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Abstract. Introduction: Generative artificial intelligence expands the possibilities
for creating interactive narratives in digital games. However, challenges remain
regarding the maintenance of narrative coherence. Objective: This work presents
an artifact aimed at supporting game designers in the creation of BPMN-
based interactive narratives, integrating narrative scripts with generative models.
Methodology: An architecture for interactive narratives is proposed, integrating
the SYP method with language model-based agents, implemented as a prototype
and evaluated through a proof of concept.Results: The artifact shows potential to
support the design of interactive narratives, enabling active player participation
through natural language while preserving narrative coherence and alignment with
the business process.
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Resumo. Introducdo: A inteligéncia artificial generativa amplia as possibilidades
de criacdo de narrativas interativas em jogos digitais. Contudo, ainda existem
desafios relacionados a manutencdo da coeréncia narrativa. Objetivo: Este
trabalho apresenta um artefato voltado a apoiar game designers na criacdo
de narrativas interativas baseadas em BPMN, integrando roteiros narrativos
com modelos generativos. Metodologia: Proposicdo de uma arquitetura para
narrativas interativas, integrando o método SYP a agentes baseados em modelos
de linguagem, implementada em um protétipo e avaliada por meio de prova de
conceito. Resultados: O artefato apresenta potencial para apoiar o design de
narrativas interativas, permitindo a participacdo ativa do jogador por meio de
linguagem natural, ao mesmo tempo em que preserva a coeréncia narrativa e o
alinhamento com o processo de negocio.

Palavras-Chave Inteligéncia Artificial Generativa, Narrativas Interativas,
Modelagem de Processos de Negocio, Jogos Digitais, Design de Jogos

1. Introducao

Nos dltimos anos, o crescimento das pesquisas em Inteligéncia Artificial Generativa,
especialmente envolvendo Large Language Models (LLMs), tem ampliado as possibilidades
de aplicagdo dessas tecnologias em diversos dominios, incluindo os jogos digitais
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[Gallotta et al. 2024, [Sweetser 2024]]. Esses modelos possibilitam a geracdo dinamica
de diferentes elementos em jogos digitais (narrativas, mecanicas, estéticas etc.). No
contexto de narrativas, sdo empregados na geracdo de missdes, didlogos, enredos e na
constru¢do do mundo do jogo, permitindo que jogadores interajam, em linguagem natural,
com personagens virtuais [Cep e Bernik 2024, [Gallotta et al. 2024]. Porém, embora essas
abordagens favorecam o aumento da influéncia do jogador na histéria e a imersdo no
gameplay, elas também trazem desafios na manutencdo da coeréncia e do contexto da
narrativa, motivando a investigacdo de formas de orientar sistemas generativos e preservar
a consisténcia da narrativa [Wu 2025, |Gerba 2025]].

Em se tratando de Jogos Digitais Baseados em Processos de Negécio (JDBPN),
a narrativa € um elemento fundamental para representar o fluxo de atividades e decisdes
presentes em um processo de negocio [Classe et al. 2019]. Essas narrativas podem assumir
um carater interativo, em que a evolucao da histéria ocorre a partir das escolhas, ac¢des,
decisdes do jogador e, até mesmo, a escolha de determinados papéis de personagens,
aproximando a representacdo do processo e a experiéncia do usudrio [Montfort 2005]. Nesse
cendrio, o método Scripting Your Process (SYP) foi proposto para apoiar a geracdo de
roteiros narrativos a partir de modelos BPMN (Business Process Model and Notation),
permitindo transformar representacdes formais de processos em histdrias estruturadas
[Ferreira et al. 2022]]. No entanto, esse método se limita a interacdo do jogador com
escolhas pré-definidas ao longo da narrativa, sem explorar o potencial da interagdo dindmica
proporcionada pelos modelos de linguagem generativos. Diante dessa limitacdo, surge a
seguinte questdo: Como projetar narrativas interativas dinimicas a partir de modelos
de processos de negécio?

