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Abstract. Digital Games Based on Business Processes (DGBBP) are a genre
of games focused on training, analyzing and understanding business processes.
As other game genres, the narrative is a very important element to engage the
player with the game world. In the case of DGBBP, the main resource to develop
them is the diagram with the process model. However, for being an expedient
of the business process management area, knowledge about process models and
existing notations is not the domain of most people. Thus, the present work aims
to support the design of narratives for DGBBP in a way that the people involved
in this task can create narrative scripts in a systematic way from the process
model. For this, the SYP method and software based on it were proposed. The
software, in addition to guiding the creation of a complete narrative script ba-
sed on SYP, allows the automatic generation of a pre-script after uploading a
process model. Both method and software were evaluated and the evidence in-
dicated that people were able to generate the narrative script for a DGBBP
consistent with the business process. Thus, this work contributes to the area of
game design and the area of business process management, by presenting syste-
matic for narratives in the context of DGBBP, being a playful way of presenting
an organizational process.

Resumo. Os Jogos Digitais Baseados em Processos de Negocio (JDBPN) sdo
um género de jogos voltados para treinamento, andlise e entendimento de pro-
cessos de negocio. Assim como ocorre com outros géneros de jogos, a narrativa
é um elemento bastante importante para envolver o jogador com o mundo do
jogo. No caso dos JDBPN, o principal recurso para desenvolvé-lo é o dia-
grama com o modelo do processo. Porém, por ser um expediente da drea de
gestdo de processos de negocio, o conhecimento sobre modelos de processo e
as notacoes existentes ndo é de dominio da maioria das pessoas. Desta forma,
o presente trabalho visa fornecer suporte ao design de narrativas para JDBPN
de modo que as pessoas envolvidas nesta tarefa consigam, a partir do modelo
de processo, criar roteiros narrativos de forma sistemdtica. Para isso, foi pro-
posto o método SYP e um software baseado nele. O software além de direcionar
para a criacdo de um roteiro narrativo completo baseado no SYP, permite a
geracdo automdtica de um pré-roteiro apos upload de um modelo de processo.
Ambos, método e software, foram avaliados e as evidéncias indicaram que as
pessoas conseguiram gerar o roteiro narrativo para um JDBPN consistente com
0 processo negocio. Assim, este trabalho contribui com a drea de design de



jogos e com a drea de gestdo de processos de negdcio, por apresentar uma sis-
temdtica para narrativas no contexto de JDBPN, sendo uma forma lidica de
apresentacdo de um processo organizacional.

1. Introducao

Cada vez mais, as empresas vém buscando formas mais engajantes para treinamento
organizacional de seus funciondrios e uma das abordagens adotadas sdo os jogos
[Lopes and Araujo 2021]. Um género de jogos que atua neste sentido sao os Jogos Di-
gitais Baseados em Processos de Negocio (JDBPN). Eles visam o entendimento, treina-
mento e andlise de processos [Classe et al. 2019].

No projeto de um JDBPN, dentre os outros elementos, € abordada a narrativa.
A narrativa é um elemento importante no design de jogos [Schell 2019]. Através dela é
contada a histéria do jogo. Quando a narrativa € bem construida e encadeada, tem grande
potencial de aumentar o interesse pelo jogo [Rogers 2010].
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O principal recurso para o design de JDBPN €é o modelo de processo
[Classe et al. 2018], que se trata de um conjunto de simbolos padronizados que sdo dese-
nhados para representar em formato visual um processo de negécio da forma completa e
precisa, como o caso da notacio BPMN [Benedict et al. 2013].

Assim sendo, o problema investigado neste trabalho é: Como fornecer suporte
ao design de narrativas para JDBPN de modo que as pessoas envolvidas nesta tarefa
consigam, a partir do modelo de processo, criar roteiros narrativos de forma sistemdtica?
Para abordar esse problema, € proposto o método Scripting Your Process (SYP).

A pesquisa foi conduzida com bases na DSR (Design Science Research)
[Pimentel et al. 2020]. A Figura 1 apresenta como esta pesquisa foi estruturada a par-
tir da DSR. Como a pesquisa em DSR também € ciclica, na qual as avalia¢des de artefato
de um ciclo gera insights para os préximos, a pesquisa foi dividida em dois ciclos: 1)
definicdo de uma sistemadtica para extracao textual de modelos de processos de negdcio,
contendo o sequenciamento do processo em um esboco de roteiro, onde os elementos do
diagrama do processo sdo convertidos em sentengas em uma estrutura frasal e; 2) a versao
inicial do método SYP acrescentando novas etapas, de forma a transformar a sequéncia
de sentencgas, cenas e avalia¢do do roteiro para JDBPN.

