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RESUMO

A modelagem de processo de negdcio tem papel essencial na representacdo de
processos dentro de organizacgdes, mas acabam esbarrando no conhecimento prévio que
0 consumidor da representacdo precisa ter para extrair todas as informacOes ali
representadas. Esse estudo busca aplicar metodologias que transformem o processo de
neg6cio em um formato mais amigavel e acessivel para o plblico final. E utilizado o
método SYP, técnicas de escrita de roteiro e técnicas de gamificacdo para a obtencédo de
uma narrativa interativa textual e uma narrativa interativa visual, para entdo comparar sua
efetividade e experiéncia de uso com a modelagem de processo de negdcio. Com 0s
resultados obtidos foi possivel notar evidéncias que uma narrativa interativa textual ou
narrativa interativa visual podem ser mais eficientes que a representacdo BPMN, com a
necessidade de estudos posteriores que apliqguem técnicas mais refinadas envolvendo
Design de interfaces e de experiéncia, entre outras técnicas de gamificacao.

Palavras-chave: Scripting Your process. Jogos digitais baseados em processos de

negocio. Narrativas. Jogos com propdsito. Jogos sérios.



ABSTRACT

Business process modeling plays an essential role in the representation of
processes within organizations, but they require prior knowledge from the consumer of
the Modeling in order to extract all the information represented. This study seeks to apply
methodologies to transform the business process into a more friendly and accessible
format for everyone. The SYP method, script writing techniques and gamification
techniques are used to obtain a textual interactive narrative and a visual interactive
narrative, then compare their effectiveness and user experience Against business process
modeling. With the results obtained, it was possible to notice evidence that a textual
interactive narrative or visual interactive narrative can be more efficient than the BPMN
representation, with the need for further studies that apply more refined techniques like

design of user experience, design of user interfaces or other gamification techniques.

Keywords: Scripting Your process. Digital games based on business processes.

Narratives. Games with purpose. Serious games.



LISTA DE ILUSTRACOES

Figura 1. Jogo Colossal Cave AGVENTUIE ..........ccoceiiiiiiiieieeeee e 17
Figura 2. Narrativa Interativa Dragon’s Lair.........c.ccccocveiiiiiiereiin e 18
Figura 3. Etapas do MEtOAO SYP.......cccvciiiieiiee et 21
Figura 4. Identificacio do SUJeIt0 da SENTENGA.........ccerveririerieieieieie e 22
Figura 5. Exemplo de extragdo de sentencas para deSVIOS ..........ccoveevererereneneeeeneennen, 22
Figura 6. Exemplo de roteirizacdo com sequenciamento das Sentencgas ...........ccccovevenee. 23
Figura 7. Modelagem BPMN para processo de mudanca de CUrsO........ccccvevveevervrenenne. 27
Figura 8. Modelagem BPMN realizada no bpmn.io.........ccceoeeiiencnciciicceeeee, 28
Figura 9. Tela de autenticagao dO SYPAPD ....cciiiririieieeesee e 29
Figura 10. Tela de criacdo de novo projeto do SYPAPD ....covveveiieiieie e 29
Figura 11. Tela de importacdo de diagrama BPMN do SYPAPDP......cccevevveveiiieirenene 30
Figura 12. Tela de ajuste de sentengas do SYPAPP ...cccvvvriiieiiieiene e 31
Figura 13. Tela de cadastro e edigdo de personagens do SYPAPP......cccvvrererineeeennnn, 32
Figura 14. Tela de gerenciamento de cenas de projeto do SYPAPP ....cccevvevviievivenene 32
Figura 15. Tela de edi¢do de cena do SYPAPP ...ccovviveiiiie s 33
Figura 16. Tela de geragao de roteiro do SYPAPD ....ooiiiriiieieieere e 34
Figura 17. Tela de edicio da ferramenta INKY ...........coooiiiiiiiiiiien e, 35
Figura 18. Narrativa interativa sendo executada no navegador..............ccccevevveeveeieennenne. 35
Figura 19. Arvore de nds e cenas dentro de UMa CENA ...........occcoveeurvreeeeeeseerseeeeeienans 36
Figura 20. Tela de edigio de €ena No GOAOL ...........coeieririeiieieieee e, 37
Figura 21. Luana, Coordenador de BSI e Coordenador de CN, respectivamente............ 37
Figura 22. Tela do jogo com interagdo aconteCendo ..........cccvevveeveiueerieeieeieeie e 38
Figura 23. Objeto em destaque aguardando interacao do jogador ...........cccccceevevvvenenne. 38
Figura 24. Adaptacdo do prédio de BIOCIENCIAS ..........ccceeveieeieiiieiieciecee e 39
Figura 25. Jogo sendo executado No fOrmato WED ...........ccviviviirenineic e, 40
Figura 26. Graficos de respostas para envolvimento com a UNIRIO............cccceevenneee. 43
Figura 27. Graficos de resposta para se ja ouviu falar do contetdo amostrado ............. 43
Figura 28. Grafico da média de idade dos partiCipantes..........ccccccevveveiveeceeieciee e 44
Figura 29. Grafico de &rea de estudo ou formagao dos partiCipantes...........c.ccecveveeennen. 44
Figura 30. Grafico de respostas SODre 0 ProCeSSO .........cccvverieieiieriene e, 46
Figura 31. Grafico de percepcOes individuais SObre 0 ProCess0........ccovvrvrererveeereenenn, 48



LISTA DE TABELAS

Tabela 1. EIementos da NArratiVa .........ccooveeiienieiie e e 16
Tabela 2. Elementos basicos do BPIMIN ..o 19
Tabela 3. Mapeamento entre elementos narrativos e elementos BPMN.............c..cc....... 20
Tabela 4. Dados de perfil dos participantes da PESQUISA. ..........ccvveeereerrerierereresieieeens 42
Tabela 5. Avaliagdo de respostas SODIe 0 PrOCESSO .......civveeereereerierieieeriesreesieeie e seeas 45
Tabela 6. Percepcdes individuais sobre a representacdo do Servico...........coocevvereeinenenn 47



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

B2B Business To Business

BPDM Business Process Definition Metamodel
BPEL Business Process Execution Language
BPMN Business Process Management Notation
BPQL Business Process Query Language

BSI Bacharelado em Sistemas de Informacéo
CCD Coordenacéo do curso de destino

CCO Coordenacéo do curso de origem

CN Ciéncias Naturais

DTIC Diretoria de Tecnologia da Informacédo e Comunicacéo
EPC Event-driven Process Chain

HTML Hyper Text Markup Language

JDBPN Jogos digitais baseados em processo de negdcio
NES Nintendo Entertainment System

OMG Object Management Group

PYP Play Your Process

SYP Scripting Your Process

SYPApp  Scripting Your Process Application

UML AD  Unified Modeling Language Activity Diagrams
UNIRIO Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro
YAWL Yet Another Workflow Language



1

SUMARIO

INEFOTUGAD ...t 11
L1 Problema ... e 11
1.2 Justificativa € REIEVANCIA.........cceiieiiiieiieece e 12
1.3 ODBJELIVOS ... 12
1.4 MEtOAOIOGIA .. ..ot 13
1.5  Organizagdo A0 TEXIO ......c.ccuiierieriiiiiitisiesieee et 14

CoNCeitoS FUNAAMENTAIS ......cveieieiieiiiiiicesieie e 15
2.1 INAITALIVAS ..ottt bbbttt st sbe st b e nne e 15
2.2 Narrativas INtEratiVas .........cccoveririiieiinieie e e 16
2.3  Modelagem de Processos de NegOCIOS ........cvevveeieiieriesie e eie e 19
2.4 SCripting Your ProCess (SYP) ...ecceciiie st 20

Trabalhos Relacionados...........coeiiiiiniiiiiisieiee s 24

Narrativas Interativas para o Entendimento de Processos de Negdcio........... 26
4.1  Processo de Transferéncia Interna da UNIRIO .........ccooooiiiiiiiiininieies 26
4.2  Projeto da Narrativa Interativa Textual...........cccoooviiiiininiiiie 27
4.3  Projeto de Narrativa Interativa Visual ............ccoooiiiiiinininiicce s 36

Avaliacdo e Anélise dos RESUITAUOS ..........coveiriririiiiieesereeee e 41
5.1 EXecugao da AVAlIAGAOD .........coeiiiriiiiiiieieeee e 41
5.2 Perfil doS PartiCIPANTES .........cccooiiiiiiiiiiieeie e 42
5.3 Entendimento do Processo de NEGOCIO ........ccoveveiieiieeie i 45
5.4  PercepgOes Sobre a Representacao do ProCESSO........ccvvveerverienienieenieeie e 46
5.5 Discussao dos RESUITAUOS .........cueieriieiiiiiiiiee e 48

CONCIUSAO ...ttt sttt b sneens 50
6.1  ConSIAEragies FINAIS ........cccueiiriiiiiieeie e 50
I N 0] (ol LT RSP RPRR 51
6.3 Trabalnos FULUIOS ......ccvoiiiiiieiiee s 51



1 Introducao

Neste capitulo serdo apresentados 0s possiveis problemas relacionados ao
entendimento de modelos de processo de negdcio para pessoas que nao tenham
conhecimento do significado de seus elementos, o qudo efetivo ele consegue ser como
ferramenta de transferéncia de conhecimento, qual a relevancia dos problemas elencados
e 0 que pretendemos alcancar com o presente estudo. Também abordaremos a
metodologia utilizada para o estudo e como foi realizada a organizacdo de texto por todo

o0 documento.

1.1 Problema

No trabalho intitulado “Design de Pré-Roteiros para Jogos Digitais Baseados em
Processos de Negocios”, Ferreira (2022) apresentou o método SYP (Scripting Your
Process) para realizar a traducdo de um modelo BPMN (Business Process Management
Notation) para um pré-roteiro narrativo, buscando que ele pudesse ser utilizado em Jogos
Digitais Baseados em Processos de Negocio (JDBPN). Além disso, esperava-se que essa
traducdo do modelo BPMN para uma linguagem textual pudesse ser mais bem entendida
por pessoas que ndo estdo familiarizadas com a simbologia da linguagem BPMN.

Ou seja, 0 SYP busca fornecer suporte ao design de narrativas a partir de modelos
de processos de negdcio, com o objetivo de ensinar um determinado publico-alvo
(jogadores) sobre o funcionamento desse processo, oferecendo uma experiéncia mais
agradavel para o publico geral (FERREIRA, 2022).

Embora o SYP tenha sido desenvolvido e demonstrado, uma das lacunas do
trabalho, relatado por Ferreira (2022), foi a necessidade de avaliar os roteiros narrativos
interativos gerados pelo método, a partir de um modelo de processo de negdcio real, com
pessoas. Isto €, a necessidade de avaliagdo da compreensdo da narrativa interativa em
relacdo ao modelo de processo graficamente descrito.

