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Abstract. Narratives are a common element between games and process models,
and they are essential for business process-based digital games (JDBPN).
Nevertheless, design narratives from business process models are not trivial for
screenwriters. Hence, this research work presents the Scripting Your Process
(SYP) method to support the design of process model-based narratives. We
demonstrate the SYP method in a real scenario and validate the narrative with
the process manager. Thus, we observed that the SYP method had been able to
deliver a trustful narrative according to the process model. Therefore, there is
evidence that the SYP can support screenwriters in their jobs.

Keywords. Business Process-based Narratives, Business Process-based Digial Games,
Scripting Your Process.

Resumo. Narrativas sdo um elemento em comum entre jogos e modelos de
processo de negocio, sendo crucial ao género de jogos digitais baseados em
processo de negécio (JDBPN). Contudo, converter elementos do modelo para a
narrativa ndo é simples para os roteiristas. Desta forma, o objetivo desde trabalho
¢ apresentar o Scripting Your Process (SYP) como método de suporte a cria¢do de
narrativas a partir de modelos de processo. Neste trabalho, o SYP é demonstrado
a partir de um contexto organizacional real, sendo validado pelo gestor desta
organizacdo. Assim, foi observado que o método foi capaz de entregar uma
narrativa considerada pelo gestor do processo fiel ao seu processo, e, portanto,
hd evidéncias de que o SYP pode auxiliar os roteiristas no seu trabalho.
Palavras-chave. Narrativas baseadas em processos de negocio, Jogos digitais baseados
em processos de negdcio, Scripting Your Process.

1. Introducao

Héa algum tempo que jogos sdo usados para contextos que vao além do simples
entretenimento, sendo estes conhecidos por jogos com propdsito (ou jogos sérios) [Michael
e Chen 2005]. Eles sdo ferramentas uteis para transmitir mensagens, ensinar licdes e
fornecer experiéncias para seus jogadores em relacdo ao mundo real, nos mais variados
contextos [Dorner et al. 2016].



Dentro das organizagdes, os jogos com prop6sito podem contribuir no entendimento
e treinamento dos processos de negécio. Em outras palavras, as pessoas (gestores,
executores ou clientes) que os jogarem podem aprender sobre como um produto/servigo
€ produzido. Neste contexto, surgiu o género dos Jogos Digitais Baseados em Processo de
Negocio (JDBPN), para apresentar ao jogador o processo de negdécio em um formato ludico
e menos burocratico [Classe et al. 2019].

Um importante elemento para ambientar o jogador ao JDBPN € a narrativa. Ela faz
parte do mundo dos jogos, sendo até mesmo descrita como um dos elementos fundamentais
ao se pensar jogos, segundo Schell [2015]. Com esse elemento, € contada a histéria do jogo,
¢ onde se da sentido aos personagens e ao mundo do jogo, onde os eventos sao encadeados
e que contribuem para o engajamento e imersao dos jogadores [Rogers 2010].

As narrativas também sdo presentes na modelagem dos processos de negocio
[Dumas et al. 2018]. Elas estdo associadas ao seu levantamento como forma de entender
instancias de execugdo para que seja possivel modelar os processos de forma eficaz [Simdes
et al. 2016]. A linguagem textual narrativa € considerada uma forma de modelar processos
de negdcio, sendo uma representacdo mais simples de ser entendida pelas pessoas por se
aproximar da linguagem falada [Santoro et al. 2010].

Desta forma, as narrativas sdo um elemento essencial e comum entre modelos
de processos de negdcio e jogos. E, portanto, ela se faz crucial para o projeto de um
JDBPN [Classe et al. 2019]. Porém, em termos de game design, converter um modelo
de processo para narrativas ndo € tao facil [Ferreira e Classe 2022b]. Isto €, as linguagens
de modelagem de processo de negodcio foram projetadas para ser simples e facil para
pessoas que estdo envolvidas na gestdo organizacional [Dumas et al. 2018]. Contudo,
essa “simplicidade” pode ndo ser aplicdvel as demais pessoas, sem conhecimento sobre as
linguagens de modelagem de processo e que vao projetar JDBPN e suas narrativas [Classe
et al. 2020]. Isso € um complicador a mais para a criagdo das histérias que sejam fiéis ao
processo, pois muitas dessas pessoas podem nao ter esse know-how de BPMN, como por
exemplo, os proprios roteiristas e game designers que irdo fazer o jogo.