A partir dessa questdo, este trabalho propde o modelo arquitetural Dynamic Script
Your Process (DSYP), que combina os roteiros narrativos gerados pelo método SYP com
modelos de linguagem generativos. A partir do DSYP, neste trabalho investiga-se como
apoiar game designers na constru¢do de narrativas interativas baseadas em processos de
negocio, explorando a flexibilidade dos LLMs para permitir que o jogador interaja em
linguagem natural com personagens nao jogdveis, enquanto a progressao narrativa permanece
alinhada ao processo representado. Como resultado, busca-se oferecer uma experiéncia
semelhante a de jogos de fic¢do interativa ou visual novels, porém com maior liberdade de
interacdo e adaptacdo narrativa. O modelo € apresentado a partir de uma prova de conceito
voltada a demonstrar a viabilidade da proposta. Como contribui¢des, este artigo apresenta
uma arquitetura que integra narrativas derivadas de BPMN com modelos de linguagem
generativos, o desenvolvimento de um protétipo funcional e uma demonstracdo de uso.

O restante deste artigo estd organizado da seguinte forma: a Secdo [2] apresenta a
fundamentag@o tedrica, a Secdo [3] apresenta os trabalhos relacionados, a Segdo [ descreve
a arquitetura proposta, a Secdo [5] apresenta a demonstragdo de funcionamento do artefato
desenvolvido, a Se¢do|6|apresenta as limitagdes do estudo e a Sec¢do[7|apresenta as conclusdes
e trabalhos futuros.

2. Conceitos Fundamentais

2.1. Inteligéncia Artificial Generativa

A inteligéncia artificial generativa constitui uma subdrea da inteligéncia artificial voltada
a producdo de novos conteddos a partir do aprendizado de padrdes identificados
em dados previamente existentes, permitindo gerar resultados em diferentes formatos
[Modake e Patil 2024].  Os modelos de inteligéncia artificial generativa podem ser
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organizados conforme o tipo de saida que produzem, abrangendo modalidades como texto,
imagem, video, dudio, objetos tridimensionais, componentes de jogos digitais e cédigos
computacionais [Mittal et al. 2024]]. Além dessas aplicacdes, a tecnologia também possibilita
o desenvolvimento de modelos hibridos ou multimodais, capazes de combinar ou processar
simultaneamente distintas modalidades de dados, permitindo aplicacdes interdisciplinares
e a ampliacdo das capacidades criativas e produtivas em diversas dreas: educacdo, saude,
negdcios e campos criativos, arte, musica e jogos [Cao et al. 2023, Banh e Strobel 2023,
Gozalo-Brizuela e Garrido-Merchan 2024, Mittal et al. 2024, Modake e Patil 2024].

A assimila¢do de modelos generativos ao design de jogos contribui para a geragao
procedural de contetdo, técnica na qual algoritmos sdo utilizados para criar automaticamente
elementos do jogo [Qeran et al. 2025]. No ambito narrativo, esses modelos auxiliam o
desenvolvimento de narrativas interativas € na customizacdo em tempo real, por meio
da geracdo de didlogos dinamicos, personagens adaptativos e enredos que respondem as
acoes do jogador, favorecendo a otimizacao dos ciclos de producgdo e a reducdo de custos
[Alharthi 2025. lvan der Torre 2025]].

2.2. Engenharia de Prompt

A engenharia de prompt € o processo de elaboragdo de instru¢cdes com o objetivo de
orientar modelos de linguagem a produzir respostas mais precisas, coerentes e adequadas
a tarefa proposta [Damke et al. 2024]]. A formula¢do adequada de prompts é fundamental
para ativar capacidades avancadas dos modelos e melhorar seu desempenho em tarefas
complexas [Serra et al. 2025]. Entre as principais estratégias destacam-se, o zero-shot
prompting, que utiliza apenas a descricdo da tarefa sem exemplos, o few-shot prompting,
que adiciona alguns exemplos para guiar o modelo, o chain-of-thought, que estimula o
raciocinio passo a passo e o ReAct, que combina raciocinio e agdo em processos interativos
[Madaan et al. 2023| [Yao et al. 2023| [Serra et al. 2025]].

