de roteiro, chamada “ro-
teirizacdo das sentencas” (DS3). E, na avaliacdo realizada no ciclo 1, foram verificados
indicios de que € vidvel gerar sentencas de forma clara e facil e também replicavel para

diferentes processos (DS4).

No Capitulo [f] (ciclo 2) foram abordados os demais desafios secunddrios, no qual
foram definidas as etapas necessdrias para elaboragdo do roteiro de um JDBPN, conside-
rando os personagens e as cenas da histéria (DSS5). Foram apresentadas as novas etapas
do SYP (definicao dos personagens, composicao das cenas e concep¢ao do roteiro) para
tratar deste desafio. Também foram implementadas as oportunidades de automatizar eta-
pas do processo, em especial aquelas que ndo trazem impacto para criatividade (DS6),
que foram as etapas de “extracdo das sentencas” e de “roteiriza¢do das sentengas”. Isso
foi possivel gracas ao desenvolvimento do software SYPApp, que além de automatizar
essas etapas, orienta toda a realizacdo de todas as demais. Ao final, com a avaliacdo do
método no ciclo 2, foram observados os indicios de que hé potencial para o método na
elaboracdo de roteiros narrativos, considerando a abordagem correta dos elementos de

processo (DS7).

Por fim, sobre a questdo principal da pesquisa:

* Como 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 sistematica? A partir dos resultados das avaliacdes
nos ciclos desta pesquisa, é possivel dizer que o SYP € uma proposta para isso. O
método e suas etapas orientam o design de narrativas para JDBPN, havendo fortes
indicios, de acordo com as questdes acima, de que o SYP € vidvel, replicdvel, suas
etapas sdo claras, ele melhora a extracdo dos elementos do processo e design da
narrativa, as pessoas conseguem extrair elementos dos modelos de processo e t€ém

suporte para gerar um roteiro narrativo.
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7.2 Contribuicoes da pesquisa

A presente pesquisa tem potencial para contribuir com os Grandes Desafios em SI no
Brasil (GranDSI-BR) (BOSCARIOLI et al.l 2017), em especial os desafios sobre “SI e
o mundo aberto”, porque com as organizacdes querendo se abrir para o mundo, 0s jogos
podem ser um meio para isso. Nesse sentido, o suporte para constru¢io de narrativas é
essencial para que os jogadores entendam o jogo, a histdria e seu fluxo temporal, € com

1880, 0 processo organizacional.

Além da contribui¢do dentro dos Grandes Desafios em SI, o trabalho contribui para
a disciplina de gestdo de processos de negdcio, uma vez que os JDBPN fornecem uma
forma lidica para entendimento dos processos €, com o SYP, torna-se possivel que as

narrativas abordem todos os fluxos considerados no processo de forma sistematizada.

A pesquisa também contribuird para o design de jogos sérios e engenharia de jogos
considerando a proposi¢do de uma sistemdtica para narrativas nesse contexto. As con-
tribui¢des estdo ainda alinhadas aos GranDGames-BR, ao explorar os desafios propostos
por Classe & Araujo (2020), ja que esta pesquisa abordou o desenvolvimento de jogos
para prover “o entendimento de contextos organizacionais” em um mundo cada vez mais
conectado a sistemas complexos. E importante destacar que o método SYP contribui com

as lacunas do método PYP para a concepcdo de narrativas para JDBPN.

Importante destacar também as publica¢des realizadas ao longo da pesquisa, contri-

buindo com o acervo sobre o tema:

* FERREIRA, M. R.; CLASSE, T. M. d. Design de narrativas para jogos digitais
baseados em processos de negdcio. In: Anais Estendidos do XVII Simpésio Bra-
sileiro de Sistemas de Informacdo. Porto Alegre, RS, Brasil: SBC, 2021. p.
73-77. Disponivel em: <https://doi.org/10.5753/sbs1.2021.15359>.

* FERREIRA, M. R.; CLASSE, T. M. d. Narratives for business processes-based
digital games: Systematic mapping of the literature. In: XVIII Brazilian Sym-
posium on Information Systems. New York, NY, USA: Association for Com-
puting Machinery, 2022. (SBSI). ISBN 9781450396981. Disponivel em: <https:
//doi.org/10.1145/3535511.3535526>.

