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Abstract. Digital Games Based on Business Processes are a genre of games that
represent organizational processes, allowing players to know and reflect on as-
pects of the process. Narratives are a crucial point for players to understand the
game context and the process represented by it. This work proposes a method
for generating scripts for these games based on business process models. The
research uses the Design Science Research Methodology (DRSM) to conduct it.
The evaluation of the proposal will be through qualitative and quantitative ap-
proaches, through analysis of data obtained from questionnaires and interviews
with the responses of specialists.

Resumo. Jogos Digitais Baseados em Processos de Negocio (JDBPN) sdo um
género de jogos que retratam processos organizacionais, permitindo que os jo-
gadores conhegcam e reflitam sobre os aspectos do processo. As narrativas sdo
um ponto crucial para que os jogadores consigam entender o contexto do jogo
e o processo representado por ele. Este trabalho propée um método de geragdo
de roteiros para estes jogos a partir dos modelos de processos de negocio. A
pesquisa usa a Design Science Research Methodology (DRSM) para conduzi-
la. A avaliagdo da proposta serd através de abordagens quali-quantitativas, por
meio de andlise de dados obtidos de questiondrios e entrevistas com as repostas
de especialistas.

1. Introducao

Os jogos com propdsito sdo caracterizados por ndo ter foco somente no entretenimento,
sendo utilizados para transmitir mensagens, ensinar licdes e fornecer experiéncias para
seus jogadores [Xexéo 2017]. Estes jogos sao utilizados em diversas areas (ex. educagao,
satde, publicidades etc.) [Djaouti et al. 2011]. Um outro cendrio de aplicacdo é no con-
texto de processos organizacionais, onde jogos podem ser desenvolvidos para promover
o entendimento de um processo de negocio [Classe et al. 2019]. Assim, estes Jogos Di-
gitais Baseados em Processos de Negdcio (JDBPN) sdo “um género de jogo sério que
busca representar um processo de negdcio e seus elementos de maneira lddica, permi-
tindo que ao jogar, os jogadores consigam compreender, treinar, aprender e refletir sobre
as caracteristicas e desafios dos processos organizacionais” [Classe et al. 2019].

Classe et al. (2020), propuseram o método Play Your Process (PYP), com o ob-
jetivo de guiar o game designer nas etapas para criagcdo de JDBPN. Todavia, embora o
método PYP contemple a etapa de “projeto de jogo”, a estrutura narrativa do jogo ainda
¢ pensada de forma ad-hoc, ndo havendo um suporte a sua criagdo [Classe et al. 2019].
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A narrativa € considerada um dos elementos basicos ao game design discutido na tétrade
elementar de Schell (2008).

Sendo assim, este trabalho tem o objetivo de estender a etapa de projeto do jogo
do método PYP de forma a fornecer suporte para o desenvolvimento de narrativas para
JDBPN, através de um método de geracao narrativa, semi-automatizada, no qual, a par-
tir de um modelo de processo de negdcio, serd gerado um metamodelo narrativo. Este
metamodelo narrativo servird como base ao game designer para a construc¢ao narrativa do
JDBPN.

Visto isso, o presente artigo estd organizado da seguinte forma: na Secdo 2 é
feita a contextualizacdo desta pesquisa na area de Sistemas de Informacdo. A Secdo 3,
apresenta a pesquisa como Design Science Research Methodology (DSRM), metodologia
baseada na Design Science Research, na qual esta pesquisa se sustenta. E, finalmente, na
Secdo 4 sdo apresentadas as atividades realizadas até o momento, os trabalhos futuros e
as consideragdes finais.

2. Contextualizacao em Sistemas de Informacao

O estudo de sistemas de informacgdao (SI) envolve, principalmente, as dimensoes:
organizacoes, pessoas € tecnologia [Laudon e Laudon 2014]. Uma organizagdo exe-
cuta as suas atividades com a coordenacdo de sua estrutura hierdrquica, organizada
por processos de negdcio, desempenhados e gerenciados por pessoas, suportados por
recursos disponiveis por meio de uma infraestrutura de tecnologia da informagado
[Laudon e Laudon 2014]. Neste sentido, analisando os JDBPN, € possivel identificar ali-
nhamento desta pesquisa em relacdo a SIs sob a 6tica das trés dimensdes, considerando a
contribui¢do principal do estudo em cada uma: na compreensdo dos processo de negdcio
da organizagdo (organizagdes); na colaboragdo e compreensao dos processos de negdcio
em que a pessoa participe, interfira ou tenha interesse (pessoas); no design de jogos sérios
e engenharia de jogos (tecnologia).