A partir desse problema, entende-se a necessidade de auxiliar as pessoas envolvidas
na criacdo de narrativas baseadas em modelos de processo de negdcio, ajudando-as a
facilmente identificar atores, localidades, objetos, regras e tomadas de decisdes, compor
fluxos de acdes e, finalmente, construir narrativas. Assim, € possivel resumir o problema da
pesquisa em: E possivel auxiliar roteiristas no design de narrativas a partir de modelos
de processos de negécio?

Portanto, o objetivo deste trabalho € apresentar o Scripting Your Process (SYP), um
método que fornece suporte aos roteiristas, para que seja menos custoso realizar a tarefa de
traduzir os elementos do modelo de processo em elementos narrativos e a criagdo de roteiros
de jogos que sejam condizentes com o processo no qual se baseia. Neste trabalho, o método
¢ demonstrado em uma prova de conceito a partir do design da narrativa de um jogo de
treinamento no contexto real de uma grande empresa de mineracdo. Ao final, a narrativa
gerada foi analisada e validada pelo gestor responsadvel pelo processo na empresa, obtendo
como resultados a fidelidade dos elementos narrativos em relagdo ao processo de negdcio.

O trabalho estd organizado em: Secdo 2 apresenta os conceitos fundamentais. Na
secdo 3 alguns trabalhos relacionados. O SYP € apresentado na sec¢do 4 e demonstrado na
secdo 5. E, na secdo 6 estdo as consideracgdes finais.



2. Conceitos Fundamentais

2.1. Modelagem de Processos de Negocio

Quando uma organizacdo deseja compreender, analisar e melhorar os seus processos, €
necessario gerencid-los usando técnicas e conceitos da gestdo de processos de negdcio
(GPN). A GPN ¢ uma disciplina desenvolvida para dar suporte ao gerenciamento de
processos de uma organizacdo. Uma das caracteristicas que constantemente € atrelada a
GPN sdo as suas fases ciclicas ((re)design, implementagao/configuragcdo e execugao/ajuste),
no qual a modelagem de processos estd englobada [Dumas et al. 2018].

Estes processos podem ser representados visualmente através de alguma linguagem
de modelagem de processo ou através da linguagem falada (narrada) por meio de textos
[Dumas et al. 2018]. Desta forma, a modelagem fornece o modelo de um processo existente
(AS-1S) ou de um processo proposto (TO-BE), sendo esse tltimo para quando hd necessidade
de representar melhorias ou inovagdes a serem implantadas [ABPMP 2013].

Portanto, um dos objetivos da GPN € fazer com que profissionais de diferentes areas
da organizacdo tenham a mesma visdo e perspectiva sobre os processos de negdcio. A
formalizacdo dos processos em uma representagdo Unica permite que esses profissionais
possam entender e discutir o processo com menos ambiguidades. Assim, o modelo de
processo de negdcio € uma representacdo grifica ou textual que simplifica o entendimento
relacionado a execucao sequencial das atividades que compdem o processo organizacional,
representando suas atividades, fluxos de execugdo, atores, eventos, decisdes, regras e
recursos utilizados na execugao do processo [Dumas et al. 2018].

2.2. Jogos Digitais Baseados em Processos de Negocio

Em geral, os jogos buscam o entretenimento dos jogadores, mas, além disso, eles possuem
potencial para a socializacdo, educacdo e treinamento [Michael e Chen 2005]. Os jogos com
propdsito (ou jogo sérios) utilizam do potencial de imersdo, engajamento e ensino existentes
nos jogos para serem uteis em varios contextos, como: educa¢do, medicina, fins militares,
publicitarios [Djaouti et al. 2011].