2.3. Jogos Digitais Baseados em Processos de Negdcio

A Gestao de Processos de Negdcio (GPN) € a disciplina responsével por analisar como o
trabalho € realizado nas organizacdes, combinando principios, métodos e ferramentas para
projetar, analisar, automatizar ¢ monitorar o desempenho dos processos organizacionais
[Dumas et al. 2013]]. A modelagem de processos de negdcio € uma tarefa que estd presente
dentro do ciclo de vida da GPN, possibilitando a sua andlise. Ela consiste na formaliza¢do
de um modelo do processo de negdcio, atores, seus objetivos, métricas, fluxos, dados,
integragcdes e relacionamentos entre dreas [Sobreira Neto 2009]. Jogos Digitais Baseados
em Processos de Negdcio s@o jogos com proposito de apresentar um processo de negdocio de
forma lddica, divertida e engajante, permitindo que os jogadores compreendam e aprendam
como o processo funciona [De Classe et al. 2021]].

2.4. Narrativas Interativas

A narrativa em jogos digitais distingue-se da literatura, do cinema e de outros meios
tradicionais pela centralidade da interatividade, que permite ao jogador influenciar o
rumo dos acontecimentos por meio de suas acoes e escolhas [Schell 2014, Rogers 2010].
Essa caracteristica desloca o jogador do papel de espectador para o de coautor da
experiéncia narrativa, ampliando seu engajamento, motivacdo e capacidade de absorcdo
de informacdes [Hausknecht et al. 2020, Gupta et al. 2024]. ~ As narrativas interativas
organizam-se dinamicamente para acomodar multiplos caminhos e desfechos que emergem
das decisdes do jogador, possibilitando experiéncias singulares em cada percurso narrativo
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[Kumaran et al. 2024].  Esses sistemas narrativos favorecem o pensamento critico, a
resolucdo de problemas e o aprendizado, especialmente quando incorporam mecanismos
de personalizagdo que respondem as agdes, preferéncias e estilos de jogo dos usudrios
[Classe et al. 2025]].

2.5. Método Scripting Your Process (SYP)

Foi proposto um método de game design especifico para JDBPN, o Play Your Process (PYP)
[Classe et al. 2020]]. O PYP inicia a partir de um modelo de processo de negdcio que passa
por etapas iterativas, desde a conceitualizacdo até a avaliagdo dos jogos. Porém, embora seja
um método especifico para a criacdo de JDBPN, ele ndo fornece nenhum suporte a criagdo das
narrativas [Ferreira et al. 2022]. Nessa lacuna, Ferreira et al. [2022] propuseram o método
SYP, cujo objetivo € apoiar o design de narrativas baseadas em modelos de processos de
negocio.

Esse método foi concebido considerando a possivel falta de expertise dos roteiristas
em relacdo aos elementos da linguagem Business Process Model and Notation (BPMN).
Para isso, o SYP estabelece uma associacdo entre os elementos do modelo de processo
de negdcio e elementos narrativos simples, facilitando a compreensdo desses elementos
por roteiristas e game designers. Dessa forma, torna-se possivel organizar informagdes do
processo em estruturas narrativas, auxiliando na criagdo de escaletas, personagens, cenas €
roteiros alinhados ao processo modelado. A Figura [I] ilustra as etapas contempladas pelo
método.
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Figura 1. Etapas do método SYP, retirado de [Ferreira et al. 2022]

O SYP é composto por um conjunto de etapas que orientam a transformacdo de
modelos de processos de negdcio em narrativas estruturadas. Inicialmente, sdo extraidas
sentencas do modelo BPMN no formato sujeito, verbo e complemento, representando acoes
executadas no processo. Em seguida, essas sentencas sdo organizadas em escaletas que
funcionam como um pré-roteiro da narrativa. A partir dessas escaletas, sdo definidos os
personagens, geralmente derivados dos atores presentes nas raias do modelo de processo.
Posteriormente, sdo compostas as cenas da narrativa utilizando o modelo SW2H, essa é
uma abordagem muito utilizada na gestdo organizacional e € um acrénimo em inglés das
palavras who (quem), what (o que), where (onde), why (por que), how much (quanto) e how
(como). Esse modelo permite detalhar elementos como quem executa a a¢ao, o que acontece,
onde ocorre e como a atividade € realizada. Finalmente, as cenas sdo organizadas em um
roteiro narrativo estruturado em trés atos (inicio, meio e fim). O resultado gerado pode ser
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posteriormente revisado pelos roteiristas, designers ou por especialistas do processo para
verificar sua fidelidade em relac@o ao processo de negdcio representado.