* 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/10.5753/1sys.2022.2253>.
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* FERREIRA, M. R.; CLASSE, T. M. d. SYPApp - Suporte ao Design de Narrativas
para Jogos Baseados em Modelos de Processos de Negocio. SBGames - Simposio

Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital. 2022 (Submetido e aceito).

* FERREIRA, M. R.; CLASSE, T. M. d.; LOPES, T. N.; ARAUJO, R. M. d. Scrip-
ting Your Process - Design de Narrativas para Jogos Baseados em Processos de
Negocio. SBGames - Simpoésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital.
2022 (Submetido e aceito).

* FERREIRA, M. R.; CLASSE, T. M. d.; SIQUEIRA, S. W. M. Scripting Your Pro-
cess (SYPApp): A Tool to Support the Design of Business Processes-Based Game

Narratives. SoftwareX (Submetido e em revisio).

Em termos de contribui¢des tecnoldgicas, a pesquisa acrescenta com o software SY-
PApp (registrado no INPI por meio do processo BR512022001673-7), como uma solugdo
que sistematiza o método SYP; com um framework para extracdo de sentencas a partir de
modelos BPMN, possibilitando que elementos de diagramas BPMN sejam transformados
em frases textuais com sujeito, verbo e complementos; com um modelo de geracdo de
cenas a partir do SW2H, que associa modelo utilizado no contexto organizacional com os

elementos de composi¢do de cenas.

Por fim, cabe ressaltar que um aluno de graduacdo estd trabalhando em seu projeto
final com o SYP e o SYPApp na criagdo de narrativas interativas a partir de modelos de
processos de servigos publicos. O seu enfoque € na criagdo de uma forma alternativa
para o cidaddo consultar e aprender a execu¢do ou como solicitar um servico publico.
O trabalho busca analisar se a compreensido pelo modelo de processo em formato de

narrativa interativa € melhor do que por modelos graficos, como BPMN.

7.3 Limitacoes da pesquisa

Algumas limitacOes foram observadas durante a pesquisa, sendo listadas abaixo:

* O método SYP e o SYPApp foram avaliados em ambos os ciclos de pesquisa por
pessoas que possuem conhecimentos voltados para o design de jogos. Porém, ndo
foi considerada a avalia¢do por pessoas da drea de narrativas, o que pode limitar os
resultados, ndo trazendo observagdes pontuais sobre a conexao entre os elementos

narrativos, a concepg¢do de cenas e a caracterizagdo de personagens, por exemplo.
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* Os estudos aplicados para avaliagdao do método foram realizados em ambiente con-
trolado e envolvendo estudantes. O ideal seria a avaliagdo do método em um ambi-
ente real, onde os profissionais da drea pudessem dar os seus pareceres baseando-se
em um jogo ou processo concreto. Esta limitacdo implica em outra sobre o fato dos
roteiros gerados durante tal avaliagdo ndo terem sido implementados em um JDBPN
ao final. Apesar disso, um experimento em um caso real foi realizado, conforme

descrito no Capitulo [6]

* Os modelos de processo de negécio utilizados na avaliacdo do método nos dois
ciclos de pesquisa sdo relativamente simples e, desta forma, ndo € possivel saber

como o método se comportaria com modelos mais robustos e complexos.

* Por natureza, os modelos BPMN sao deterministicos € podem gerar narrativas line-
ares, contudo as narrativas de jogos ndo devem ser. O método SYP até se preocupa
em ndo limitar a criatividade, possibilitando o acréscimo de cenas e personagens
adicionais, porém a consisténcia em relacdo ao modelo BPMN é um requisito, o

que pode limitar a flexibilidade da narrativa.

* A avaliacdo do roteiro, realizada na demonstragao do método no ciclo 2, foi feita
com apenas uma pessoa. Seria necessdrio avaliar a etapa de avaliacdo do roteiro
com mais participantes, a fim de verificar se o questionario proposto e a respectiva
férmula de célculo do resultado conseguem de fato oferecer um indicador de que a

narrativa é compativel ou ndo com o processo de negdcio.