Classe et al. [2021] vém explorando o potencial dos jogos com propdsito para
promover o entendimento de processos de prestacao de servicos publicos a partir de seus
modelos de processos de negdcio. Assim, foram estabelecidos os jogos digitais baseados
em processos de negocio (JDBPN), sendo: “jogos com o propdsito de apresentar processos
de negocio em ambiente liidico, divertido e engajante, que permita os jogadores entenderem
e aprenderem sobre como o processo funciona e, também, desenvolver a percepgdo de seus
objetivos, prdticas, valores, desafios e limitacoes” [Classe et al. 2019]. O design deste
género de jogos é baseado nos elementos dos processos (contexto, objetivos, atividades,
atores, recursos, produtos, eventos, regras e fluxos), traduzindo-os em elementos do jogo.

3. Trabalhos Relacionados

Em relacdo a narrativas e modelos de processos de negocio, a literatura relacionada, até
entdo, ndo apresenta método, processo, modelo ou framework para o design de narrativas a
partir de modelos de processos [Ferreira e Classe 2022a]. Porém, foram identificados alguns
trabalhos que usam recursos narrativos para o levantamento e a modelagem de processos de
negocio. Por exemplo, o método Story Mining [Gongalves et al. 2010], que usa Group
Storytelling para a extracdo dos elementos do processo direto da histdria dos participantes.
E o trabalho de Juchova et al. [2010] utilizou storyboards para representar modelos
de processos ao invés de modelos BPMN (Business Processo Modeling and Notation,
fluxogramas ou diagramas UML. Embora sejam inspiradores sob a 6tica de narrar processos,



nenhum desses trabalhos, porém, abordou a temética de jogos, eles sdao apenas relacionados
a modelagem de processos de negdcio por meio de elementos narrativos.

Sobre design de narrativas e jogos digitais sérios foram encontrados alguns
trabalhos. Em de Mota et al. [2019] h4d uma abordagem baseada em script narrativo no qual
os autores geram cenas que podem ser editadas de maneira visual ou por script. Ariya et al.
[2019] propuseram um framework envolvendo o design participativo com uso de storyboard
para representar o fluxo do jogo. Embora estes trabalhos abordem a concepcao de narrativas
em jogos, nenhum deles foca em modelos de processos de negdcio.

E finalmente, no design de JDBPN, o Play Your Process (PYP) é um método de
game design especifico para JDBPN [Classe et al. 2020]. O PYP tem como ponto de
partida um modelo de processo de negdcio, o qual passa por etapas iterativas que vao desde
a conceitualizagdo até a avaliagdo dos jogos. Contudo, embora seja um método especifico
para a criagao destes jogos, ele ndo fornece nenhum suporte a criacdo das narrativas, sendo
esse um processo feito de forma ad-hoc dentro da etapa de projeto do jogo.

Desta forma, € possivel dizer que existe uma lacuna e oportunidade ao investigar
formas de fornecer suporte ao design de narrativas a partir dos modelos de processos de
negocio, fazendo com que os projetistas de narrativa consigam entender os elementos que
compdem o processo e fazer com que a histdria esteja alinhada tanto ao processo de negdcio,
quanto aos elementos do jogo.

4. Scripting Your Process — SYP

O Scripting Your Process (SYP) considera a existéncia de um modelo de processo de
negocio BPMN para a geracdo de uma narrativa. O método SYP foi concebido pensando na
possivel falta de expertise dos roteiristas em relagao aos elementos da BPMN. Sua principal
caracteristica € associar os elementos do modelo do processo de negdcio a elementos
narrativos simples que possam ser entendidos pelos roteiristas e colocados em ordem para
desenvolver escaletas, personagens, cenas, e roteiros da narrativa (Figura 1).
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das cenas

Revisao

Figura 1. Etapas do método SYP

Em sua concepcdo sdo previstas etapas que consistem em: i) extrair sentencas
(frases) automaticamente de um modelo de processo de negécio em BPMN; ii) organizar
escaletas de forma roteirizada; iii) definicido do personagem por meio de personas; iv)
compor cenas que irdo descrever os atos da narrativa; v) compor o roteiro a partir da
organizagdo das cenas e; vi) validar o roteiro narrativo com uma avaliacao com os gestores
do processo de negocio.