Baseado nisso, este trabalho busca analisar esta limitagdo a partir de questdes
como: 1) A partir da narrativa interativa criada com suporte do SYP é possivel melhorar

0 entendimento de um processo de negdcio pelas pessoas, se comparado apenas ao
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entendimento de um BPMN? 2) Como as pessoas percebem a diferenca na apresentagédo
e representacdo do processo de negdcio?

1.2 Justificativa e Relevancia

A forma mais tradicional de se representar um processo de negocio € utilizando a
notacdo BPMN, que é padronizada pela OMG (Object Management Group) e
disseminada internacionalmente. Sendo o padrdo lider de mercado neste segmento. Mas
casos com muitos desvios, eventos ou raias se tornam dificeis de entender e geram erros
(CHINOSI e TROMBETTA, 2012).

Para apresentar um diagrama BPMN para um publico ndo familiarizado, pode-se
transcrever o diagrama para linguagem natural (GONCALVES et. al., 2010). Porém, pela
natureza da linguagem natural, € comum que exista um grau de ambiguidade na
representacdo e pelo fato de um processo de negocio exigir certa clareza no que esta
sendo representado. E necessario escrever o processo de forma redundante e altamente
detalhada, transformando o texto em uma peca macante de ler de forma que o consumidor
do texto possa acabar perdendo detalhes importantes por falta de atencdo (FERREIRA e
CLASSE, 2022a).

Portanto, acredita-se que a investigagdo de meios que Se comuniquem e
apresentem processo de negdcio para as pessoas de forma mais direta e efetiva seja muito
relevante. Principalmente quando estes processos de negdcio sao processos que retratam
servigos publicos, que sdo de interesse publico geral, e muitas vezes, mal compreendidos

devido ao uso de linguagem técnicas e pouco explicativas (CLASSE et al., 2021).

1.3 Objetivos

O presente estudo tem como objetivo principal: desenvolver narrativas
interativas a partir de um modelo de processo de negdcio baseado em um servico
publico e analisar o entendimento e experiéncia de uso de pessoas comuns em
relacdo a elas, comparado a representacéo tradicional em BPMN.

Para melhor dimensionar e alcancar o objetivo principal da pesquisa, este trabalho
também possui 0s seguintes objetivos secundarios:

e Construir uma narrativa interativa textual a partir de um modelo de processo de

negocio baseado em um servigo publico em BPMN.
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e Construir uma narrativa interativa visual, na forma de um jogo, a partir de um
processo de negocio baseado em um servico publico em BPMN.

e Auvaliar o entendimento dos usuarios e/ou cidaddos, comparando as narrativas
interativas criadas (textual e jogo) com o modelo grafico em BPMN.

e Avaliar a experiéncia dos usuérios e/ou cidaddos, comparando as narrativas

interativas criadas (textual e jogo) com o modelo grafico em BPMN.

1.4 Metodologia

O trabalho foi desenvolvido com base no desenvolvimento de duas narrativas interativas,
visual e textual, respectivamente, a partir de um modelo de processo de neg6cio baseado
em um servigo publico previamente existente em linguagem BPMN. As narrativas
interativas foram avaliadas por pessoas comuns (participantes voluntarios) em um estudo
exploratério. Os dados das respostas dos participantes foram analisados, usando
estatistica descritiva representadas em tabelas e graficos. Por fim, os resultados foram
analisados realizando as conclusdes observadas.
Assim, a metodologia pode ser descrita em etapas, sendo:

e [Etapa 1: andlise da literatura com foco em estudos que trabalhem abordagens para
transformacdo de BPMN em jogos digitais ou alguma etapa deste processo. Em
especial o método SYP;

e Etapa 2: identificar um modelo de processo em BPMN no contexto da UNIRIO,
que representasse um servico publico ofertado pela instituicdo, com tamanho
suficiente e ndo demasiadamente complexo para uso na pesquisa;

e Etapa 3: aplicar método SYP para geracdo de um pré-roteiro a partir do BPMN
identificado e transforméa-lo em um roteiro narrativo completo.

e FEtapa 4: desenvolvimento de narrativa interativa textual com o auxilio da
ferramenta Inky®.

e Etapa 5: desenvolvimento de narrativa interativa visual, em formato de jogo,

utilizando o motor de jogos Godot?.

1 https://www.inklestudios.com/ink/
2 https://godotengine.org/
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e FEtapa 6: avaliacdo de percepgdo do entendimento e experiéncia a partir das
representacdes do modelo de processo de negdcio (BPMN, narrativa interativa

textual ou narrativa interativa visual).

1.5 Organizacéao do Texto

O documento esta dividido em seis capitulos. No primeiro capitulo apresentamos
0 projeto, discutindo o problema investigado, a justificativa e relevancia deste estudo, os
objetivos e a metodologia aplicada para ele.

No segundo capitulo é realizada uma apresentagdo dos conceitos fundamentais
necessarios para a leitura deste estudo de forma plena, sdo abordadas narrativas,
narrativas interativas, modelagem de processo de negdcio e 0 método SYP.

No terceiro capitulo apresentamos trabalhos relacionados com o presente estudo
onde trazemos estudos que fazem alguma ligacdo entre narrativas e modelagem de
processo de negocio, estudos que trabalham o método PYP (Play Your Process) e estudos
que trabalham o método SYP.

No quarto capitulo expomos os contetdos preparados como objeto de avaliacdo e
seus respectivos método para obtencdo e/ou desenvolvimento.

No quinto capitulo, realizamos a avaliacdo das narrativas e a analise dos
resultados, onde demonstramos como foi executada a avaliacao, o perfil dos participantes,
entendimento do processo de negdcio, percepcao sobre a representacdo do processo de
negdcio e discutimos resultados.

Por fim, no sexto capitulo fazemos a conclusdo com suas consideracdes finais,

limitacBes do estudo e os trabalhos futuros.
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2 Conceitos Fundamentais

Neste capitulo sdo apresentados os conceitos fundamentais para o entendimento
do trabalho. Serdo apresentados os temas de narrativas e narrativas interativas,
modelagem de processos de negdcio e 0 método de criacdo de narrativas a partir do
modelo de processos de negdcio, o Scripting Your Process.

2.1 Narrativas

Narrativas existem desde os primordios da humanidade, como por exemplo em
pinturas rupestres, sendo parte essencial em diversos artefatos que interagimos
diariamente. Com jogos ndo é diferente, a narrativa é parte essencial, desde as mais
simples como no jogo Space Invaders®, onde a narrativa consegue ser tdo simples quanto
“alienigenas estdo invadindo a terra vocé precisa os impedir”, até jogos que estdo ligados
profundamente com a narrativa apresentada, como The Last of Us*, por exemplo
(ROLLINGS e ADAMS, 2003).

Segundo Rollings e Adams (2003), todos os jogos contam uma histéria. A
complexidade e profundidade da historia contada depende do jogo. Em Tetris®, por
exemplo, o jogador que faz a historia simplesmente pelo ato de jogar. Os autores definem
o0 termo narrativa como sendo o todo ou parte da historia, seja ela feita pelo jogador, autor
ou o designer.

Na literatura existem diferentes abordagens para classificar os elementos de uma
narrativa. Comparato (2009) considera que os elementos fundamentais de uma narrativa
sdo: conflito, personagem, temporalidade, localizacdo, acdo dramatica e estrutura. Ja
Field (2001), classifica em quatro elementos somente: narrador, tempo e espaco.

Neste mesmo aspecto, Janssen (2020) realiza uma comparagao de conceitos entre
o0s dois autores de forma a convergir em uma classificacdo de elementos mais completa,

justificando que Comparato néo classifica o autor como um elemento da narrativa, ainda

3 https://en.wikipedia.org/wiki/List_of Space_Invaders_video_games
4 https://www.playstation.com/pt-br/games/the-last-of-us-part-i/
S https://en.wikipedia.org/wiki/Tetris
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que destaque sua importancia quando apresenta o conceito de “foco narrativo”. O

resultado dessa juncao de conceitos é mostrado na Tabela 1.

Tabela 1 — Elementos da narrativa

FIELD (2001) COMPARATO (2009) JANSSEN (2020)
Narrador Narrador
Conflito Conflito (Logline)
Personagens Personagens Personagens
Acdo Dramatica Acédo Dramatica (Sinopse)
Tempo Tempo Dramaético Tempo
Espaco Cenério Espaco

Fonte: JANSSEN, 2020

2.2 Narrativas Interativas

As narrativas que eram feitas tipicamente em livros fisicos em papel, evoluiram
para 0 modelo digital, dando a narrativa ferramentas para fornecer ao leitor consumidor
uma experiéncia mais envolvente. A narrativa interativa da ao leitor a oportunidade de
escolher o caminho que quer ver e oferece a possibilidade de ter um papel ativo capaz de
atuar fisicamente com o contetido a partir de suas escolhas, decisdes e a¢des (MALTA,
2018).

Os consumidores desse tipo de narrativa se tornam consumidores ativos, ganham
presenca e identificacdo, sdo envolvidos na experiéncia e a compartilham uns com outros
(GIFREU-CASTELLS, 2011). Como explicado por Gifreu-Castells (2011), essa
interacdo tem como objetivo envolver o consumidor na obra consumida de forma a
complementar e enriquecer a narrativa, provendo uma experiéncia com mais valor,

variada, completa e imersiva.

O primeiro jogo para computador a apresentar uma narrativa interativa é chamado
Colossal Cave Adventure, em 1976, originalmente desenvolvido para mainframes (Figura
1). O jogador interage com a histéria com comandos de textos em inglés como “go east”,
“open door”, “use sword” e recebe uma saida de texto com o desenvolvimento da historia
com base nos comandos do jogador (LEBOWITZ e KLUG, 2011).
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Figura 1 — Jogo Colossal Cave Adventure

Colossal Cave Adventure Score: 0 of 550
game details as of 9/18/84.

Would you like instructions?
> no

You are standing at the end of a road before a small brick building.
Around you is a forest. A small stream flows out of the building and
down a gully.

> enter building

You are inside a building, a well house for a large spring.

There are some keys on the ground here.

There is a shiny brass lamp nearby.

There is food here.

There is a bottle of water here.

> get lamp

Ok.

> inventory

You are currently holding the following:

Brass lantern

> go out

You are standing at the end of a road before a small brick building.
Around you is a forest. A small stream flows out of the building and
down a gully.