Portanto, este trabalho € relevante para diminuir as barreiras para o desenvolvi-
mento de JDBPN, ja que aqueles que vao elaborar a narrativa ndo precisariam ter ex-
periéncia com modelos de processos de negécio. O SYP deve prover todo o suporte
metodolégico para traduzir os elementos do processo em elementos da narrativa.

2. O Método SYP

Para tratar do projeto de um JDBPN, de modo geral, ja existe o método Play Your Pro-
cess (PYP) [Classe et al. 2018]. O PYP visa guiar o game designer na criagdo de jogos
que transmitam aos jogadores os elementos do processo. Porém, especificamente para o
design de narrativas, o PYP aborda este elemento de forma ad-hoc. Por isso, o método
Scripting Your Process (SYP) € proposto, de forma a complementar o método PYP, defi-
nindo uma sistemadtica para elaboracdo da narrativa para JDBPN a partir de modelos de
processos de negdcio. As etapas do SYP estdo representadas na Figura 2.



PROBLEMA EM CONTEXTO
Fornecer suporte ao design de
narrativas para JDBPN de modo
que as pessoas envolvidas nesta
tarefa consigam, a partir do
modelo de processo, criar roteiros
narrativos de forma sistematica.

ARTEFATO: Método
Scripting Your Process (SYP)

Conjecturas

ao do artefato

4

valida

CONJECTURAS

COMPORTAMENTAIS
As pessoas projetam narrativas para
JDBPN, sendo que, em muitas vezes,
elas ndo tém dominio sobre
linguagens de modelagem de
processos. No entanto, os modelos
de processos sdo insumos
importantes na concepgédo da
narrativa de um JDBPN.

guia

Questdes para avaliagao do artefato

- As etapas do método SYP sao claras?

+ O método SYP é viavel de ser usado?

« O método SYP é replicavel a diferentes
modelos de processos de negocio?

+ O método SYP melhora a extragdo dos
elementos do processo e design de um
roteiro narrativo?

Questoes para avaliagio das conjecturas

« As pessoas envolvidas no design de narrativa
para JDBPN tiveram suporte e conseguiram gerar
o roteiro narrativo?

« As pessoas envolvidas no design da narrativa
conseguiram projetar uma narrativa
alinhada/consistente/equivalente ao modelo de
processo de negdcio em BPMN?

avalia

avalia

Avaliagdo empirica

Avaliacdo do método SYP para extragao de sentencas textuais a partir de modelos de BPMN e na geracdo do
roteiro narrativo por meio de demonstracdo em prova de conceito e estudo quasi-experimental.

Figura 1. Design da pesquisa baseado em DSR.

Fichas dos
Personagens

Extragao das
sentengas

Roteirizagéo
das sentengas

Defini¢ao dos
personagens

I

Concepgao do
roteiro

:

) Avahag.ao do
roteiro

Composi¢ao
das cenas

[ Revisdo }

Figura 2. Etapas do método SYP.

Como pode ser observado na Figura 2, o método SYP parte de um modelo de
processo em BPMN. Dos elementos do modelo sdo extraidas sentencas textuais, isto
¢, frases que contém sujeito, verbo e complementos (extracdo das sentengas). Em
seguida, as sentencas sdo organizadas em sequéncia légica, em um formato de pré-
roteiro (roteirizacdo das sentencas). Cada sentenga permite criar uma cena da histéria
(composicao das cenas) que possui, dentre outros elementos, os personagens. Estes sdo
determinados inicialmente dos sujeitos das sentencas e sdo complementados com outros a
partir da criatividade do roteirista ou de alguma necessidade de projeto (definicao dos per-
sonagens). Na sequéncia, com a juncao de todas as cenas e acréscimo de outras que forem
necessdrias para o encadeamento da histéria, é gerado o roteiro (concepcao do roteiro).

O método SYP prevé uma ultima etapa de avaliacdo do roteiro com gestores do
processo. O intuito € avaliar a aderéncia do roteiro com o processo de negdcio que o



inspirou e revisa-lo, caso necessario.

Para orientar a aplicacdo do método SYP, nesta pesquisa também foi desenvol-
vido um software, o SYPApp (Scripting Your Process Application). Além de guiar os
usudrios pelas etapas do método, o aplicativo também automatiza algumas acdes. Nele,
as etapas de “extracdo das sentencgas” e “roteirizacdo das sentencas” sdo realizadas auto-
maticamente, bastando apenas que o usudrio faca o upload de um arquivo contendo um
modelo BPMN valido. O software SYPApp esta registrado no INPI por meio do processo
BR512022001673-7. O cédigo fonte est4 disponivel no GitHub', sob a licenca de codigo
aberto MIT License®. Na Figura 3A estd a tela de gerenciamento de um projeto de nar-
rativa no SYPApp. A Figura 3B mostra um exemplo de modelo BPMN e a Figura 3C, a
narrativa interativa gerada a partir do BPMN (etapa de concepcao do roteiro narrativo).