O objetivo da extracao de sentencas € extrair do modelo sentengas individuais e
unicas no formato gramatical de sujeito + verbo + complemento. O motivo para adotar
esse formato é devido a composi¢do de uma estrutura essencial de uma oragao [Cunha e
Cintra 2005], o que deixa mais direto o entendimento dos simbolos do processo para os



falantes da lingua portuguesa. Os elementos BPMN determinam a estrutura da sentenca,
uma vez que, a partir de sua semantica € possivel identificar quem estd executando alguma
acdo e usando/criando determinado recurso. Por exemplo: elementos de raias (lanes) em
BPMN indicam executores ou locais de execuc¢do, desta forma eles dao origem aos sujeitos;
as atividades (fasks ou sub-processes) ou eventos (events) sao complementos e estes sao
precedidos por verbos que denotam as agdes associadas aquele elemento no processo, tal
qual os verbos em uma sentenga. E, pode haver outros complementos na sentenga no caso
de existirem os recursos (resources), usados ou criados nas tarefas [Ferreira e Classe 2022b].

De posse das sentencas, inicia-se a etapa de roteirizacao, a qual consiste na
verificacdo e organizacdo das sentengas, deixando-as mais legiveis aos roteiristas. Isto é,
ao serem extraidas de forma automatica, o verbo de ligacdo pode nao ter sido conjugado
de forma correta, e a sentenca podera soar estranho aos ouvidos. Portanto, nesta etapa sdao
realizados esses pequenos ajustes nas sentengas e, também, analisado se a ordem sequencial
seguiu o fluxo do processo de negécio. Como resultado, € apresentado um registro de
escaletas (ou pré-roteiro), ou seja, uma sequéncia de sentencas que poderdo ser trabalhadas
em forma de cenas nas proximas etapas.

Na definicao de personagens o objetivo € caracterizar os personagens da narrativa
extraidos das raias do processo de negécio. Na extragdo das sentengas, como foram
identificados os “sujeitos” (atores) do processo de negdcio, o trabalho a ser realizado
nesta etapa € criativo, atribuindo uma identidade e caracteristicas a um ator do processo,
identificando sua funcdo, definindo um arquétipo, dando um nome e descrevendo suas
caracteristicas fisicas, psicoldgicas e socioldgicas (Figura 2(A)).
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Figura 2. (A) Definicao de personagens no SYP. (B) Composicao de Cenas no SYP.

A composicao de cenas € feita a partir de cada uma das sentengas extraidas do
modelo de processo de negdcio. Embora seja uma etapa que siga a estrutura sequencial do
modelo BPMN, aqui hd necessidade do roteirista usar a criatividade. Ou seja, existe um
local no qual a tarefa € executada no processo, porém o roteirista pode imaginar o cenério, o
tempo, se € um ambiente externo ou interno, os personagens que irdo participar (além do ator
do processo naquele momento), os didlogos etc. O detalhamento das cenas segue o método
5W2H [Carvalho et al. 2021], o que permite fazer outra associagdo com a modelagem de
processos de negdcio, uma vez que € possivel tanto aplicar este modelo na concepcio da
cena, quanto identificar seus elementos — quem (who), o que (what), onde (where), quando
(when), por que (why), como (how) e quanto (how much) — no processo (Figura 2(B)).

A etapa de concep¢ao do roteiro envolve a finalizacdo do texto narrativo, onde
cenas adicionais poderao ser incluidas e todas as demais cenas sdo organizadas a partir dos
3 atos narrativos (inicio, meio e fim). Aqui € feito outro paralelo em relacdo aos modelos de
processo de negdcio, uma vez que eles possuem evento iniciais (start events) € as cenas que
foram criadas a partir deles sdo consideradas de primeiro ato. Os eventos finais (end events,
como préprio nome diz, irdo compor o terceiro ato narrativo. E todas as demais cenas entre
eles ficam alocadas no segundo ato.