>

Fonte: “O Préprio”

Em 1983, Don Bluth, ex-animador da Disney, desenvolveu Dragon’s Lair
(Figura 2). Onde era mostrada uma animagéo com qualidade dos filmes de animagéo de
época, em conjunto com uma histdria de resgate a princesa, onde o jogador controlava o
jogador para auxilia-lo a derrotar o dragdo, seu inimigo. O uso de animagdes e vozes
pré-gravadas, permitiu o0 jogo alcancar uma qualidade de audiovisual e narrativa sem
precedentes para a época, mas também fez com que o jogo tivesse uma interatividade
extremamente limitada. O jogador poderia escolher uma opgéo de algumas poucas agdes
possiveis e observar o que aconteceria. Apesar de possuir uma jogabilidade bem
limitada, a peca foi de imensa importancia para a histéria de narrativas interativas
(LEBOWITZ e KLUG, 2011).
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Figura 2 — Narrativa interativa Dragon’s Lair

Fonte: LEBOWITZ e KLUG, 2011

Com os lancamentos dos consoles NES (Nintendo entertainment system) e do
Sega Genesis, por volta de 1986, as desenvolvedoras de jogos foram habilitadas para
conseguir desenvolver jogos com melhores graficos, melhor jogabilidade e histérias mais
profundas, o que culminou no surgimento de jogos como Dragon Warrior, Final Fantasy
e Castlevania Il Simon’s Quest, que ajudaram o rapido desenvolvimento das narrativas
interativas em jogos eletronicos (LEBOWITZ e KLUG, 2011).

No segmento de Streaming, a Netflix® vem investindo em narrativas interativas
como forma de se diferenciar da concorréncia. Apesar de inicialmente ter usado esse
modelo de contetido para o publico infantil, em 2017 com Gato de Botas, encontrou seu
maior sucesso de narrativa interativa com Black Mirror: Bandersnatch, que curiosamente
conta a histéria de um desenvolvedor de jogos. O espectador-interativo decide os
caminhos que o personagem da historia toma, resultando em dezenas de finais diferentes
(ASTLEY, 2022).

® https://www.netflix.com/
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2.3 Modelagem de Processos de Negdcios

Por definicdo, processo de negdcio é um conjunto de atividades ou tarefas
estruturadas relacionadas que produzem um servigo ou produto (que atenda um interesse
particular do negocio) especifico para seus clientes ou para um cliente particular
(WESKE, 2012).

Modelar um processo de negdcio é essencial para as organizagdes conseguirem se
fazer compreender, comunicar e otimizar as mais diversas atividades de desenvolvimento
de produtos ou prestacdo de servicos que possuem. A modelagem pode ocorrer de

diversas formas, com diagramas, mapas e modelos (RODRIGUES, 2013).

Existem diversas notacdes e linguagens para modelar um processo de negocio,
conforme elencou Rodrigues (2020), BPEL (Business Process Execution Language),
UML AD (Unified Modeling Language Activity Diagrams), BPDM (Business Process
Definition Metamodel), EPC (Event-driven Process Chain), BPQL (Business Process
Query Language), YAWL (Yet Another Workflow Language) e a mais usada BPMN

(Business Process Modeling Notation).

A notacdo BPMN ¢ regulada atualmente pela OMG, uma organizacdo
internacional sem fins lucrativos fundada em 1989. (“Mission & Vision | Object
Management Group”, 2022). Sua especificagdo mais recente foi publicada em dezembro
de 2010, correspondendo a versdo 2.0. Nesta especificacdo é enfatizado que um dos
objetivos principais do BPMN é criar um mecanismo simples e compreensivel para
modelar processos de negdcio, enquanto mantém a capacidade de lidar com a
complexidade inerente de um processo de negécio. Esta especificacdo define também
cinco categorias basicas de elementos; objetos de fluxo, informacao, objetos de conexao,
divisbes e artefatos. (“Business Process Model and Notation (BPMN), Version 2.0,
2010).

A Tabela 2 apresenta os principais elementos basicos para a modelagem BPMN
segundo a especificacdo de 2010.

Tabela 2 — Elementos basicos do BPMN

Elemento Descrigéo Notacgdo
Um evento é algo que acontece durante o curso do processo. Esses eventos
Evento afetam o fluxo e geralmente possuem uma causa ou um impacto. Existem
trés tipos de eventos; inicial, intermediario e final.
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Uma atividade é um termo genérico para uma unidade de trabalho a ser

graficos da notacéo.

Atividade :
realizada.
Um desvio é utilizado para controlar a divergéncia e convergéncia do fluxo
Desvio no processo. Marcas internas determinam o tipo de comportamento para o Q
desvio.
Fluxo de Marcagdo utilizada para mostrar a ordem que as atividades serdo
Sequéncia performadas no processo.
Fluxo de Marpa}géo utilizada para demongtrar o fluxo de mensagens entre dois
Mensagem participantes do fluxo que estdo preparados para enviar ou receber | -=—————— >
mensagens entre eles.
- Marcacg8o utilizada para ligar informac@es e artefatos com os elementos
Associacéo

Compartimento

Representacéo gréafica de um participante. Também atua como uma diviséo
e um delimitador grafico para particionar um conjunto de atividades de
outros compartimentos, geralmente num contexto B2B (Business to

adicional para o leitor de um diagrama BPMN.

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, >
(Raia) - - . . [
Business). Um compartimento pode ter detalhes internos, mas também pode
ndo ter detalhes internos atuando como uma “caixa preta”.
Diviséo Uma divisdo é uma sub-particdo para um processo, as vezes com ‘
(Raia) compartimentos. Sdo utilizados para organizar e categorizar atividades.
Objeto de Objetos de informagdo fornecem informagao sobre que atividades requerem
Informagéo ser performadas e/ou o que elas produzem.
Mensagem Uma mgnsagem_é usada para representar o contelido de uma comunicagdo E
entre dois participantes.
E um grupamento de elementos gréaficos que estdo em um mesmo contexto |
Grupamento ou categoria. Esse grupamento ndo afeta o fluxo de sequéncia. Pode ser
utilizado para documenta¢do ou analise. | o
Anotagio Anotagdes em texto sdo um mecanismo para o modelador prover informagéo oo desi

Fonte: “Business Process Model and Notation (BPMN), Version 2.0”, 2010

Pode-se interpretar a representacdo BPMN como uma narrativa criada para se

descrever uma sequéncia de eventos (AL-FEDAGHI, 2011) ou até mesmo o produto de

um conjunto de narrativas e perspectivas diferentes (SANTORO et al., 2010). Com base

nisso, é possivel realizar uma traducdo de narrativas textuais para BPMN e vice-versa.

2.4 Scripting Your Process (SYP)

O Scripting Your Process € um método que serve como ponto de partida para se

desenhar uma narrativa. Este relaciona elementos BPMN e elementos de narrativas
(Tabela 3) de forma a facilitar a escrita de pré-roteiro (FERREIRA e CLASSE, 2021).

Tabela 3 — Mapeamento entre elementos narrativos e elementos BPMN

Elementos da Narrativa Elementos Correspondéncia entre o Elemento da narrativa
BPMN e 0 Modelo do Processo

Conflito Eventos, O conflito corresponde a uma instancia do processo,

atividades e com isso envolve um fluxo particular de eventos,

gateways atividades e gateways de acordo com as escolhas do

ser

jogador ao longo da trajetdria da narrativa. Devem

previstas as cenas para todos os conflitos possiveis
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Personagens Raias As raias representam atores do processo ou
stakeholders e sdo as indicadas para personagens da

histéria
Acéo Primeiro ato | Eventoinicial, | As cenas do primeiro ato, onde é introduzida a
dramética (Inicio) atividades histéria e apresentado 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 0s

(Meio) eventos desafios e passa pelas provas para atingir o seu
intermediarios | objetivo no jogo, estdo associadas com as atividades
e gateways que sdo desenvolvidas pelo ator correspondente no
processo, com 0s eventos intermediarios do processo

e com as escolhas que sdo tomadas nesta trajetdria,

ou seja, as selecdes de fluxo nos gateways.

Terceiro ato Evento final, | As cenas do terceiro ato, onde acontece o desfecho

(Conclusao) atividades da narrativa, estdo associadas com o evento final do

processo, além de eventualmente algumas atividades

associadas com a finalizagdo do processo (entrega de
produto, por exemplo).

Espaco Raias O ambiente em que as cenas ocorrem correspondem

auma das raias do processo que indique o local, caso

tenha sido mapeado no modelo.

Objetos Artefatos Os objetos utilizados pelo jogador ao longo da cena
(Recursos, estdo associados com os artefatos do modelo do
dados etc.) processo.

Fonte: FERREIRA e CLASSE, 2021

O método é composto fundamentalmente por duas etapas (Figura 3): 1) Extracéo

de Sentencas e 2) Roteirizacdo de Sentencas.

Figura 3 — Etapas do método SYP

] Para cada evento, atividade e gateway l

Modelo Extracido de Sentengas Roteirizacgio
BPMN (sujeito + verbo + complementos) de Sentengas
Titulo da raia
D:I 11 1) Definigio
de Sujeito
1) Registro
das Sentengas
Tipo de Elemento Seguintes
(evento, atividade 5
ou gateway) 3
; Geragio do
O [:] <> N A 2) Definigiio 4) Composigio T:. [ Pré-roteiro
de Verbo da Sentenga :
Ql-‘: . e
Descrigdo do elemento, ')_R"'{Nm
dos objetos de dados de Opgdes de
¢ raia Gateway
. <L) L] ¥ Definiciode | |
© Complementos

Fonte: FERREIRA e CLASSE, 2022c
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Na etapa de extracdo de sentengas, o método gera frases no formato sujeito +
verbo + complementos a partir de um modelo BPMN. Essa mecanica trabalha em cima
dos termos fundamentais para uma oracéo, sujeito e predicado. Sujeito é aguele ou quem
o predicado se refere, podendo ser simples ou indeterminado. Ja o predicado é formado
pelo verbo e outros complementos (CLASSE, 2022).

Com isso, as sentengas sdo geradas a partir dos elementos de evento, atividade ou
desvio, por serem 0s principais elementos para determinar o comportamento de um fluxo.
Os elementos de raia sdo o0s sujeitos simples, visto que eles tém sentido de executor dentro

da representacdo BPMN (Figura 4).

Figura 4 — Identificacdo do sujeito da sentenga

l
|

Fonte: FERREIRA e CLASSE, 2022b

Notificagdo de
Desaparecimento

Cidadao

Para elementos do tipo evento inicial ou evento final, é utilizado o préprio
processo como sujeito simples. Para eventos intermediarios e desvios 0 método SYP
prevé uso de sujeitos indeterminados, pois ndo necessariamente sdo executados na raia
onde o elemento esta inserido (FERREIRA e CLASSE, 2022b).

Elementos de desvio possibilitam vérias saidas para um fluxo, eles podem
representar decisdes exclusivas, alternativas e fluxo paralelo. O método SYP prevé a
extracdo de sentencas para estes, no caso de um desvio exclusivo, é utilizado o conectivo
“OU” e para um desvio paralelo, é utilizado o conectivo “E” (Figura 5), por exemplo

(FERREIRA e CLASSE, 2022b).

Figura 5 — Exemplo de extracdo de sentencas para desvios

(A) (8)

2 Atividade do 2 Atividade do

§ Caminho 1 é Caminho 1

ol B g |e

o |® Atividade 1 o |'®

° | T |l

o o

% Atividade do %g Atividade do

= Caminho 2 = Caminho 2
Decide-se por Caminho 1 OU Caminho 2 Executa-se Caminho 1 £ Caminho 2

Fonte: FERREIRA e CLASSE, 2022b
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Para a roteirizagdo das sentencas, o objetivo € gerar uma estrutura de pré-roteiro
a partir da conexdo e organizacao das sentencas geradas na etapa anterior. Onde estdo
contidas as diferentes possibilidades de caminhos dentro do fluxo processual. Uma
possibilidade de saida para a etapa de roteirizacdo de sentencas é na forma de narrativa
interativa, onde os jogadores podem interagir com a historia com base em escolhas
(Figura 6).