7.4 Trabalhos futuros

Este trabalho abordou o design de narrativas para JDBPN. Todavia, como descrito
acima, a pesquisa apresenta limitacdes e, neste sentido, sdo criadas oportunidades para
novas pesquisas evoluirem o que foi proposto. Sendo assim, sdo listadas abaixo sugestdes

para trabalhos futuros:

* Avaliagdo do método por especialistas em narrativas, visando melhorar o roteiro
gerado e trazer novos elementos narrativos para o método SYP ou mesmo novas

funcionalidades para o SYPApp.

* Inclusdo de novas funcionalidades ao software ou melhorias de usabilidade, especi-
almente aquelas j4 apontadas pelos participantes que avaliaram o software. Alguns

exemplos de melhorias sdo: mudanca da interface de usudrio por uma que agregue
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mais elementos de usabilidade pertinentes com o objetivo da ferramenta; criacao de
um assistente ou wizard para facilitar para os usudrios a seguir a sequéncia de etapas
do SYP; elaboracdo de um tutorial mais detalhado e com exemplos; funcionalidade
de agrupamento de sentengas em uma tnica cena; funcionalidade de associag@o das
cenas com os estagios da Jornada do Herdi; integracdo total do SYPApp com um
editor de script, como por exemplo o Inky; e um modulo de storyboard a partir de
cenas, onde seja possivel desenhar o que estd acontecendo, ja que isso € de grande

utilidade na industria do entretenimento.

No ambito da narrativa aplicada a gestdo de processos de negdcio, um trabalho
futuro poderia realizar um estudo comparativo de que a narrativa interativa pode
facilitar o entendimento, aprendizado e compreensao de modelos de processo de

negocio.

Proposicao de abordagem para incluir outros documentos relativos ao processo de
negocio, além do modelo BPMN. O “book de processos”, por exemplo, pode tra-
zer outros elementos do processos capazes de enriquecer ainda mais a narrativa.
Também pode ser abordada a inclusdo de regras comportamentais e éticas da or-
ganizacdo, tutoriais de boas praticas, manuais de sistemas utilizados e valores da

instituicdo.

Estudo que aprofunde a divisdo das cenas da histdria pelos trés atos da narrativa,
além de considerar os elementos de inicio e término do processo no modelo do
processo de negdcio. A identificacdo do climax e dos conflitos da histéria sdao
exemplos de elementos que podem ser determinantes para marcar um dos atos ou a

transicdo entre eles.

Proposicao de um framework de elementos de jogos pré-modelados que possibili-

tem a ripida criacdo de jogos simples a partir do PYP e do SYP.

Abordagem que considere diferentes estilos de narrativas e de géneros de jogos,

considerando templates especificos para cada caso.

7.5 Consideracoes Finais

Neste capitulo foi apresentado o resumo da pesquisa e repassado como foram trata-

das as questdes de avaliagdo do artefato produzida na pesquisa em DSR, assim como as

questdes para avaliacdo das conjecturas comportamentais. Foram apresentadas as contri-

bui¢des cientificas e tecnoldgicas da pesquisa, as limitacdes do estudo e possibilidades de
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trabalhos futuros na tematica abordada.

Esta pesquisa de mestrado envolveu a apresentacdo de um método para design de nar-
rativas para JDBPN, sendo projetada por meio de dois ciclos de DSR. No primeiro ciclo,
foi definida uma primeira versao do método SYP, envolvendo a elaboracdo de pré-roteiros
a partir de modelos de processos. No segundo ciclo, foi definida uma versao mais com-
pleta do método, orientando por meio de suas etapas a partir de um modelo em BPMN até
a narrativa completa do JDBPN. Considerando as limitacdes e as possibilidades de traba-
lho listada neste capitulo final, hd oportunidades a serem exploradas para complementar

e evoluir este trabalho e agregar ainda mais na pesquisa sobre narrativas para JDBPN.
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APENDICE A - Conjunto completo de questdes (principais e

secundarias) aplicadas no survey de avaliacao do método SYP no ciclo

1 de pesquisa

# | Questao Tipo

1 Através do método foi possivel gerar um roteiro condi- | Multipla escolha
zente com o processo de negocio, isto €, que representou (Sim, Nao ou
os eventos, atividades, regras e demais aspectos do pro- Talvez)
cesso?