Por fim, a avaliacao do roteiro consiste em apresentar o resultado final aos gestores,
treinadores e donos do processo de negdcio com o objetivo de que eles possam ler, analisar
e validar o texto. Isto é realizado a partir de um questiondrio que engloba 15 afirmacdes
separadas nas dimensoes de: conflito e agdo dramatica; personagens; espaco e ambiente;
objetos, recursos e itens e; tempo. O questiondrio se baseia em uma escala Likert de 5
pontos, variando entre O (discordo totalmente) até 1 (concordo totalmente), com intervalos
de 0,25 pontos. Aqui espera-se que, ao ler o roteiro narrativo, os gestores do processo
consigam perceber uma instancia do processo de negdcio e dizer se essa “historia” condiz
ou nao com a realidade de sua organizacao.

5. Demonstracao

Nesta secdo € apresentada uma prova de conceito (evidéncia de sucesso e utilidade de um
potencial produto ou servigo [Sensinum 2022]) como demonstragdo e validagao do método
SYP. Esta prova de conceito foi realizada em um contexto de criacdo de um JDBPN sobre
um processo de negdcio real de tratamento de ordem de trabalhos em uma mina (Figura
3) de uma grande mineradora multinacional que deseja treinar seus funciondrios para tornar
esse processo de negdcio mais eficiente € com menos erros.
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Figura 3. Modelo de processo de negocio “Tratar ordem de trabalho” em BPMN.

Neste sentido, o estudo € descrito segundo a abordagem GQM (Goal-Question-
Metric) como: Analisar o roteiro narrativo criado usando o SYP; com o proposito de
validacdo; no que diz respeito ao seu alinhamento e fidelidade; na visao dos gestores; no
contexto do processo de negdcio de tratar ordem de trabalho de uma mineradora.

Assim, toda a demonstracdo ird considerar o modelo BPMN da Figura 3, uma vez
que este € o formato esperado para dar inicio as etapas do SYP.

5.1. Geracao das Sentencas e Roteirizacao

Na Tabela 1 sdo apresentadas todas as sentencas extraidas do BPMN, sendo possivel
perceber sua relagdo com os elementos do processo de negdécio (coluna elemento BPMN)
e a sua sequéncia temporal (coluna prox.). Como previsto no SYP, as sentengas extraidas
seguiram o formato de sujeito + verbo + complementos. Para ilustrar o resultado, os sujeitos
estao em negrito, os verbos estdo sublinhados, os complementos provenientes de tarefas e
eventos estdo em itdlico e os complementos secundarios estdo com formatacao normal.

Como exemplo, comparando a sentenca #9 (“‘Supervisor precisa Planejar o

trabalho em SAP.”) com o processo de negécio da Figura 3. E ficil perceber a raia
Supervisor como sujeito da oragdo e o complemento principal como a tarefa Planejar o
trabalho, o verbo precisa foli inserido para determinar a a¢cdo que o supervisor terd que tomar
sobre a tarefa e, por fim o complemento “SAP” foi incluido mostrando que a tarefa ¢ feita
usando esse recurso. Outra situacdo que se percebe na Tabela 1 sdo as sentengas geradas
pelos gateways (decisdes). Segundo a semantica do BPMN, o responsavel por executa-los é



Tabela 1. Sentencas extraidas do processo de Tratar Ordem de Trabalho

Id Sentenca Elemento BPMN Prox.
1 Tratar Ordem comeca com Ordem de trabalho criada. Evento Inicial 2

2 Supervisor precisa Encaminhar ao mantenedor para Andlise. Atividade 3

3 Mantenedor precisa Analisar Falha. Atividade 4

4 Decide-se entre Baixa complexidade e sem necessidade de recurso ou Alta Complexidade e com Necessidade de Recurso. Gateway Exclusivo 5;7
5 Mantenedor precisa Resolver falha. Atividade 6