3. Trabalhos Relacionados

O mapeamento sistematico de literatura apresentado por Classe e Castro [2025] teve
como objetivo identificar como representacdes alternativas de modelos de processos podem
contribuir para melhorar a compreensdo desses processos por diferentes publicos. Nesse
estudo, foram identificadas diversas formas de representacdo de processos, incluindo jogos
digitais, linguagem natural, narrativas interativas, mundos virtuais, visualiza¢des dinamicas
e representagdes fisicas, como o uso de papel ou objetos tangiveis. De modo geral, os
resultados indicam que essas representacdes podem facilitar a compreensdo dos processos,
especialmente para publicos ndo especialistas. Entretanto, ainda existem desafios associados
a essas abordagens, incluindo o alto custo e a complexidade de desenvolvimento, a
dependéncia de datasets e a falta de criatividade no desenvolvimento dessas representagdes.

Alguns estudos t€m investigado formas alternativas de representacdo de modelos
de processos de negécio. Melo et al. [2023] compararam BPMN, narrativas interativas e
jogos digitais em um estudo quasi-experimental, indicando que essas abordagens apresentam
eficicia semelhante na compreensdo de processos. Em outra pesquisa, os autores
demonstraram que narrativas interativas podem favorecer o entendimento do processo por
usudrios nao especialistas, embora nao substituam completamente os modelos graficos. Em
ambos os casos, as narrativas sdo geradas a partir de BPMN por meio do método SYP
[Melo et al. 2023b]].

Embora existam abordagens que utilizam narrativas interativas e jogos digitais como
formas alternativas de representacdo de modelos de processos de negdcio, essas propostas
focam na tradugdo e apresentacdo do processo, com interacao limitada a op¢des pré-definidas.
Em contraste, este trabalho propde a integracdo entre narrativas derivadas de BPMN e
modelos de linguagem generativos, permitindo a participagdo ativa do jogador por meio
de entrada textual durante a execucao da narrativa. A proposta busca conciliar a liberdade
interativa com a estrutura do processo de negdcio, utilizando um mecanismo de controle da
progressao narrativa baseado na estrutura derivada do processo de negdcio.

4. Arquitetura do Dynamic Script Your Process (DSYP)

O modelo arquitetural é composto pela integracdo de trés elementos principais: (i) a estrutura
narrativa derivada de modelos de processos de negdcio, (ii) o controle da progressdo da
narrativa baseado em uma légica estruturada de execugdo e (iii) a interacdo em linguagem
natural mediada por modelos generativos. O objetivo deste sistema € utilizar a inteligéncia
artificial para gerar textos dinamicamente e, a0 mesmo tempo, manter o controle do avango
da historia, que continua sendo definido pela estrutura do processo de negdcio.

A Figura [2] apresenta uma visao geral da arquitetura. O método SYP, detalhado
na Segdo [2 fornece suporte aos designers para que seja menos custoso realizar a tarefa de
traduzir os elementos do modelo de processo em elementos narrativos e a criacdo de roteiros
de jogos que sejam condizentes com o processo no qual se baseia [Ferreira et al. 2022]]. Apds
a execucdo do SYP, € gerado um roteiro narrativo estruturado em formato Ink, que serve como
entrada para o DSYP. Inicialmente, esse roteiro € interpretado e convertido em um grafo
narrativo de cenas (ou seja, uma estrutura em que cada cena do roteiro corresponde a um
n6 que armazena informacdes narrativas, como titulo, local, tempo, personagens, recursos e
descricdo, e em que as conexdes entre os nds representam as transi¢oes possiveis da historia).
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Figura 2. Arquitetura do DSYP.