2 | Se voceé respondeu NAO para a pergunta anterior, qual(is) Discursiva
aspecto(s) de processos de negdcio, de maneira geral, ndo
foi(ram) considerado(s) pelo método?

3 | Qual foi o nivel de dificuldade encontrado na execucdo do | Multipla escolha
método? (Facil, Moderado

ou Dificil)

4 | Caso aplicavel, quais foram as suas principais dificulda- Discursiva
des?

5 | Justifique, caso vocé respondeu NAO ou TALVEZ para a Discursiva
pergunta anterior.

6 | Vocé acha que apenas com o modelo BPMN j4 é possivel | Multipla escolha
desenvolver o roteiro para um Jogo Digital Baseado em (Sim, Nao ou
Processo de Neg6cio? Talvez)

7 | Se vocé respondeu NAO ou TALVEZ para a pergunta an- Discursiva
terior, informe o que mais vocé julga necessario.

8 | O roteiro preliminar que vocé gerou facilita o desenvol- | Multipla escolha
vimento do roteiro final do jogo (que precisa acrescentar (Sim, Nao ou
elementos de jogos como desafio, condi¢des de vitdria ou Talvez)
derrota, etc.), respeitando o fluxo do processo?

9 | Justifique, caso vocé respondeu NAO ou TALVEZ para a Discursiva
pergunta anterior.

10 | Na sua opinido, quais sao os ASPECTOS POSITIVOS na Discursiva
utilizacdo do método para gerar roteiros para Jogos Digi-
tais Baseados em Processos de Negécio?

11 | Na sua opinido, quais sdo os ASPECTOS NEGATIVOS Discursiva
na utilizacdo do método para gerar roteiros para Jogos Di-
gitais Baseados em Processos de Negdcio?

12 | O que vocé melhoraria no método para gerar roteiros para Discursiva
Jogos Digitais Baseados em Processos de Negocio?

123




APENDICE B - Planilha de mapeamento de sentencas do método
SYP no ciclo 1 de pesquisa

a =] 0 -

Arquivo PRINCIPAL Design da Tabela
LJ B
Gerar Limpar
Roteiro Roteiro

Roteiro para JDBPM ~
ID Frase Tipo Préximos Opgdes do Gateway Status
4
v
(L. __________________________________________________________________________J >
pronto @ G Acessibilidade: investigar H M ——8—+ 100%
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APENDICE C - Casos de uso do SYPApp

A partir dos requisitos definidos, o SYPApp foi projetado por meio dos seguintes casos de
uso: criar projeto, adicionar autor, importar BPMN, gerar sentengas, consultar artefatos,

ajustar sentencas, compor cena, organizar trés atos € gerar roteiro (divido nos casos

gerar roteiro em ink e gerar roteiro em texto). A Figura abaixo apresenta o diagrama de

» Criar projeto

casos de uso.

Autor

Adicionar autor

Importar BPMN

T << include >>

h
<< include >>

Gerar sentencas

Consultar artefatos Sistema

Organizar trés atos

Ajustar sentengas
<< extends >>

Gerar roteiro em ink
Compor cena

<< extends >>

Gerar roteiro

<< extends >>

Gerar roteiro em texto
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APENDICE D - Diagrama de classes do SYPApp