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

7 Mantenedor precisa Relatar Andlise a Supervisdo. Atividade 8

8 Supervisor precisa Receber Andlise. Atividade 9

9 Supervisor precisa Planejar o trabalho em SAP. Atividade 10
10 Supervisor precisa Encaminhar Ordem de Trabalho para mantenedor. Atividade 11
11 Executa-se Opgdo 01 ou Opgdo 02. Gateway Paralelo 12;16
12 Supervisor precisa Acompanhar Ordem. Atividade 13
13 Supervisor precisa Validar Ordem em SAP. Atividade 14
14 Supervisor precisa Encerrar Ordem Trabalho em SAP. Atividade 15
15 Tratar Ordem termina com Ordem de trabalho encerrada. Evento Final -
16 Mantenedor precisa Executar Ordem. Atividade 17
17 Mantenedor precisa Registrar Atividades e Horas em SAP. Atividade 13

o proprio processo, por isso, o0 SYP extrai uma sentenca usando sujeito indefinido da oracao,
pois ndo ha um ator bem definido que o executa.

Ao final, sdo verificadas e ajustadas as sentengas criadas conforme a etapa de
roteirizacdo. Com isso, a sequéncia de execugdo € analisada e € verificado se o que foi
criado estd de acordo com a sequéncia e elementos do processo de negdcio, dando origem
as escaletas ou pré-roteiros.

5.2. Design de Personagens

Extraidas as sentencas e mapeados os elementos do processo, as raias ddo origem aos
personagens diretamente associados ao processo, como € o caso do mantenedor Barroso e
do Supervisor. O SYP ndo se limita a criacdo de apenas personagens extraidos das raias do
processo, sendo possivel que o roteirista use a sua criatividade para criar outros. Na Figura 4
sdo apresentados os personagens criados para a narrativa, sendo apresentadas, também, suas
caracteristicas fisicas, psicolégicas, nome, arquétipo, objetivo, habilidades, historia etc.

| Supervisor

Nacionalidade: Brasieiro
Profissao: Mantenedor (mecénico)
Objetivo do personagem na histéria: NPC com o
objetivo de consertar equipamentos e realizar
reparos em tempo habil para a mina néo parar a
produgso.

Caracteristicas fisicas: Sexo: Masculino. Gordo.
Caracteristicas ~ Psicolégicas: ~ Sexo:  Perfi.
Nervoso / Estressado / Falador

Habilidades: especialista em mecénica

Nacionalidade: Brasiteiro
Profisso: Supervisor

Objetivo do personagem na histéria: E o player.
Tem como objetivo manter a mina funcionando.

Arquétipo: Mentor
Objetivo do personagem na historia: Ajudar o ||
herbi nos momentos de dificuldade. |
Caracteristicas fisicas: Sexo: Masculino. Boneco

de lego.

Caracteristicas psicolégicas: Solicito e Educado.
Engracado, divertido.

Habilidades: Bom conhecedor do processo de
trabalho.

Jornada: Durante toda a jomada, estd disponivel a
ajudar o herdi, quando este passa por alguma ||
dificuldade e solicita sua ajuda.

Caracteristicas fisicas: Sexo: Masculino. Avatar
que aparece durante o jogo. Alto, magro.
Principais movimentos: andar e corer.

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

Jornada: Durante a historia, o supervisor aparece
no dislogo com os mantenedores ou para
contextualizar a histéria.

Carga de Trabalho: alta
Principais movimentos: andar e correr.
Habilidades: Melhor e trocas de pneu.
Jomada: Durante a histéria ele esté disponivel para
executar os reparos solicitados.

Figura 4. Personagens da historia.

5.3. Concepc¢ao das Cenas e Roteirizacao

A partir das sentengas e roteirizacao € feita a concep¢ao das cenas da narrativa. A sentenca
serve como o enredo (plot) da cena, informando a principal agdo que deve acontecer. Assim,
usando o modelo SW2H, o roteirista preenche os campos pertinentes e, caso deseje, inclui
didlogos entre os personagens. Por exemplo, a Tabela 2 mostra a composi¢do da cena
considerando a #9 usada como exemplo na etapa de extracdo de sentenga e roteirizacao.