O interpretador € responsavel por identificar esses elementos narrativos no roteiro. A partir
desse processamento, ¢ construida uma representacao interna na qual cada cena é modelada
como um né contendo seu contexto narrativo, e as transi¢des entre cenas sao representadas
como arestas direcionadas que indicam o fluxo da histéria.

O modulo de gestio narrativa € responsdvel por controlar o fluxo da histéria durante
a interacdo com o jogador. Esse mecanismo € estruturado a partir de dois componentes
principais: o gerenciador de sessdes e o executor da narrativa. O gerenciador de sessodes
mantém instancias independentes da execucao do jogo, permitindo que multiplas interagdes
ocorram simultaneamente, cada uma com seu proprio estado. J4 o executor da narrativa
mantém o estado corrente da historia, incluindo o né ativo, o histérico de didlogos, as
decisdes tomadas em pontos de ramificacdo e as opcdes disponiveis ao jogador. A execugao
da narrativa € orientada por um grafo e utiliza um conjunto de handlers especificos para cada
tipo de nd, baseados nos elementos do BPMN, como evento inicial, evento final, tarefas,
gateways exclusivos e outros, possibilitando um comportamento modular e extensivel.

A interacdo em linguagem natural € apoiada por um modelo de linguagem
generativo, responsavel por produzir as falas dos personagens ndo jogaveis. Esse componente
recebe como entrada o contexto da cena atual, o histérico da interacdo e a dltima fala do
jogador, gerando respostas coerentes com o estado narrativo. Para garantir consisténcia,
o modelo € orientado por instru¢des de prompt que restringem a geracdo a informagdes
presentes no contexto da cena e no histdrico do didlogo, evitando a introdugdo de fatos nao
previstos na narrativa.

A arquitetura utiliza um segundo agente, representado na Figura 3| responsédvel por
avaliar a progressao narrativa. Esse componente atua como um juiz de narrativa, analisando
o histérico da interacao para determinar se os requisitos da cena atual foram satisfeitos e se a
histéria pode avancar para o proximo estado. O uso de um agente independente para decidir
o avanco de cenas permite desacoplar a 16gica de progressdo narrativa do contetdo especifico
da narrativa utilizada como entrada. Dessa forma, o funcionamento do sistema nao depende
de um roteiro particular, possibilitando que diferentes narrativas sejam executadas mantendo
0 mesmo mecanismo de controle de progressdo. De forma andloga, o sistema utiliza um
servico de geracao de imagens capaz de produzir retratos de personagens e planos de fundo
das cenas com base no contexto narrativo, adaptado a narrativa fornecida.

z

A comunicagdo entre cliente e servidor € realizada por meio de uma interface
baseada em requisicdes HTTP, responsdvel por gerenciar o ciclo de interacdo. Essa interface
possibilita a inicializacdo de sessdes de jogo, o envio de mensagens do jogador, o registro de
escolhas em pontos de decisdo e a sincroniza¢do do estado narrativo. As respostas retornadas
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Figura 3. Juiz narrativo.

pelo servidor incluem tanto o contetdo textual das falas dos personagens quanto informagdes
estruturadas sobre o estado atual da narrativa.

Por fim, o cliente, desenvolvido utilizando o motor de jogos Godozﬂ € responsavel
pela interface e exibicdo do contetido do jogo ao jogador. Esse componente gerencia a
exibi¢do dos didlogos, a captura de entrada de texto e o carregamento de elementos visuais.
O fluxo de interacdo segue um ciclo continuo em que o jogador envia uma mensagem, O
servidor processa a entrada e retorna uma resposta contextualizada, que € entdo exibida na
interface. Dessa forma, a arquitetura proposta distribui as responsabilidades entre a estrutura
narrativa, os agentes de inteligéncia artificial e a interface do jogo, permitindo a constru¢ao
de experiéncias narrativas interativas em que o usudrio contribui como coautor, enquanto
mecanismos baseados em inteligéncia artificial preservam a coeréncia e a intencao original da
narrativa, mantendo certo nivel de liberdade no didlogo com entradas em linguagem natural.