Usuario

- id :Integer

- nome :String
- email :String
- senha :String

- perfil :String

Projeto

- id :Integer

- nome :String

- autores :List<Usuario>
- status :String

- descricao :String

Sentenca

Cena

Personagem

-id :Integer

- projeto :Projeto

- numero :int

- sujeito :String

- verbo :String

- complementos :String

- elementoBpmnld :String

- tipoDeElementoBpmn :String
- opcoesDoGateway :String

- sentencasFilhas :List<RelacaoSentencas>
- temLoop :boolean

- isSujeitoUmaFuncao :boolean
- cena :Cena

- naoVaiTerCena :boolean

- terminoDeParalelismo :boolean

- id :Integer
- projeto :Projeto

- sentenca :Sentenca

- titulo :String

- descricaoBreve :String
- local :String =
- tipoDeLocal :String

- tempo :String

- personagens :Personagens
- gatilhos :String

- resultados :String

- cenaAnterior :Cena

- ordem :int

- ato :int

RelacaoSentencas

- id :Integer

- sentencaPai :Sentenca

- sentencaFilha :Sentenca

- nomeOpcao :String

- id :Integer

- projeto :Projeto

- nome :String

- funcao :String

- arquetipo :String

- objetivo :String

- caracteristicasFisicas :String

- caracteristicasPsicologicas :String
- biografia :String

- jornada :String

J

Dialogo

- id :Integer

- cena :Cena

- ordem :int

- personagem :Personagem
- introducao :String

- discurso :String
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APENDICE E - Lista de Sentencas Geradas pelo SYPApp na
Demonstracao do Método SYP

Na tabela abaixo sdo apresentadas todas as sentencas extraidas do BPMN, sendo possivel
perceber sua relacdo com os elementos do processo de negdcio (coluna elemento BPMN)
e a sua sequéncia temporal (coluna prox.). Para ilustrar o resultado, os sujeitos estio em

negrito, os verbos estio sublinhados, os complementos provenientes de tarefas e eventos

estdo em itdlico e os complementos secundérios estdo com formatagdo normal.

Id Sentenca Elemento Prox.
BPMN
1 Tratar Ordem comega com Ordem de trabalho Evento Inicial 2
criada.
2 Supervisor precisa Encaminhar ao mantenedor para Atividade 3
Andlise.
3 Mantenedor precisa Analisar Falha. Atividade 4
4 Decide-se entre Baixa complexidade e sem Gateway 557
necessidade de recurso ou Alta Complexidade e com Exclusivo
Necessidade de Recurso.
5 Mantenedor precisa Resolver falha. Atividade 6
6 Tratar Ordem termina com Falha de baixa Evento Final -
complexidade resolvida.
7 Mantenedor precisa Relatar Andlise a Supervisdo. Atividade 8
8 Supervisor precisa Receber Andlise. Atividade 9
9 Supervisor precisa Planejar o trabalho em SAP. Atividade 10
10 Supervisor precisa Encaminhar Ordem de Trabalho Atividade 11
para mantenedor.
11 Executa-se Opgdo 01 ou Opgdo 02. Gateway 12;16
Paralelo
12 Supervisor precisa Acompanhar Ordem. Atividade 13
13 Supervisor precisa Validar Ordem em SAP. Atividade 14
14 Supervisor precisa Encerrar Ordem Trabalho em Atividade 15
SAP.
15 Tratar Ordem termina com Ordem de trabalho Evento Final -
encerrada.
16 Mantenedor precisa Executar Ordem. Atividade 17
17 Mantenedor precisa Registrar Atividades e Horas Atividade 13
em SAP.
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APENDICE F - Questionario de Avaliaciio do Roteiro de