Ao conceber todas as sentengas, o roteirista consegue exportar o resultado no



Tabela 2. Exemplo de composicao de cena no SYP

Sentenca Supervisor precisa Planejar o trabalho em SAP. Personagens (Who) Supervisor

Descri¢ao (What) O Supervisor aloca os recursos (humanos e materiais) e o tempo Porque (Why) Todo o planejamento precisa estar de acordo com
necessario para execucdo de determinado problema. Esses recursos o problema e alinhado com a anilise feita sobre
variam de problema para problema. O Supervisor verifica se havera o ele (relatado na ordem de servi¢o). Caso a
necessidade de hora extra ou subturnos. O Supervisor planeja a andlise possua vicios, poderd gerar pendéncias e
ordem de trabalho pelo computador a execucio da tarefa. retrabalho para o supervisor nos turnos seguintes.

Onde (Where) Na sala do supervisor Quando (When) No periodo da manha

Como (How) Acessa 0 SAP, aloca recursos, registra os recursos Quanto (How Much) Durante 15 minutos

formato de um roteiro textual'. Automaticamente, o roteiro é dividido de acordo com os
trés atos da narrativa, contemplando toda a histéria daquele modelo de processo de negdcio
(Figura 5). Assim, o que resta para terminar a execu¢ao do SYP € que o roteiro seja analisado
e validado pelos gestores do processo.

(A) PRIMEIRO ATO (B) SEGUNDO ATO (c) TERCEIRO ATO
TRATAR ORDEM COMEGA COM ORDEM DE TRABALHO CRIADA. SUPERVISOR PRECISA ENCAMINHAR AO MANTENEDOR PARA ANALISE. TRATAR ORDEM TERMINA COM ORDEM DE TRABALHO ENCERRADA.
[LOCAL]: Int. Sala de supervisio [LOCAL]: Int. Sala de supervisio [LOCAL]: Int. Sala do supervisor
[DESCRICAO DA CENA]: O Supervisor é notificado do problema [DESCRIGAO DA CENA]: Apés a criagdo de qualquer OS, acontece | Apés dez dias de trabalho e muitos problemas resolvidos na
pelo Mantenedor por meio de radio, tablet ou telefone. O © pedids de anilise do problema mina, o Supervisor conseguiu superar tudo sem deixar a mina
supervisor olha para o mapa da mina para identificar o local parar. Com o reconhecimento pelo bom trabalho, o Supervisor
do problema. Com o passar dos dias, os problemas vio Bob aparece com um Lembrete para o Supervisor a "Ordem de encerra a sua missdo.
aumentando em termos de complexidade. Ou seja, no primeiro Trabalho” foi criada “Encaminhe o Mantenedor para Analisar a
dia devem ocorrer problemas mais simples, enquanto no décimo | Falha. SURPEVISOR
dia problemas bem mais complexos. Parabéns! Vocé supervisionou muito bem

BOB as atividades e conseguiu encerrar os
De repente, o radio do supervisor é acionado e uma voz Bh... ia esquecendo. Agora que a OS foi 10 dias sem deixar pendéncias. A nossa
desesperada sai por seus alto-falantes. £ o Barroso criada, esquece de encaminhar ela pra Producio esta de vento em popa. Voce
informando que ocorreu um problema na secdo do subsolo 2. O um mantenedor analisar o que aconteceu abriu todas as galerias, desvendou
Supervisor abre o mapa da mina para localizar o lugar do memo com aquele trem li e te relatar, todos os mistérios e resolveu todos os
problema. tah! pepinos. Sua equipe esta satisfeita. A
gestio usaré toda a informacio
SURPEVISOR registrada para explorar novas minas
0 que ests acontecendo? com voce.