5. Prova de Conceito

Para demonstrar o funcionamento do artefato proposto, essa secdo apresenta uma prova de
conceito baseada em um cendrio simples de compra de livro em uma livraria. A prova de
conceito foi adotada como estratégia para analisar a viabilidade da proposta por meio de uma
versao minima, permitindo apresentar suas principais funcionalidades e identificar limitagdes.
Essa demonstragdo pretende indicar como o sistema pode apoiar roteiristas e game designers
ao integrar a estrutura narrativa derivada do modelo de processo de negécio com a interagao
em linguagem natural mediada por inteligéncia artificial, mantendo o controle da progressao
da narrativa.

Nessa prova de conceito, os agentes foram implementados com o modelo GPT-40
Miniﬂ O agente conversacional foi configurado com temperatura mais elevada, para respostas
mais criativas e variadas, o agente juiz narrativo utilizou temperatura zerada, visando maior
determinismo na avaliacio das condi¢des de progressao da narrativa. A geracdo das imagens
dos personagens e dos cendrios foi realizada com o servigo Pollinations A]ﬂ

O método SYP associa elementos do modelo de processo de negdcio para
desenvolver sentencas, ilustradas na Tabela |1| (sentencas essas geradas a partir do BPMN
da Figura [5). A partir das sentencas geradas, o método auxilia o designer na construgao
de elementos narrativos: escaletas, personagens e cenas. Como saida, € gerado um roteiro
narrativo no formato Ink, representado na Figura 4 que ¢é interpretado e convertido em um
grafo narrativo pelo sistema DSYP. Esse grafo € utilizado pelo médulo de gestdo narrativa

https://godotengine.orqg/
nttps://openai.com/
Shttps://pollinations.ai/
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para controlar o fluxo da histéria durante a interacdo com o jogador. Dessa forma, cada etapa
do processo de negécio € refletida em uma cena narrativa, e as transi¢des entre essas cenas
seguem a logica definida no modelo original.

Tabela 1. Sentencas extraidas do modelo BPMN.

ID Sentenca Tipo BPMN Proéxima
1 | Compra de livro comega com escolha do livro. Evento Inicial 2

2 | Cliente precisa verificar o preco do livro utilizando catdlogo de livros. Atividade 3

3 | Cliente precisa verificar dinheiro disponivel. Atividade 4

4 | Cliente precisa decidir se tem dinheiro suficiente. Gateway Exclusivo 5,6

5 | Compra de livro termina com livro devolvido. Evento Final

6 | Vendedor precisa receber o pagamento. Atividade 7

7 | Vendedor precisa entregar o livro utilizando o catdlogo de livros. Atividade 8

8 | Compra de livro termina com o livro entregue. Evento Final

Descricdo da Cena: O cliente ndo tem dinheiro suficiente para comprar o livro, entdo ele devolve o
livro para a livraria e encerra a interacdo.
-> END

Cena: Vendedor precisa receber o pagamento.
Local: Livraria

. s Tempo: Periodo diurno
-> Vendedor_precisa_receber_o_pagamento

~ === Vendedor_precisa_receber_o_pagamento
Cena: Vendedor precisa receber o pagamento. Personagens: Vendedor; Cliente
Local: Livraria
Tempo: Perfodo diurno
Personagens: Vendedor; Cliente
Descricdo da Cena: O vendedor precisa receber o dinheiro do cliente para realizar a venda do livro.
* [Préxina Cena]

Descrigao da Cena: O vendedor precisa receber o dinheiro do cliente para realizar a venda do livro.

Cena: Vendedor precisa entregar o livro utilizando de catalogo de livros.

-> Vendedor_precisa_entregar_o_livro_utilizando_de_catalogo_de_livros
~ === Vendedor_precisa_entregar_o_livro_utilizando_de_catalogo_de_livros
Cena: Vendedor precisa entregar o livro utilizando de catilogo de livros.
Local: Livraria Tempo: Periodo diurno
Tempo: Perfodo diurno
Personagens: Vendedor; Cliente
Descricdo da Cena: Vendedor precisa entregar o livro ao cliente. O vendedor se despede do cliente e a
interacdo & encerrada.