Aplicativo de Suporte ao Método SYP

® Logout

() The Book Purchase starts when The Book is Chosen
Sentengas Autores do projelo The Client needs to Check the Book Price using the Book Catalog
The Client needs to Check Its Money Availability
It is Verified If I have money OR I have no money Book Purchase
=] DI + [ have money]
The Bookstare needs to Receive the Money
o The Bookstore must Deliver the Bool g the Book Catalog
The Book Purchase ends when The Book is Delivered
> END

+ [1 have no maney]
The Book Purchase ends when The Book is Given Back.
- END
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Figura 3. A) Tela de gerenciamento de projeto do SYPApp. B) Exemplo de BPMN.
C) Narratinva Interativa gerada no SYPApp.

3. Resultados

Para avaliar o método SYP e o aplicativo SYPApp, foi realizado um estudo quasi-
experimental, envolvendo 9 participantes. Os participantes deveriam elaborar um roteiro
para um JDBPN sem suporte do método e, na sequéncia, apos uma rapida explicacdo,
elaborar utilizando o método e o software.

Os resultados indicam que, na grande maioria das vezes, o método melhora a
identificacdo dos elementos do processo de negécio e dos elementos que compdem a
narrativa. Por consequéncia, permite a elaboracao de um roteiro melhor, abordando ade-
quadamente os elementos do processo e da narrativa. Na Figura 4A estd representado o
resultado da andlise dos dados coletados, na média para todos os elementos analisados.
Neste diagrama de caixa, é possivel perceber que ha uma evolugao, aproximando mais o
resultado do esperado (1,0), com a utilizagdo do método (pds teste) em comparagdo com
quando nao houve o suporte dele (pré teste).

Para avaliacdo do SYPApp, os participantes do estudo responderam a questoes
baseadas no TAM (Technological Acceptance Model) [Davis 1989]. As questdes foram
divididas de acordo com as dimensdes do TAM em: percepg¢do de utilidade (PU), faci-
lidade de uso (PEOU) e atitude de utilizagdo (ATU). As respostas sdo de acordo com a

1Cédigo fonte do SYPApp: https://github.com/gpjc-unirio/syp-app
2MIT License: https://opensource.org/licenses/MIT
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Figura 4. A) Comparacao dos resultados com e sem o SYP. B) Percepcao dos
participantes em relacdo as dimensoes do TAM.

escala de Likert [Likert 1932], sendo de 1 a 7 para cada afirmativa, onde 1 indica “dis-
cordo totalmente” e 7 “concordo totalmente”. Pela Figura 4B € possivel perceber que, em
média, os participantes concordam com as afirmacdes: PU (score médio de 6,09), PEOU
(score médio de 6,35) e ATU (score médio de 6,30).

4. Conclusoes

O problema investigado pela presente pesquisa € “como fornecer suporte ao design de
narrativas para JDBPN de modo que as pessoas envolvidas nesta tarefa consigam, a
partir do modelo de processo, criar roteiros narrativos de forma sistematica?”” Com
base nos resultados das avaliacOes, € possivel dizer que o SYP € uma proposta para isso. O
SYP complementa o método Play Your Process (PYP) [Classe et al. 2018], com enfoque
no elemento da narrativa do jogo. O SYP, apoiado pelo software SYPApp, se apresentou
como uma possivel proposta para o que se propde, por meio da sua capacidade de produzir
roteiros narrativos que abordam devidamente os elementos do diagrama de processo.

O trabalho € relevante pois muitas das pessoas envolvidas no design de jogos nao
possuem conhecimentos sobre gestao de processos de negdcio, bem como da linguagem
BPMN. Ademais, a narrativa é um elemento de suma importancia para os jogadores en-
tenderem o contexto do jogo e, no caso dos JDBPN, precisam retratar adequadamente o
processo representado por eles [Ferreira and Classe 2022].

Esta pesquisa contribui com a disciplina de gestdo de processos de negdécio, pois
os JDBPN fornecem uma forma lddica para entendimento dos processos e, com o SYP,
torna-se possivel que as narrativas abordem todos os fluxos considerados no processo
de forma sistematizada. O trabalho também contribui para o design de jogos sérios e
engenharia de jogos considerando a proposicao de uma sistematica para narrativas nesse
contexto. As contribui¢des estdo ainda alinhadas aos GranDGames-BR, ao explorar os
desafios propostos por [Classe and Araujo 2020], ja que foi abordado o desenvolvimento
de jogos para prover “o entendimento de contextos organizacionais” em um mundo cada
vez mais conectado a sistemas complexos.
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