Figura 6 — Exemplo de roteirizagcdo com sequenciamento das sentencas

7) Vendedor precisa 8) Entrega de Produto
Entregar produto termina com Produto
_ . entregue na loja
(=] .
el
g Venda Aprovada
&
= ....| 1) Entrega de Produto Entregar
comeca com a Venda produto
Aprovada Produto entregue
na loja
2
3 )
Sl e . i
% & Escolher forma X Retirada na loja | Comparecera |,..| 6) Cliente precisa
= S de receber / loja Comparecer a loja
k= K
w

Produto entregue
no enderego do
cliente

2) Cliente precisa Escolher
forma de receber

Envio para
o enderego

Enviar produto

oja OU Envio para o Enderego

E) Decide-se por Retirada na
|

Transportadora

Enviar produto com Produto entregue no

E)Transmnadom precisa | 5y Entrega de Produto termina
enderego do cliente

Fonte: FERREIRA e CLASSE, 2022b

O SYP permite a criacdo de narrativas interativas do roteiro na linguagem ink’. A
ink ¢ uma “linguagem de script narrativo para jogos” que permite a escrita de roteiros de
forma dindmica. Esta linguagem é comumente usada em conjunto com o software Inky,
que é feito especialmente para a edicdo de arquivos da linguagem (FERREIRA e
CLASSE, 2022b).

" https://www.inklestudios.com/ink/
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3 Trabalhos Relacionados

Neste capitulo faremos uma revisao de trabalhos que possuem semelhanca em algum
nivel com o presente estudo, seja a adaptacao de narrativas para a modelagem de processo
de negdcio, mapeamentos sistematicos sobre o tema, metodos predecessores e estudos
que liguem narrativas com a modelagem de processo de negécio.

Al-Fedaghi (2011) e Santoro et al. (2010), pensaram o relacionamento entre
narrativas e a modelagem de processo de negdécio na direcdo exclusivamente de narrativas
para a modelagem de processos, 0 que ja apresenta um determinado grau de
relacionamento entre os dois mas ndo ha nenhuma menc¢do na transformacdo da
modelagem de processo de neg6cio em uma narrativa.

Em Classe et al. (2015), houve um mapeamento sisteméatico com o objetivo de
resgatar pesquisas que utilizassem de alguma maneira processos de negocio do design de
jogos digitais, mas poucos trabalhos foram encontrados. Em Classe et al. (2019), foi
desenvolvido o método PYP (Play Your Process) dentro do contexto de processos de
prestacdo de servigos publicos, com o objetivo de obter a compreensdo pelos cidadaos
por meio de jogos digitais. Apesar do bom avanco, o estudo ndo possui uma ferramenta
automatizada auxiliando a transformacao de processos de neg6cio em uma pré-narrativa
e se limita em jogos para o género aventura.

Em Janssen (2020), é acrescentado valores humanos ao PYP porém o estudo nédo
realizou o desenvolvimento de jogos com a metodologia apresentada. Em Ferreira (2021)
foi desenvolvido o método SYP (Scripting Your Process) com o objetivo de fornecer uma
ferramenta para a traducdo de um processo de negdcio para um pré-roteiro, mas o estudo
ndo avangou além da avaliacdo dos pré-roteiros.

Todos os trabalhos anteriores apresentam avancos significativos para o objetivo
da transformacéo de processos de negocio em narrativas interativas para o entendimento
de modelos de processo de negdcio. Entretanto € importante notar que o método SYP ¢
uma evolucgéo natural do resultado de todos os estudos elencados aqui.

Contudo, este trabalho de pesquisa, se diferencia dos demais ao avaliar as
representacdes do processo de negocio (BPMN e narrativas interativa), cobrindo uma
lacuna da pesquisa de Ferreira (2022), quanto a comparacdo da compreensdo de um
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processo de negdcio por usudrios finais, com conhecimentos variados (muito, pouco ou

nenhum) em relacédo a representacdo em BPMN.
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4 Narrativas Interativas para o Entendimento de

Processos de Negocio

Nesta secdo, iremos discutir o processo de transferéncia da UNIRIO, processo
escolhido para esse estudo, como se deu sua escolha, como encontramos a defini¢ao
pela instituicdo e uma breve descricdo dele. O desenvolvimento de uma narrativa
interativa textual por meio do SYPApp e o desenvolvimento de uma narrativa interativa

visual, com a utilizacdo do motor de jogos Godot.

4.1 Processo de Transferéncia Interna da UNIRIO

Processos de prestacdo de servigos publicos também sdo um tipo de processo de
negocio. A diferenca deles para os processos das instituicdes privadas esta apenas no
contexto de disponibilizacdo e o publico focal. Enquanto nas privadas 0s processos
servem para a producdo de produtos e servi¢os dentro do ambito da organizagédo, no
publico, o processo podem ser servigos que serdo executados para o0s cidadaos.

Considerando isso, nesta pesquisa foi usado um processo de negdécio real, que
representa um servico publico fornecido pela UNIRIO. Assim, alguns pilares foram
definidos para a sele¢cdo do processo de negdcio, ser acessivel para o publico geral, que
possua uma representacdo com no minimo alguns desvios, uma quantidade maior que
cinco passos, que possua mais de dois atores envolvidos e que ndo seja
desnecessariamente complexo.

A DTIC (Diretoria de Tecnologia da Informacdo e Comunicagdo) da UNIRIO,
por meio da iniciativa de projetos e governanga, é responsavel pela modelagem de
processos organizacionais e atua em processos de automacéo (“Modelagem de Processos
— DTIC/ UNIRIO — Modelagem de Processos”, 2023). Dentro do portal da DTIC é
possivel encontrar diversos processos modelados com a notagdo BPMN e também outras
informac0es Uteis relativas aos processos da instituicao.

Com base nos pilares definidos para a escolha e 0s processos ja formalmente
modelados pelo DTIC, avaliou-se que o processo de transferéncia interna (Figura 7)

entre cursos da UNIRIO seria um bom exemplo de processo de negdcio para a pesquisa.
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Figura 7 — Modelagem BPMN para processo de mudanca de curso

Ingresso do Aluno - Mudanca de Curso
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2 de curso &3 processo seietho, » K> coordenagio do arso
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Aguardar selecionado?
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= G Sim V1. Registrar dados da
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Fonte: “Ingresso do Aluno”, 2013

Em uma rapida analise do processo de negdcio, pode-se observar trés atores
(raias): o aluno, CCO (Coordenacéo do Curso de Origem) e CCD (Coordenacéo do Curso
de Destino). O processo comeca com o0 aluno requerendo a mudanca de curso junto da
CCO (evento inicial), esta verifica se 0 aluno possui todos os requisitos necessarios e ndo
existindo os requisitos necessarios, o requerimento é cancelado.

Caso os requisitos sejam suficientes, o aluno deve aguardar a publicagéo do edital
para realizar a inscricdo no processo seletivo, caso o aluno ndo seja selecionado o
requerimento é cancelado. Caso o aluno seja selecionado, ele deve comparecer a CCD,
que ird verificar a documentacdo do aluno, o processo SO prossegue ap6s o aluno
apresentar a documentacdo adequada. Com a documentacdo adequada, a CCD e a CCO
registram os dados do aluno e os dados da transferéncia no sistema de gestdo,
paralelamente. Com isso, 0 aluno é transferido de curso e o processo é finalizado (evento
final).

4.2 Projeto da Narrativa Interativa Textual

Para o projeto de narrativa interativa textual foi usado a ferramenta Scripting Your

Process Application (SYPApp), que foi desenvolvida no contexto da dissertacdo de
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mestrado de Ferreira (2022), em virtude da complexidade da execu¢do manual das etapas

de extracdo e roteirizagdo das sentencas do SYP. A ferramenta organiza e automatiza

etapas do SYP, além de guiar o usuario (projetista da narrativa) de forma a minimizar

possiveis equivocos ao transformar os elementos do modelo BPMN em uma narrativa

(FERREIRA e CLASSE, 2022c).

Para que o método SYP seja executado, é necessario o modelo de processo de

negocio em BPMN. O SYPApp também necessita de tal modelo, contudo é necessario o

arquivo no formato “.bpmn”. Para suprir a demanda da ferramenta, o modelo de processo

da Figura 7, foi usado no portal bpmn.io®, o qual permitiu remodelar o processo (Figura

8) e baixar o arquivo no formato pedido pelo SYPApp.

Figura 8 — Modelagem BPMN Realizada no bpmn.io
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Fonte: “O Proprio”

Com o arquivo necessario em maos, foi acessado a ferramenta do SYPApp com

credenciais previamente cadastradas e acessamos 0 menu de cadastro de projeto (Figura

9).

8 https://bpmn.io/
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Figura 9 — Tela de Autenticacdo do SYPApp

SYP

SCRIPTING YOUR PROCESS

Aplicativo de Suporte ao Método SYP

Logout realizado
Login

E-mail: *

*

Senha:

Efeturar Login

Fonte: “O Proprio”

Dentro da aplicagéo, a organizacdo é feita por projetos, onde cada BPMN precisa
estar associado a um projeto. Com o carregamento de um BPMN para o projeto,
conseguimos ter acesso a todas as etapas para conseguirmos gerar um roteiro e
todas as sentencas extraidas a partir do BPMN (Apéndice A). Para criar um

projeto, € necessario o preenchimento de nome e descricao do projeto (Figura 10).

Figura 10 — Tela de criacdo de novo projeto do SYPApp

SYP

SCRIPTING YOUR PROCESS

Aplicativo de Suporte ao Método SYP

# Meus Projetos & Novo Projeto & Administragdo ~ @ Idioma~ @ Ajuda @ Sobre

Novo Projeto

Projeto

Nome do Projeto: * Mudanga Interna de Curso - UNIRIO

Este projeto tem por objetivo desenvolver uma narrativa
interativa para o modelo de processo de negdcio do servigo
de "Mudanca de Curso (Transferéncia Interna)" para alunos
da UNIRIO, para que pessoas que ndo entendam de
L .., modelos de processo de negdcio possam compreender o
Descrigéo do Projeto: fluxo processual e informagdes sobre como o servigo é
executado e possa ser solicitado.

(C

B Cadastrar

Fonte: “O Proprio”

29



Com o projeto criado, podemos acionar a op¢ao “Gerenciar Projeto” e
importar um diagrama BPMN. O sistema se encarregard automaticamente de ler
os elementos do modelo do processo e transforma-los em sentencgas, tal qual
definido pelo método SYP (Figura 11).