* [Proxina Cena] Descrigéo da Cena: Vendedor precisa entregar o livro o cliente. O vendedor se despede do dliente e a

Local: Livraria

Personagens: Vendedor; Cliente

interacdo é encerrada.

Figura 4. Trecho do roteiro gerado em formato /Ink.

O cenario utilizado envolve um cliente e um vendedor, no ambiente de uma livraria,
representado na Figura[f] O objetivo do jogador, que assume o papel do cliente, é adquirir
um livro a partir da interagdo com o vendedor. A Figura[5|apresenta o modelo de processo de
negocio utilizado como base para a constru¢do da narrativa. O fluxo inicia com a escolha do
livro pelo cliente, em sua fala inicial, o vendedor inicia a interagcdo com uma breve recep¢ao
e induz o jogador a responder algo relacionado ao objetivo da cena atual, na préxima etapa
ocorre a verificagdo do preco. Em seguida, o cliente deve decidir se possui dinheiro suficiente
para realizar a compra. Caso positivo, o pagamento € efetuado e o vendedor entrega o livro.
Caso contrdrio, o livro € devolvido para a estante, encerrando o processo. O protétipo atual
oferece suporte a apenas dois personagens, de modo que somente modelos com duas raias
sd30 compativeis com o sistema.

Tenho dinheiro

N 7~ ~ suficiente?
2 O_ Verificar o Verificar Nio
5 dinheiro X
5 preco do livro disponivel
Escolhe o livro O livro é

devolvido

A

Compra de Livra
-—

Receber o
pagamento

Entregar o livro

Vendedor

Catalogo de livros

O livro é entregue

Figura 5. Modelo de processo de negdcio em BPMN.
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Vendedor

Oi! Tudo bem? Se vocé esta procurando um livro, posso te ajudar a
encontrar.@que precisa. Tem algum titulo especificd @m mente ou posso
sugerir algo do nosso catélogo?

Figura 6. Dialogo no jogo.

Vendedor: Oi, tudo bem? Seja bem-vindo a nossa livraria! Posso ajudar vocé a encontrar algum livro especifico ou dar algumas
sugestoes?

Cliente: Oi, gostaria de comprar um sorvete de morango.

JUDGE: advance = false. O cliente solicitou um sorvete de morango, que ndo estd no catdlogo de livros. O objetivo do NODE
¢ o cliente escolher um livro especifico presente no catdlogo. Como a solicitagdo ndo corresponde a nenhum livro do recurso, o
requisito do NODE ndo foi satisfeito.

Vendedor: Trabalhamos apenas com livros. Temos O Hobbit, Harry Potter e Laranja Mecanica. Posso ajudar vocé a escolher um
desses ou outro titulo que esteja procurando.

Cliente: Ok, quero comprar O Hobbit.

JUDGE: advance = true. O cliente escolheu o livro O Hobbit’, que estd presente no catdlogo do recurso. A fala vou querer
comprar o livro O Hobbit’ satisfaz o objetivo do NODE de escolher um livro especifico do catalogo.

Figura 7. Trecho do historico de execucao do jogo.

O jogador interage com o sistema por meio de texto, usando linguagem natural para
se comunicar com o personagem ndo jogéavel. A entrada do jogador € enviada ao médulo de
gestao narrativa, que estrutura um prompt com base na fala recente do jogador e no contexto
da cena atual. Esse prompt é encaminhado para o agente juiz narrativo, responsdvel por
avaliar se a resposta € satisfatria para avancar a cena, de acordo com o processo definido no
BPMN. Em seguida, o agente de geracdo textual produz uma nova fala para o personagem
nao jogavel, considerando a cena atual e o histdrico atualizado da interacao.