Demonstracao do SYP respondido pelo Gestor do Processo

Questiio Respostas™

1 T 213 ] 4715
1. Conflito e A¢io Dramatica
O objetivo do jogador representa de alguma forma um objetivo do processo de X
negdcio e destaca a importancia para o contexto da organizagao.
A histdria aborda as atividades executadas no processo, considerando as entra- X
das, saidas e regras aplicdveis.
No decorrer das cenas, as decisdes do processo estdo adequadas quanto ao grau X
de dificuldade e os impactos.
As decisoes do jogador na histdria estdo adequadas quanto aos responsaveis e o X
momento em que acontecem quando comparadas com o processo real.
As cenas acontecem na mesma sequéncia se comparadas ao processo original, X
nao havendo ag¢des que ocorram fora da ordem esperada.
2. Personagens
Existem personagens que representam os principais papéis envolvidos na execu- X
¢do do processo de negdcio original.
Os personagens que representam papéis do processo de negdcio estdo com as X
suas responsabilidades estabelecidas de forma correta.
As falas dos personagens que possuem papeis no processo de negécio, condizem X
com a execugdo das tarefas no processo de negdcio.
3. Espaco e Ambiente
O espago retratado na histéria condiz com o ambiente real, mesmo que de forma X
fantasiosa.
Foram considerados nos locais descritos na histéria os ambientes especificos X
onde algumas atividades sdo realizadas de acordo com o processo.
4. Objetos, recursos e itens
Os objetos apresentados na histéria, existem no contexto do processo de negécio. X
Os objetos e recursos utilizados para desempenhar o processo real foram levados X
em considerac@o na histéria.
Os objetos utilizados pelos personagens foram corretamente empregados quando X
comparado com o processo real.
5. Tempo
Os eventos narrados na histéria, estdo cronologicamente corretos, ao considerar X
os eventos do processo de negdcio?
Os periodos de tempo usados em partes da histéria, condiz com os tempos de X
execugdo de tarefas e eventos no processo de negécio?

*Respostas: 1 - Discordo totalmente; 2 - Discordo parcialmente; 3 - Nao discordo nem concordo; 4 - Concordo parcialmente; 5 -
Concordo totalmente.
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APENDICE G - Questdes do TAM Aplicadas na Avaliacdo do Estudo

Quasi-Experimental do Ciclo 2

Dimensao Item Questao
PU1 Usando o SYP percebi um melhor suporte na elaboragdo de narrativas a partir de
modelos de processo de negdcio.
PU2 Usando o SYP percebi um aumento de produtividade na elaborag@o de narrativas a partir
PU de modelos de processo de negdcio.
PU3 Usando o SYP percebi que consegui identificar os elementos do processo de negdcio e
transformd-los em elementos narrativos.
PU4 Usando o SYP, eu conseguir traduzir o modelo de processo de negdcio para um script /
roteiro narrativo.
PUS Usando o SYP, é possivel incluir personagens e cenas aos elementos do processo de
forma simples.
PU6 O SYP me permitiu selecionar um determinado elemento do modelo de processo de
negdcio e visualizar os elementos narrativos associados a ele.
PU7 Os resultados do uso do SYP sdo aparentes e tteis.
PUS No geral, o SYP é iitil para a elaboragdo de narrativas a partir de modelos de processo de
negocio.
PEOU1 A minha interagdo com o SYP € clara e compreensivel.
PEOU2 Interagir com o SYP nio requer muito esforco mental.
PEOU3 A sequéncia de tarefas apresentadas no SYP é clara.
PEOU4 A criagdo de um novo projeto € ficil e rapida.
PEOUS5 A inclusdo de um modelo de processo de negécio no projeto € simples.
PEOU6 O SYP apresenta o resultado da conversdao do modelo de processo de negécio para
sentencas em portugués de forma simples e direta.
PEOU PEOU7 Caso uma sentenga gerada automaticamente ndo me agrade, € possivel alterd-la de
maneira simples.
PEOUS E fécil criar um novo personagem usando o SYP.
PEOU9 O SYP permite a inclusio e alteragdo das informacdes dos personagens de maneira direta.
PEOU10 A criacdo dos elementos de uma cena € feita de maneira direta.
PEOU11 A criagdo dos didlogos dos personagens dentro das cenas ¢ facil.
PEOU12 Em caso de necessidade, eu consigo criar cenas adicionais ao projeto.
PEOU13 E fécil exportar um roteiro narrativo através do SYP.
PEOU14 Eu consigo rapidamente adicionar novos participantes ao projeto.
PEOUI15 Nio cometi muitos erros ao usar o SYP.
PEOU16 No geral, o SYP e facil de usar.
ATU1 Eu usaria o SYP em meus projetos de narrativa caso haja oportunidade.
ATU ATU2 Eu recomendaria a outras pessoas o uso do SYP em projetos para narrativas baseadas em
modelos de processos de negécio.
ATU3 Eu nio teria dificuldade em explicar os beneficios do uso do SYP em projetos para
narrativas baseadas em modelos de processos de negécio.
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