Figura 11 — Tela de importacdo de diagrama BPMN do SYPApp

SYP

SCRIPTING YOUR PROCESS

Aplicativo de Suporte ao Método SYP

# Meus Projetos E Novo Projeto & Administracéo ~ @ Idioma~ @ Ajuda e Scobre

# » Mudanca Interna de Curso - UNIRIO * Gerenciar Projeto * Diagrama BPMN

Diagrama BPMN :: Mudanga Interna de Curso - UNIRIO

DICA Cligue em um dos elementos do diagrama para obter a sentenca e a cena associadas.

Importar diagrama BPMN

+ Selecione. .

Enviar

Fonte: “O Proprio”

Com a importacdo realizada, a aplicacdo realiza a etapa da extracdo das
sentencas. Apos a extragdo, podemos acessar o menu “Adjuste de Sentenga”, que
nos permite ajustar manualmente cada sentenga, como ajustar tempos verbais caso

a sentenca soe esquisita para quem Ié (Figura 12).
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Figura 12 — Tela de ajuste de sentencas do SYPApp
SYP

SCRIPTING YOUR PROCESS

Aplicativo de Suporte ao Método SYP

# Meus Projetos B Novo Projeto & Administraco~ @ Idioma = @ Ajuda @ Sobre

# » Mudanca Interna de Curso - UNIRIO * Gerenciar Projeto * Adjuste de Sentenca

Sentengas Cadastradas:
DICA Cligue na sentenca abaixo para alterar.

Id Sentenga Tipo BPMN Proxima
1 Mudanca de Curso (Transferéncia Interna) comeca com Aluno com intencdo de mudar de curso. Evento Inicial 2
Aluno precisa Requerer a mudanca de curso utilizando de Documentacéo Exigida no Edital em Profocolo de Requerimento de

& Mudanca de Curso e Requerimento de Mudanca de Curso. RLEEES g

3 Coordenacdo do Curso de Origem precisa Verificar os pré-requisitos necessaries utilizando de Requerimento de Mudanca de Curso.  Atividade: 4

4 Coordenacio do Curso de Origem precisa Analisar se Aluno esta apto a mudar de curso Atividade

5 Decide-se entre Sim ou Ndo Ssc‘:ﬁ\g?o 6,10

6  Enido tem Aguardar publicacéo do edital ﬁl\{gpntw?ad\ério 7

7 Aluno precisa Realizar msc{\céo no processo seletivo utilizando de Justificativa da Mudanca e Formulario de Inscricéo em Protocolo Atividade 5
de Recebimento de Inscricdo.

8 Aluno precisa Verificar se aluno fol Selecionado Atividade 9

9 Decide-se entre Aluno selecionade?. oty 1011

10 Mudanca de Curso (Transferéncia Interna) termina com Requerimento cancelade Evento Final

11 Aluno precisa Comparecer & coordenacZo do curso pleiteado utilizando de Documentacéo Exigida no Edital. Alividade 12

1o Coordenacgio do Curso de Destino precisa Verificar documentaggo do aluno utilizando de Documentacdo Exigida no Edital e Atividade 13
Requerimento de Mudanca de Curso

13 Decide-se entre Documentacio ok? Sféﬁf;?o 14:11

14 Executa-se Opcéo 01 ou Opgéo 02 Gateway Paralelo 1517

15 Coordenacio do Curso de Destina precisa Regijstrar dados do aluno utilizando de Documentacio Exigida no Edital € Requeriments . o0 15
de Mudanca de Curso em Sistema de Gestdo.

16 Mudanca de Curso (Transferéncia Interna) termina com Aluno transferido para outro curso da UNIRIO. Evento Final

47 Ceordenacdio do Curso de Origem precisa Registrar dados da transferéncia utilizando de Requerimento de Mudanca de Curso em Atividade 15

Sistema de Gestdo

Fonte: “O Proprio”

Apds o ajuste das sentencas, nds precisamos cadastrar 0s personagens do
roteiro, preenchemos o0 nome seu arquétipo e podem ser preenchidas outras
informacdes extras como caracteristicas fisicas, sociais e psicoldgicas (Figura 13).
Também é mostrado um campo de fun¢éo, que é obtido de forma automaética ap6s
a importacdo do BPMN. Cada raia do BPMN gera um personagem novo no
sistema, mas também podem ser criados personagens que ndo existam no processo

e utiliza-los como personagens auxiliares na narrativa.
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Figura 13 — Tela de cadastro e edi¢do de personagens do SYPApp

SYP

SCRIPTING YOUR PROCESS

Aplicativo de Suporte ao Método SYP

@& Meus Projetos & Novo Projeto & Administragdo ~ & Idioma~ @ Ajuda @ Sobre

# » Mudanca Interna de Curso - UNIRIO * Gerenciar Projeto * Cadastrar Personagem

Cadastrar Personagem :: Mudanga Interna de Curso - UNIRIO
Personagens Cadastrados o 0

Jorge Jodo

Coordenacdo do Curso de Coordenagdo do Curso de
Origem Destino

Editar Editar

Nome: * Luana e

#*

Funcdo: Aluno - o

Arquétipo: * Herdi = o

Fonte: “O Proprio”

Com os personagens e suas caracteristicas preenchidas é possivel comecar a gerar
as cenas (Figura 14). Na edicdo de cenas podemos editar cenas geradas de forma

automatica, criar cenas, descartar sentengas e criar dialogos para cenas (Figura 15).

Figura 14 — Tela de gerenciamento de cenas de projeto do SYPApp
SYP

SCRIFTING YOUR PROCESS

Aplicativo de Suporte ao Método SYP

# Meus Projetos & Nowo Projeto & Adminisiiagio = @ Idioma~ @ Ajuda @ Sobre

Cenas:

d Titulo Status Criar/Modificar/Descartar Cena Adicional

1 Mudanca de Curso (Transferéncia Infema) comega com Aluno com intencao de misdar e curso, ~ Cena criada . T Antes & Depois
2 Requerer a mudanca de curso ufiizando de Documentagio Exigida no Edital em Protocolo de Requerimento de Mudanca de Curso & Requerimento de Mudanca de Curso. v Cena criada . 4 Antes 4 Depois
3 Verficar os pré.requisitos necessarios utiizando de Requerimento de Mudanga  Cena criada . T Ates & Depois
4 acBo do Curso de Origem precisa Analisar se Aluno esld apio 8 mudar de curso + Cena criada . 4 Anles 4 Depois
5 Decide-se enire Sim ou Nao ~ Cena criada . 4 Antes & Depois
6 Entdiotem Aguardar publicacio do edital ~ Cena criada . T Ates & Depois
7 Awno precisa Realizar inscrigho no processe seletivo uliizando de Justificativa da Mudanga e Fomulino de Inscrigéo em Protocolo de Recebimento de Inscrigo. + Cena criada . 4 Anles 4 Depois
8 Aluno precisa Verificar se aluno foi Selecionado ~ Cena criada ) 4 Antes 4 Depois
9 Decide-se entrie Aluno seleconada? + Cena criada ; 4 Anles ¥ Depois
10 Mudanga de Curso (Transferéncia Interna) termina com Requerimento cancelado. + Cena criada . 4 Anles 4 Depois
1 Aluno prec mparacer & coordenagio do curs plsiteado utiizando de Documentagio Exigida no Edital ~ Cena criada . 4 Antes & Depois
12 CoordenacBo do Curso de Destino precisa Verificar documentagio do aluno utilizando de Documentacao Exigida no Edital e Requerimento de Mudanga de Curso. + Cena criada . 4 Antes & Depois
13 Decide-se entre Documentago ok? ~ Cena criada . 4 Anles 4 Depois
14 Executs-se Opgio 01 ou Opcio 02 ~ Cena criada . 4 Antes 4 Depois
15 Coordenaco do Curso de Destino precisa Registrar dadas do aluno utilizando de Documentacio Exigida no Edital @ Requerimento de Mudanca de Curso em Sistema de Gestao + Cena criada . 4 Antes & Depois
16 Mudanga de Curso (Transferéncia Inferna) termina com Aluno transfendo para oulro curse da UNIRIO. + Cena criada ’ + Antes + Depois
17 Coordenacia do Curso de Origem precisa Registrar dados da iransferéncia iizando de Requerimento de Mudanca de Cursa em Sistema de Gestio ~ Cena criada . 4 Antes & Depois

Fonte: “O Proprio”
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Conforme explica Ferreira (2022b), as cenas sdo atribuidas para um dos trés atos da

narrativa de forma automaética, considerando as regras:

e 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.

e Cenas que foram geradas a partir de sentencas que se referem ao elemento BPMN
evento final e todas as cenas adicionais colocadas depois delas, pertencem ao
terceiro ato.

e As demais cenas pertencem ao segundo ato.

Figura 15 — Tela de edi¢do de cena do SYPApp

SYP

SCRIPTING YOUR PROCESS

Aplicativo de Suporte ao Método SYP

# Meus Projetos & MNovo Projeto & Administracdo - @ Idioma~- @ Ajuda @ Sobre

# » Mudanca Interna de Curso - UNIRIO * Gerenciar Projeto * Compor Cena *
Coordenacio do Curso de Origem precisa Verificar os pré-requisitos necessarios utilizando de Requerimento de Mudanca de Curso.

Compor Cena :: Mudanga Interna de Curso - UNIRIO
Sentenca:

Editando...
Dados da Cena

Coordenacdo do Curso de Origem precisa Verificar os pre-
Titulo: * requisitos necessarios utilizando de Requerimento de (-]
Mudanca de Curso

Luana chega na coordenacdo e encontra Jorge, o
coordenador do curso de ciéncias da natureza, ela entdo
explica o motivo da sua ida.

Breve descricdo: -]

Curso de ciéncias da natureza

Local: @
Tipo de local: = Externo Interno 1]
Tarde
Tempo: @ e
Disponiveis Selecionados
Jodo Jorge
Luana
Personagens: e

Fonte: “O Proprio”
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Por fim, podemos exportar o resultado do trabalho em dois formatos (Figura 16);
roteiro Ink e roteiro em texto (Apéndice B), vale citar que se pode gerar o roteiro apenas
pelas sentencas também. A diferenca € que nesse caso a narrativa nao sera trabalhada,
apenas existe a transformacdo das sentencas em um texto interativo, mas sem todos 0s
componentes que envolvem a cena na narrativa (personagem, local, tempo, acéo, dialogos
etc.). O roteiro em texto segue um formato semelhante ao modelo Master Scenes, adotado
pela industria mundial do cinema (CATTRYSSE e GAMBIER, 2008). O roteiro ink é
exportado para a linguagem ink, formando uma narrativa interativa que pode ser
interpretada na ferramenta Inky. (FERREIRA e CLASSE, 2022c)

Figura 16 — Tela de geracéo de roteiro do SYPApp

SYP

SCRIPTING YOUR PROCESS

Aplicativo de Suporte ao Método SYP

# Meus Projetos B Novo Projeto & Administracdo~ @ Idioma~ @ Ajuda @ Sobre

# » Mudangca Interna de Curso - UNIRIO * Gerenciar Projeto * Roteiro

Roteiro :: Mudancga Interna de Curso - UNIRIO
Configuracéo do Roteiro

Escopo Sentencas e Cenas

* Gerar Roteiro em Ink E Gerar Roteiro em Texto

Fonte: “O Proprio”

Com o roteiro na linguagem ink gerado, abrimos na ferramenta Inky para uma
revisao mais minuciosa de todo o script gerado pela aplicacdo SYPApp. Com uma visao
mais completa do script gerado, realizamos alguns ajustes para a modelagem de uma
narrativa mais interessante para o consumidor final, com a adi¢cdo de alguns caminhos
possiveis e variaveis para controlar os caminhos possiveis para um jogador tomar.
(Apéndice C). A ferramenta permite a execucdo em tempo real, o que facilita a validacao

de todos os caminhos e textos sendo gerados (Figura 17).