Durante a interagcdo, o sistema mantém o histérico completo do didlogo, que ¢é
utilizado para contribuir com a geracdo das respostas e para a avaliacdo da progressdo
narrativa. A Figura [7] mostra um trecho do histérico de execucdo de uma sessdo do jogo.
Esse log registra o estado da narrativa, o historico da interacdo e as decisdes tomadas pelo
agente avaliador a cada entrada do jogador, permitindo observar de forma detalhada como o
sistema controla o avango da histdria.

A partir do trecho apresentado, observa-se que o sistema se encontra no né
correspondente a escolha do livro, etapa inicial do processo. Quando o jogador fornece uma
entrada inconsistente com o objetivo da cena, ao solicitar um “sorvete de morango”, o agente
avaliador identifica que a acdo ndo satisfaz as condi¢des esperadas e impede o avango da
narrativa. Em seguida, o sistema mantém a coeréncia com o0 processo ao restringir a interacao
aos itens vélidos do catdlogo.
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Quando o jogador menciona corretamente um dos livros disponiveis, como “O
Hobbit”, o agente avaliador reconhece que o objetivo da cena foi atingido e permite a
transi¢do para o proximo estado. Dessa forma, a prova de conceito demonstra que o DSYP é
capaz de interpretar entradas em linguagem natural, controlar a progressao narrativa com base
na estrutura derivada do BPMN e permitir maior liberdade de interagdo sem comprometer o
alinhamento com o processo de negdcio representado.

6. Limitacoes

O estudo apresenta algumas limitacdes relevantes que devem ser consideradas.
Primeiramente, a prova de conceito foi realizada com um modelo de processo de negdcio
composto por poucos elementos. Essa simplificacio restringe a avaliagdo da proposta em
cendrios mais complexos que envolvem, por exemplo: diferentes tipos de gateways, mais de
duas raias, subprocessos e outros elementos de processos de negdcio. Outra limitacdo € a
auséncia de avaliacdo com usudrios, o que impede a andlise do impacto da abordagem na
compreensdo de processos de negdcio e na experiéncia do jogador. O artefato encontra-se em
estdgio de prototipo, ndo tendo sido avaliado em ambientes reais ou em larga escala, o que
limita os resultados apresentados.

7. Conclusao e Trabalhos Futuros

O desenvolvimento do artefato proposto indica que a integragdo entre narrativas derivadas
de modelos BPMN e modelos de linguagem generativos € uma abordagem vidvel para a
construcdo de experiéncias interativas baseadas em processos de negdcio. A arquitetura
desenvolvida utiliza a gera¢do dindmica de conteido e uma légica estruturada de controle
da progressao narrativa. A prova de conceito demonstrou que o sistema € capaz de interpretar
a entrada textual livre e controlar a progressdo da narrativa com base no roteiro gerado a partir
do modelo de processo de negdcio, indicando o potencial da proposta para apoiar o design de
narrativas interativas.

Portanto, a partir do que foi apresentado na prova de conceito, € possivel responder
a questdo de pesquisa: "Como projetar narrativas interativas dindmicas a partir de modelos
de processos de negocio?” ao evidenciar que essas narrativas podem ser projetadas por
meio da separacdo entre a estrutura de controle da progressdo da histéria dos mecanismos
de interacdo, baseados em modelos generativos. Os resultados obtidos indicam que essa
arquitetura permite manter a coeréncia com o processo de negdécio a0 mesmo tempo em
que viabiliza a interacdo em linguagem natural livremente, possibilitando ao jogador atuar
como coautor da experiéncia sem comprometer o desenvolvimento da narrativa. Assim, a
abordagem proposta se mostra uma estratégia vidvel para o design de narrativas interativas
dindmicas baseadas em processos de negdcio.

Como trabalhos futuros, a proposta ¢ ampliar a complexidade dos cendrios avaliados,
incorporando modelos BPMN com um maior nimero de elementos, multiplas raias,
subprocessos e diferentes tipos de gateways. Também pretende-se realizar avaliacdes com
usudrios para analisar o impacto da abordagem na compreensio de processos de negdcio e
investigar métricas de qualidade narrativa, coeréncia e engajamento.
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