Figura 5. Exemplo de Roteiro Final do SYP - (A) Primeiro Ato. (B) Segundo Ato. (C)
Terceiro Ato.

5.4. Validacao do Roteiro Narrativo

A avaliacdo e validacdo do roteiro aconteceu com o gestor responsdvel pela execugdo
e treinamento do processo de negdcio dentro da mineradora. Foi entregue para ele o
documento textual contendo a roteiriza¢ao do processo de negdcio e foi-lhe pedido, ao final
da leitura, para responder o questionario de validacao do roteiro proposto pelo método SYP.

Os resultados apontaram que o gestor concordou com o roteiro, que ele seguia a
sequéncia de eventos do processo executado dentro da mina, que os personagens estavam
de acordo com os atores e que ele conseguia enxergar o roteiro como uma instancia de
execugdo real do seu processo de negécio (Figura 6). Contudo, ele destacou um tnico
ponto de que “concordava parcialmente” (0,75 pontos) para a questao “ORI03 - Os objetos
utilizados pelos personagens foram corretamente empregados quando comparado com o
processo real”.

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
CADOL ADO3 PO1 P02

1
0. CADOZ CA CADO4  CADOS P03 EAOL EADZ ORIO1 ORID2 ORIO3 | TMPO1 TMPO2

Confiito e Ac3o Dram&ica Personzgens Espaco eAmbiente  Objetos, Recursose hens Tempo

Figura 6. Validacao do roteiro com gestores do processo.

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

Assim, a partir desta demonstracdao de uso do método SYP e a validacdo do roteiro
narrativo gerado por ele, € possivel dizer que ha evidéncias quanto ao seu objetivo de dar

'Roteiro Final: https://www.dropbox.com/s/zjjuvahqj58gdak/Roteiro_Completo.
pdf?dl=1



suporte ao design de narrativas a partir de modelos de processos de negdcio. Visto que foi
possivel criar um roteiro narrativo baseado em modelo de processo, dentro de um contexto
de aplicagdo real, que foi validado pelo gestor de processo como fiel ao que é executado
dentro de sua organizacgao.

6. Consideracoes Finais

Neste artigo € apresentado e demonstrado o método Scripting Your Process (SYP),
desenvolvido para fornecer suporte a elaboracdo de narrativas a partir de modelos de
processos de negécio que poderdo compor o design de jogos digitais baseados em processos
de negdcio.

A demonstragdo de uso do método SYP se deu por meio de uma prova de conceito
sob um processo de negocio real de uma mineradora multinacional. Apds executar todas
as etapas do método, o roteiro narrativo foi submetido a validacdo do gestor do processo, o
qual, julgou que a histéria apresentada era fiel ao processo executado em sua organizagao,
e, portanto, a narrativa era condizente como o modelo de processo negdcio.

Entretanto, entende-se que neste artigo hé limitagdes quanto a avaliacdo do método.
Aqui foi apresentada apenas uma demonstragdo e uma validacdo do resultado gerado pelo
método com um gestor de processo. Assim, sabe-se que hd uma limitacdo quanto a
generalizagdo dos resultados aqui apresentados. Contudo, entende-se que neste trabalho
ha evidéncias de que o artefato consegue dar suporte aos roteiristas na criagdo das narrativas
baseados nos modelos de processo de negdcio, sendo possivel continuar a investigacao nos
proximos passos desta pesquisa.

Ademais, os modelos BPMN sdo deterministicos por natureza e podem gerar
narrativas lineares, porém as narrativas de jogos ndo devem ser. O método SYP até se
preocupa em ndo limitar a criatividade, porém a consisténcia em relagdo ao modelo BPMN
€ um requisito, o que pode limitar a flexibilidade da narrativa.

Assim, como trabalhos futuros, serd realizado um estudo experimental mais robusto,
com mais participantes, modelos de processos maiores € uma equipe de gestores, buscando
evidéncias mais robustas que mostrem que o SYP pode ser uma alternativa para a criacdo de
narrativas voltadas a jogos digitais baseados em processos de negdcio.
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