34



Figura 17 — Tela de edicédo da ferramenta Inky

& Mudanca de Curso.ink - [u} X
File Edit View Story Ink Window Help
= % <« » - *
s e d a Unirio, mas apes j
+ == Mudanca_de_Curso_comeca_con_Aluno_con_intenci Luana & uma estudante de ¢ na Unirio, mas apesar de jd estar no
Luana ¢ uma estudante de ciéncias da nature: terceiro periodo, ndo tem ce 0 € o curso ideal para
no terceiro perfodo, nio tem certe
ApSs refletir brevemen a letir brevemente em seu quarto, se questiona se é possivel mudar de curse sem

o, questior
solic matricula pelo SISU novamente.

sem pre, solicitar matricula pelo SISU novamente.

pre
0 que Luana precisa fazer?
0 que Luana precisa fazer?
+ [Procurar no Site da Unirio]
> Aluno precise Reguerer a mudanca de curso utilizando de
da no a

Curso e Requerime

ta] em Protocolo de Requerimento de Mudanca
nto de Mudanca de Curso

+ [Nada]
-> bagEnding

~ ===pesquisaInternet
ko pesquisar na internet, descobre que exists um processo

curso]
= Requerer s mudanca de curso wtilizando de

ital em Protocolo de Reguerimento de Mudence o
nto de Mudanca de Curso

+ [Decidir mudar

ocumentacao Exigi
Curso e Requerime

+ == preencheDocumentos
~ documentosSeparades = true
Luana separa una copia da identidade, comprovante de matricula e histérico

-> opeoesDocumentosFormulario

- == preencheFormulario
~ protocoloPreenchido = true
Pro de imento de mudanca de curso preenchido
- opcoesDocumentosFormulario

~ == opcoesDocumentosFormulario
{ docunentosseparades == fa.

+ [Separar documentos n

-> preencheDocumentos

Fonte: “O Proprio”

Com toda a validacédo realizada podemos classificar a nossa narrativa interativa

textual como finalizada e exportar para o formato web, permitindo ser executado em

navegadores web e permitindo sua disponibilizacdo na internet para um facil acesso de

terceiros (Figura 18).

Figura 18 — Narrativa interativa sendo executada no navegador

@ Mudanca Intema de Curso x 4 v - X
< G @ joccomuniriotechr/games/mudancacurso/ 2 % D =0@ :
WRITTEN IN INK restart | save | theme

Mudanca Interna de Curso

Fonte: “O Proprio”
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4.3 Projeto de Narrativa Interativa Visual

Para a narrativa interativa visual foi necessario 0 uso de uma ferramenta mais
robusta e com capacidades graficas. Selecionamos a ferramenta Godot, na verséo 4, para
uso no estudo em razdo de conhecimento prévio do autor do estudo.

Godot é um motor de jogos grétis, de cddigo aberto, guiado pela comunidade e
com capacidades para duas ou trés dimensdes, criado pelos argentinos Juan Linietsky e
Ariel Manzur (“Godot Docs — master branch”, 2023). O projeto, na data de 10/01/2023,
apresenta mais de 55 mil estrelas em seu repositorio no GitHub, mostrando sua forca na
comunidade de cddigo aberto.

O motor possui uma organizacdo baseada em nos e cenas. Todos o0s itens dentro

do motor sdo representados em uma arvore, composta de nos (Figura 19).

Figura 19 — Arvore de nds e cenas dentro de uma cena

Scene
+ & Filter!

O Level01
% BackgroundLayer
[«] TextureRect
¥ InterfaceLayer
|—O UserInterface a F
TileMap
CharacterBody2D a F
o Portal2D Na ¥

coins

©
©
©
©
©
©
©
©
©
©

Enemies

Fonte: “Overview of Godot’s key concepts”, 2023

Essas arvores podem ser agrupadas em cenas (“Overview of Godot’s key
concepts”, 2023). As cenas aqui ndo devem ser encaradas como sendo as mesmas coisas
que cenas de um roteiro. Cenas tem o objetivo de isolar grupos de elementos que podem

ser utilizados em diferentes partes do projeto (Figura 20), inclusive dentro de outras cenas.
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Figura 20 — Tela de edicdo de cena no Godot

luana_room.tscn - Transferencialnterna - Godot Engine

20 B3p Kscript chAssetLib

O luana_room X

eOutput Debugger Audio Animation Shader Editor

Fonte: “O Proprio”

A estrutura de cenas, do Godot, para o desenvolvimento do projeto foi bem
simples, como 0 jogo € relativamente pequeno e com poucos personagens, foram isolados
em cenas os elementos; jogador (Luana) (Figura 21), quarto da Luana, casa da Luana,
vizinhanca da Luana, vizinhanca da UNIRIO, coordenacdo de BSI (Bacharelado em
Sistemas de Informacéo), coordenacdo de CN (Ciéncias Naturais), menu principal e

transicOes de texto.

Figura 21 — Luana, Coordenador BSI e Coordenador de CN, respectivamente

l T

Fonte: “O Proprio”

Apesar das entidades que agrupam nés no Godot se chamarem de “cena”, eles nao
possuem nenhuma relacdo com as cenas que foram trabalhadas dentro do SYPApp e
foram inclusas no roteiro. A semelhanca € uma mera coincidéncia de termos.

A adaptacdo do texto da narrativa interativa textual para a narrativa interativa
visual foi bem direta. A ideia foi manter essencialmente o texto, somente adicionando 0s
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elementos visuais e mecanicas necessarias. Para mostrar o texto na tela foi utilizado um
quadro com a escrita de até trés linhas, sendo necessario o jogador acionar a tecla espago

para prosseguir o texto (Figura 22).

Figura 22 — Tela do jogo com interacdo acontecendo

Jorge: Boa tarde, me parece que esta tudo
certo. Tem certeza que deseja solicitar a
transferéncia?

Pressione espago para continuar...

Fonte: “O Proprio”

A personagem principal possui mecanicas classicas de movimentacéo, podendo
se mover nas quatro dire¢cdes de um plano de duas dimensdes e interagir com objetos pré-
definidos em cena. Os objetos que o jogador deve interagir para continuar a historia sao
destacados com uma seta em cima, bem como aparecem em texto descrito como objetivo

na tela (Figura 23).

Figura 23 — Objeto em destaque aguardando interacdo do jogador

Objetivo: Preencher formulario no mesa

Fonte: “O Proprio”
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Os outros atores da modelagem de processo de negdcio ndo possuem
movimentacdo e participam somente como atores passivos dentro da interatividade do
Jogo, visto que o foco é no jogador controlado.

Foram desenvolvidas telas com a finalidade de criar uma imerséo do jogador com
0s ambientes familiares, como um quarto tipicamente brasileiro, uma sala tipicamente
brasileira e ruas que lembrem em certo nivel as ruas brasileiras. Foi dado um cuidado
especial para o prédio da UNIRIO que foi desenvolvido com a mesma quantidade de
andares e cores que o predio IBIO-CCET, o letreiro foi levemente adaptado para facilitar
a localizacéo pelos jogadores (Figura 24).

Figura 24 — Adaptagdo do prédio de IBIO-CCET

Fonte: “O Proprio”

O estilo adotado para a arte do jogo é chamado de pixel art, uma forma de arte
digital onde os detalhes da imagem sdo representados a nivel de pixel. A arte de jogos
antes dos meados dos anos 90 consistiam principalmente de pixel art, em virtude das
limitacdes de hardware da época. Atualmente o estilo ainda é muito popular,
principalmente em jogos indie (KOPF e LISCHINSKI, 2011).

Para a distribuicdo do jogo desenvolvido, optamos pela exportagdo da web,
gerando um executavel no formato HTML, suportado por todo os navegadores modernos
(Figura 25).
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Figura 25 — Jogo sendo executado no formato web

i Transferéncia Internaby caus 4 X+

<« C @ caucauitchio/transferencia-interna c e v Da»0@ :

7} Viewall by caucau

2 Follow caucau

=4 Add To Collection

Hore information

Fonte: “O Proprio”

O jogo esta disponivel para acesso pela internet no enderego

https://caucau.itch.io/transferencia-interna, a hospedagem do jogo é realizada de forma

gratuita pelo servico itch.io®.

% https://itch.io/
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5 Avaliacao e Analise dos Resultados

Neste capitulo é apresentada a avaliacdo que foi desenvolvida para obter dados
ligados aos contetidos desenvolvidos para o estudo. E demonstrado como essa avaliagio
foi realizada, apresentado os dados obtidos e feita uma andlise de informagdes extraidas
a partir dos dados coletados.

5.1 Execucédo da Avaliacéo

Para avaliarmos a efetividade dos contetdos preparados, realizamos uma pesquisa
de opinido com o publico geral, em grande maioria pessoas com ligacdo académica. Cada
pessoa que acessava a pesquisa recebia um dos trés possiveis formulérios para ser
avaliado, de forma aleat6ria, com os seguintes contetdos: grafico do processo em BPMN,
narrativa interativa textual ou narrativa interativa visual (jogo).

A plataforma escolhida para o desenvolvimento dos formularios foi o Google
Forms. O formulério foi enviado em grupos selecionados a partir do dia 19/12/2022 e
ficou disponivel para respostas até o dia 02/01/2023. Ap6s o fechamento do periodo de
resposta foram analisadas dez respostas para o primeiro formulario, dez respostas para o
segundo formulario e treze respostas para o ultimo formulario.

O formulério foi dividido em cinco se¢des. A primeira apresentava uma breve
descricdo do estudo. Na segunda foi perguntado o perfil do participante da pesquisa com
dados demograficos e relacionados ao uso de servigos publicos. Na terceira secdo foi
apresentado o conteudo determinado para o participante, sendo somente uma das trés
representacdes do processo propostos pelo presente estudo. Na quarta secdo foram
realizadas questdes relacionadas ao processo representado, com o objetivo de medir o
grau de informacdo que o processo pdde transmitir. Nesta quarta secdo,
independentemente do tipo de representacdo acessada pelo participante, todos
responderiam as mesmas perguntas relacionadas ao processo de negocio. Por fim, a quinta
secdo apresenta questdes para medir a experiéncia do participante e a percepcao que ele
obteve a partir da forma de representacdo do processo que ele teve acesso e seu nivel de

entendimento.
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Os dados dos trés formularios foram extraidos em formato “.csv” e utilizados
dentro da linguagem R para a transformagé&o, interpretagéo e avaliagdo dos dados obtidos.
Também foi utilizada a propria ferramenta do Google Forms para a analise das respostas
e geracgdo dos gréaficos.

Para fins de simplicidade, a partir daqui irei me referir como: P1 (Apéndice D)
para o formulério que utilizou como contelddo fornecido o diagrama de modelo de
processo de negdcio em BPMN, P2 (Apéndice E) para o formulario que utilizou como
conteddo a narrativa interativa textual simples e P3 (Apéndice F) para o formulario que

utilizou como conteldo a narrativa interativa visual (jogo).

5.2 Perfil dos Participantes

Com a analise do perfil dos participantes observamos perfis relativamente
semelhantes para os trés formularios, em geral pode-se tracar o perfil geral dos
participantes sendo pessoas envolvidas em algum nivel com a UNIRIO, por volta dos 35
anos, género masculino, com alguma formacdo académica relacionada a &rea de

tecnologia e que utiliza servicos publicos mensalmente (Tabela 4).

Tabela 4 — Dados de perfil dos participantes da pesquisa

P1 P2 P3
E envolvido com a UNIRIO 70% 40% 61,5%
Jé teve contato com a modalidade de contelido apresentada 80% 50% 46,2%
Média de idade 29,2 39,2 39,5
Género — masculino 70% 90% 84,6%
Género — feminino 30% 10% 7,7%
Género — ndo-hinério 0% 0% 7,7%
Formacéo — ensino médio completo 50% 0% 0%
Formacéo — acima do ensino médio completo 50% 100% 100%
Area de estudo ou formacéo em Tecnologia 80% 90% 61,5%
Area de estudo ou formacéo fora da area de tecnologia 20% 10% 38,5%
Utiliza servicos publicos mensalmente 60% 50% 23,1%
Utiliza servicos publicos anualmente 30% 20% 46,2%
Utiliza servicos publicos raramente 10% 30% 30,8%

Fonte: “O Proprio”

Para a ultima questdo desta se¢éo, os participantes foram requisitados de descrever

em poucas palavras como eles entendem que um servigo publico funciona e qual a

percepgdo em cima disso. Nos trés formularios os pontos mais citados foram: falta de
transparéncia/informac0es e grande burocracia.

Fazendo uma andlise por cada item conseguimos notar que a maioria dos

participantes sao envolvidos em algum nivel com a UNIRIO (Figura 26), havendo uma
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excecdo para o formulério P2, que apresentou somente 40% de envolvimento com a
UNIRIO. Como a divulgacéo se deu na modalidade aberta, esse valor esta de acordo com

0 que € esperado para o presente estudo.

Figura 26 — Graficos de resposta para envolvimento com a UNIRIO

E aluno ou profissional envolvido com a Unirio?

Legenda

® Sim
@ Nio

P1 P2 P3
Fonte: “O Proprio”

Para o formulario P1 a porcentagem de pessoas que ja ouviram falar de BPMN foi
cerca de 80%, o que é um valor explicavel pelo fato de que os participantes deste
formulério sdo 80% da &rea de tecnologia, sendo a modelagem de processo de negdcio
um assunto amplamente abordado nessa area. Para o formulario P2 e P3 a porcentagem
de pessoas que ja ouviram falar no conteido, narrativas interativas e jogos digitais para o
entendimento de processos respectivamente, ficou em 50% e 46,2% respectivamente, 0
que é compreensivel dado a faixa de idade apresentada para ambos os formularios e o

tipo de conteudo fornecido (Figura 27).

Figura 27 — Gréficos de resposta para se ja ouviu falar do conteido amostrado

Ja ouviu falar do conteudo apresentado no formulario?

Legenda

®s5Sm
@ Nio

P1 P2 P3

Fonte: “O Proprio”
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A média de idade para o formulario P1 ficou em 29,2, enquanto para os outros dois
formuléarios as médias ficaram na faixa dos 39 anos, uma diferenca de dez anos (Figura

28). Nao foram observadas grandes variacdes com relacdo a género.

Figura 28 — Grafico da média de idade dos participantes

Meédia de idade dos participantes

40
30
20

10

Fonte: “O Proprio”
Com relagdo a area de estudo ou formacdo ser na area de tecnologia, os formularios
P1 e P2 ficaram em 80% e 90% respectivamente, enquanto o formuléario P3 ficou em

61,5%, um valor ligeiramente menor que os formulérios anteriores (Figura 29).

Figura 29 — Grafico da &rea de estudo ou formag&o dos participantes

Area de estudo ou formacdo dos participantes

Legenda

@ Area de estudo ou
formagao na area de
tecnologia

@ Outros

P1 P2 P3

Fonte: “O Proprio”
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5.3 Entendimento do Processo de Negdcio

Nesta etapa do formulério os participantes recebem uma série de questbes
relacionadas ao processo que foi transmitido, a resposta deve ser dada de forma escrita e
na Tabela 5 sera apresentado os dados apds uma avaliacdo para determinar se a resposta
dada é adequada (correta) com base nos elementos do processo de negdcio ou se o0
entendimento do participante se deu de forma errada.

Tabela 5 — Avaliacdo de respostas sobre o processo

B P1 P2 P3
CODIGO DESCRICAO Respostas | Respostas | Respostas
corretas corretas corretas
C1 Quando o servico (processo) comeca? 80% 100% 100%
c2 Quando o servico (processo) termina? 80% 90% 100%
Quem sdo as pessoas e/ou departamentos que
C3 executam as tarefas no servico (processo)? Qual 70% 90% 69,23%
sua funcéo?
Quais sdo os documentos e recursos existentes
C4 para a execugdo das atividades do servico 80% 100% 53,84%
(processo)?
c5 Qua!s sdo as atividades executadas no decorrer do 70% 70% 53.84%
servico (processo)?
c6 Quais sdo as tomadas de decisdo e/qu variacOes de 80% 70% 76.92%
fluxo/caminhos (gateways) do servico (processo)?
Descreva a sequéncias de tarefas executadas do
c7 comego ao flm_d_o_servu;o, ou seja, de;sde 0 80% 90% 76.92%
momento que se inicia a sua solicitacdo, até o seu
encerramento.

Fonte: “O Proprio”

Vale notar que as respostas foram avaliadas de forma compreensiva para
diferentes interpretagdes e contextos. Por exemplo, na questdo “Quais sao as atividades
executadas no decorrer do servigo (processo)?” em uma visao de modelagem de processo
de negdcio é bem claro que é para se descrever todas as atividades, independente do ator,
demonstrada na representacdo. Enquanto a mesma pergunta em um contexto de narrativa
interativa, pode ser facilmente entendida como as atividades executadas pelo jogador no
contexto na narrativa interativa.

Logo, para fins de razoabilidade, foram consideradas como corretas respostas
diferentes em contexto diferentes, desde que a resposta dada estivesse completa e correta
para o contexto estabelecido. A qualidade e quantidade de informacdo que foi transmitida

para cada contexto sera discutida na se¢do 5.5. Nesta, 0 objetivo é somente avaliar se 0
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entendimento do participante esta correto com base nas informagdes que o conteudo se
prop0s a transmitir.

Ao analisar a porcentagem de respostas corretas para cada formulario (Figura 30),
podemos concluir que o formulario P2 teve o melhor desempenho, apresentando
performance melhor que o P1 em cinco dos sete itens analisados. Ja o formulério P3 teve
uma performance que conseguiu superar o P1 em alguns pontos, ficou inferior em outros

e houve um empate e/ou empate técnico em outros itens.

Figura 30 — Grafico de respostas sobre o processo

Respostas sobre o processo
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50% Média

25%
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Fonte: “O Proprio”

5.4 PercepcgOes Sobre a Representagdo do Processo

Nesta etapa os participantes avaliam sobre a sua experiéncia com relacdo ao
contetdo fornecido. Sao avaliadas a clareza, facilidade de entendimento, utilidade e a
percepcao individual sobre o aprendizado transmitido com a peca.

Os participantes precisavam escolher um nimero de 1 até 7. A escala compreendia
do menor valor correspondendo a discordo totalmente (1) e o maior valor

correspondendo a concordo totalmente (7). Os valores intermediarios correspondem a
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uma escala intermediaria entre as duas visdes. Para as analises optamos por calcular uma

média simples das respostas (Tabela 6).

Tabela 6 — Percepgdes individuais sobre a representagéo do servigo

) B P1 P2 P3
CODIGO DESCRICAO Média | Média | Média
Simples | Simples | Simples
o1 A representagao do servico publico (processo) 5.8 58 6,38
apresentada foi clara
A representacdo do servico publico (processo)
Q2 apresentada foi facil de entender 6 6.1 6,38
03 A representaga'o,d'o Servico publlco (processo) 6.3 6.4 5,84
apresentada foi Util para entendé-lo
Q4 F(?I facn identificar as tarefas executadas nesse servigo 6.1 55 5,02
publico (processo)
05 Foi facil identificar como esse servico publico 6.8 5.6 5,84
(processo) comeca
Q6 Foi facil |dent|f|_car como esse servigo publico 6.9 6.5 6,53
(processo) termina
Q7 Foi facil identificar os envplwdps _(pessoas e/ou 6.4 6.1 6,07
departamentos) desse servico publico (processo)
o Me sent! cpnfortavel em requnder,qu_estoes sobre as 5.6 5.9 5,02
caracteristicas sobre esse servico publico (processo)
Eu como cidad&o, considero essa forma de
Q9 representacdo do servico publico (processo) ideal para 4,3 5 5,07
entendé-lo
Tenho todo o conhecimento necessario para entender
Q10 esse servigo publico (processo), apenas usando a 5,6 52 5,76
representacdo apresentada
Seria interessante que mais servigos pablicos
Q11 (processos) fossem representados dessa maneira para 4,6 57 5,46
os cidaddos
Com essa representacdo me senti mais confiante caso
Q12 eu precise solicitar o servico publico no futuro 54 55 5,46
013 Essa_ representacdo deveria ser usada como forma de 3.2 55 5,07
explicar o processo para todas as pessoas
De maneira geral, essa representacdo do servi¢o
Q14 publico (processo) contribui de forma eficaz para meu 59 5,2 5,53
aprendizado sobre seu funcionamento

Fonte: “O Proprio”

No geral as percepc¢des para todos os itens analisados ficaram bem préximos um
dos outros para os trés formularios propostos. Como foi coletada uma pequena amostra
para o estudo, ndo consigo efetuar conclusdes com base nessa pequena diferenca (Figura
31). A excecao fica a cargo da questdo “Essa representagdo deveria ser usada como forma
de explicar o processo para todas as pessoas”, onde o formulario P1 ficou com sua
avaliagcdo consideravelmente abaixo dos outros formularios, o que é compreensivo pois
para a leitura de uma modelagem de processo de negdcio € necessario um conhecimento

prévio.
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Figura 31 — Grafico de percepc¢des individuais sobre o processo

Percepcoes individuais

B a2

O
=]
Cl

1 Meda germl
Pl P2 P3

Fonte: “O Préprio”

5.5 Discussao dos Resultados

Com os resultados obtidos podemos concluir que a modelagem de processo de
negocio é um modelo efetivo, mas pelo perfil de participante do estudo, principalmente
para o formulario P1, é natural que os participantes consigam extrair boas informacdes
de uma representacdo desse tipo. Coincidentemente 20% de pessoas do primeiro grupo
afirmaram ndo ter tido contato com essa representacdo antes e a mesma porcentagem
falhou em identificar pontos simples como onde o processo comeca ou termina.

Vale ressaltar também que dos trés grupos analisados, o grupo do formulario P1 foi
0 que conseguiu extrair mais informacfes e com mais qualidade, fruto da clareza da
notacdo quando o espectador conhece tudo aquilo que estd sendo representado.

O formulario P2 apresentou uma boa corretude nas respostas, mas apresentou uma
quantidade e qualidade de informacdes inferior que o formulario P1, consequéncia do
formato do conteudo utilizado que acaba ndo conseguindo expressar tantas informacoes

de forma concisa se comparado a um diagrama de processo de negacio.
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O formulério P3 foi o que apresentou uma menor qualidade e quantidade na
informacdo absorvida. Mesmo as informacgOes corretas ndo apresentavam tanta riqueza
de detalhes sobre o processo como o formulario P1. Novamente, é algo esperado em
virtude da natureza do conteudo apresentado, que nédo foi desenvolvido de forma a possuir
a mesma quantidade de detalhes que s&o representados em um diagrama de processo de
negaocio.

Ainda que no formulario P3, a completude das informac@es tenha ficado abaixo dos
outros dois formularios aplicados, a percepcdo sobre o entendimento se manteve no
patamar dos formulérios anteriores e até maior em alguns itens. O que nos leva a
conclusédo de que um contetdo mais ludico, mesmo no caso que ndo consiga passar tantas
informacBes como um modelo de processo de negocio, gera uma experiéncia mais

agradavel para o publico-alvo.
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6 Conclusao

Neste capitulo serdo feitas as consideragdes finais no trabalho, trazendo a
questdo principal da pesquisa, as limitacdes encontradas ao desenvolver esse estudo e
sugestdes para futuros trabalhos que contribuam para o avanco de pesquisas na area de

transformac&o de processos de negdcio em narrativas interativas.

6.1 Consideracdes Finais

Neste projeto foi avaliado a eficdcia do método SYP para a geracdo de pré-roteiros
a partir de uma modelagem de processo de negécio. Foram desenvolvidos trés contetidos
distintos para um mesmo processo de interesse publico e avaliado sua eficacia em trés
formularios com questdes iguais, mas contetdo fornecido diferente.

Apds analise dos dados obtidos acreditamos que existem indicios que demonstrem
a possivel vantagem de uma narrativa interativa, seja ela textual ou com elementos
ludicos, no processo de aprendizado de um processo de negécio. Dada uma anélise prévia
de um publico-alvo que se adeque com a modalidade de conteddo que estad sendo
proposto.

E necessario também avaliar o processo representado e a necessidade de precisdo
das informacfes. Uma modelagem de processo de negOcio consegue apresentar uma
grande quantidade de informacdes com determinada precisdo, mas com um custo
cognitivo e requerendo conhecimento prévio da notacdo utilizada. A vantagem de se
utilizar de narrativas interativas textuais é que elas utilizam linguagem natural, onde toda
a populagéo alfabetizada consegue extrair informacoes de forma efetiva.

A opcdo de narrativas interativas com elementos ludicos ou jogos sérios, que
consegue transmitir informacdes sem que haja nenhuma friccdo com o expectador-
jogador, requer uma familiaridade do consumidor do contedo com essa modalidade de
contetdo.

Por fim, esse trabalho realiza uma pequena parte de um processo de investigacao
que tem possibilidade de cruzar campos de estudos diferentes e envolver os mais
diferentes tipos de perfis existentes, vistos que processos de negécio fazem parte de todos

0s setores da vida moderna. Os resultados obtidos nesse estudo podem servir de insumo
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para guiar proximos estudos e modelar grupos de participantes com determinado perfil a
fim de investigar uma aplicacgdo voltada para nichos.

Com as evidéncias obtidas com a pesquisa, conseguimos concluir que é possivel
desenvolver narrativas interativas a partir de um modelo de processo de negocio baseado
em um servico publico, melhorando o entendimento e a experiéncia de uso, comparado a

representacéo tradicional em BPMN.

6.2 LimitacOes

A principal limitacdo do estudo é o pequeno grupo analisado, onde qualquer
diferencga nos perfis de um grupo para o outro pode causar algum Vviés na pesquisa. Um
viés que pode ser analisado é que como a maior parte dos participantes sdo da area da
informatica, é natural que ja haja algum conhecimento prévio da notacdo BPMN,
auxiliando esses participantes a extrairem mais informag6es do contetudo apresentado.
Porém, se considerarmos a populacdo do Brasil certamente um grande nimero de pessoas
ndo tem conhecimento prévio da notacéo.

Uma outra limitacdo pdde ser observada nos conteldos desenvolvidos, tanto a
narrativa interativa textual quanto a narrativa interativa com elementos lidicos poderiam
ser refinadas para conseguir apresentar as informacdes em um melhor formato para que
0s participantes conseguissem ter melhor entendimento. Nesta parte poderiam ser
empregadas técnicas de User Experience e Writing, que exigem profissionais com
conhecimento de outras &reas.

Por fim, o questionario desenvolvido abre possibilidade para alguns deslizes de
entendimento para os participantes da pesquisa. Uma formulacao de questdes de forma a
evitar ambiguidades e eliminar entendimentos equivocados pode melhorar a qualidade

dos resultados obtidos.

6.3 Trabalhos Futuros

Estudos posteriores que segmentem melhor o publico-alvo analisado e com uma
quantidade de participantes maior podem obter resultados onde serdo possiveis fazer
inferéncias e comparagdes sobre modelos de transmissdo de contetdo.

A adigdo de técnicas mais aperfeicoadas para o desenvolvimento dos conteudos
também se mostrou necessaria para conseguir desenvolver artefatos com qualidade.

Profissionais com habilidade de escrita de roteiro, Design e User Experience podem
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agregar um valor significativo a qualidade das informagdes transmitidas e dos resultados
que esses contetidos podem obter.
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Apéndice A — Lista de sentencas extraidas

automaticamente pelo SYPApp a partir do BPMN

Id|Sentenca Tipo BPMN |Proxima
Mudanca de Curso (Transferéncia Interna) comega com -

1 . ~ Evento Inicial 2
Aluno com intencdo de mudar de curso.
Aluno precisa Requerer a mudanca de curso utilizando

9 de Documentagéo Exigida no Edital em Protocolo de Atividade 3
Requerimento de Mudanca de Curso e Requerimento de
Mudanca de Curso.
Coordenacdo do Curso de Origem precisa Verificar 0s

3 |pré-requisitos necessarios utilizando de Requerimento de |  Atividade 4
Mudanca de Curso.

4 Coordena(;éo do Curso de Origem precisa Analisar se Atividade 5
Aluno esta apto a mudar de curso.

5 Gateway 6:10
Decide-se entre Sim ou Néo. Exclusivo ’

6 Evento 7
Entdo tem Aguardar publicacdo do edital. Intermediario
Aluno precisa Realizar inscrigdo no processo seletivo

7 |utilizando de Justificativa da Mudanca e Formulario de Atividade 8
Inscricdo em Protocolo de Recebimento de Inscricdo.

8 |Aluno precisa Verificar se aluno foi Selecionado. Atividade 9

9 Gateway 10:11
Decide-se entre Aluno selecionado?. Exclusivo ’

10 Mudanx_;a de Curso (Transferéncia Interna) termina com Evento Final
Requerimento cancelado.
Aluno precisa Comparecer a coordenacao do curso .

1 pleiteado utilizando de Documentacdo Exigida no Edital. Alividade 12
Coordenacéo do Curso de Destino precisa Verificar

12|documentacéo do aluno utilizando de Documentacéo Atividade 13
Exigida no Edital e Requerimento de Mudanca de Curso.

Gateway .
13 Decide-se entre Documentacdo ok?. Exclusivo 14,11
Gateway )

14 Executa-se Opc¢éo 01 ou Opcéo 02. Paralelo 15,17
Coordenacéo do Curso de Destino precisa Registrar
dados do aluno utilizando de Documentacéo Exigida no .

15 Edital e Requerimento de Mudanca de CSrso em Sistema Atividade 16
de Gestdo.

16 Mudanca de Curso (Transferéncia Interna) termina com Evento Final
Aluno transferido para outro curso da UNIRIO.
Coordenacéo do Curso de Origem precisa Registrar

17|dados da transferéncia utilizando de Requerimento de Atividade 16

Mudanca de Curso em Sistema de Gestéo.
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Apéndice B — Roteiro textual gerado pelo SYPApp

Mudanca Interna de Curso - UNIRIO
por
Tadeu Classe
Caué Melo
Este projeto tem por objetivo desenvolver uma narrativa
interativa para o modelo de processo de negbdcio do servico de

"Mudanca de Curso (Transferéncia Interna)" para alunos da

UNIRIO, para que pessoas gque ndo entendam de modelos de
processo de negdécio possam compreender o fluxo processual e
informacdes sobre como o servico é executado e possa ser
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PRIMEIRO ATO

MUDANCA DE CURSO (TRANSFERENCIA INTERNA) COMECA COM ALUNO COM
INTENCAO DE MUDAR DE CURSO.

[LOCAL]: Int. Casa

[DESCRICAO DA CENA]: Luana é uma estudante de ciéncias da
natureza na Unirio, mas apesar de Jj& estar no terceiro
periodo, ndo tem certeza se esse curso é o curso ideal para
ela.

Apbés refletir brevemente em seu quarto, se questiona se é
possivel mudar de curso sem precisar solicitar matricula pelo
SISU novamente.

O que Luana precisa fazer?
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SEGUNDO ATO
BUSCAR INFORMACOES NO SITE DA UNIRIO
[LOCAL]: Int. Casa

[DESCRICAO DA CENA]: Ao procurar no site da Unirio, encontra
uma listagem com alguns pré-requisitos para poder solicitar a
transferéncia interna, sendo eles:

E necessario possuir CRA igual ou superior a seis nos
periodos realizados no curso de origem.

E necessario ter frequéncia minima de 80% nos componentes
curriculares cursados nos periodos realizados no curso de
origem.

Ter condig¢des de concluir o Curso pleiteado no prazo méximo
de integralizacdo curricular, incluindo o periodo de
dilat