Assim, esta pesquisa se alinha aos GranDSI-BR [Boscarioli et al. 2017], isto por-
que, dentre os desafios na drea de Sistemas de Informacao e os Desafios do Mundo Aberto,
as organizagdes querem se abrir para o mundo, e 0os jogos s@o um meio possivel para isso.
O suporte para construcdo de narrativas € essencial para que os jogadores entendam o
jogo, a histdria e seu fluxo temporal, e com isso, o processo organizacional. Além disso,
a pesquisa também se alinha aos GrandDGames-BR, dentro dos desafios propostos por
Classe e Araujo (2020), considerando o desenvolvimento de jogos para prover “o enten-
dimento de contextos organizacionais’.

3. Design da Pesquisa e Metodologia

A pesquisa serd conduzida dentro da Design Science Research Methodology (DSRM) e,
desta forma, o suporte para design de narrativas serd provido através da proposta de um
método (artefato principal) e de um software (artefato secundério) que permita sistema-
tizd-la, envolvendo desde a extracdo dos elementos da narrativa a partir de modelos de
processos de negdcio, até a estrutura de roteiro para o jogo.

As etapas da DSR serdo realizadas de forma iterativa, onde apds avaliagdo de cada
iteracdo, o projeto e/ou solucao é ajustado para uma nova iteragao [Pimentel et al. 2020].
A Figura 1 apresenta um diagrama baseado no DSRM representando os elementos desta
pesquisa.
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Figura 1. Design da pesquisa (Adaptado de [Peffers et al. 2007])

3.1. Identificacao do Problema e Motivacao

O design de JDBPN deve observar as atividades, eventos e regras de um determinado
processo de negdcio, para que eles possam retratar o processo de negocio de forma mais
fiel possivel [Classe et al. 2019]. Neste contexto, o método Play Your Process (PYP) visa
guiar os game designers, incluindo formas de mapear elementos BPMN a elementos do
género de jogo, e até a construcao do jogo [Classe et al. 2019].

Um elemento de jogo que permite os jogadores entenderem o mundo do jogo, seus
objetivos e se imergirem € a narrativa [Rogers 2010]. As narrativas também sao usadas em
Gestiao de Processos de Negocio, como forma de facilitar o entendimento do processo aos
stakeholders [Dumas et al. 2013]. Sendo assim, surge o problema de projetar narrativas
aos jogos de modo que elas sejam fieis aos elementos do processo.

Os trabalhos de Antunes et al. (2019) e Juchova et al. (2010) utilizaram storybo-
ards para representar modelos de processos de negdcio, porém os métodos nao provém
roteiros textuais. Neste sentido, o problema que esta pesquisa visa investigar €: Quais s@o
os elementos e etapas necessdrias para apoiar o design de narrativas para jogos basea-
dos em processos de negocios, dando suporte a sua construcdo pelos game designers e
Jazendo com que os jogadores entendam os processos de negdcios descritos por elas?

3.2. Proposta de Solucao

A proposta de solug@o envolve a definicdo de um método para geragdo de roteiros para
JDBPN a partir de modelos de processos de negocio. O método serd composto por 4
etapas (2), tendo apoio de um artefato de software para automatizar a geracdo de uma
estrutura de roteiro preliminar, artefato este responsdvel por dar suporte as duas primeiras
etapas.

Modelo Estrutura de
Entradai  gpmN Roteiro !

Definigdo dos
atos e
personagens

Extragao das
sentengas

Roteirizagao

Concepe¢ao do
das sentengas i

roteiro

Figura 2. Etapas para Geracao do Roteiro para JDBPN

Portanto, nestas primeiras etapas, a extracdo de sentencas objetiva formar frases
que representem eventos, atividades e gateways do BPMN, obedecendo o formato: [su-
jeito] + [verbo] + [complemento]. O sujeito € o ator responsavel (lane) pela realizacao
do evento, atividade ou gateway. Um verbo € escolhido em func¢do do tipo de elemento
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BPMN para indicar a a¢do do sujeito sob o complemento. J4 o complemento corresponde
ao proprio elemento, podendo estar associado a recursos (resources) do BPMN. Com as
sentencas criadas, é possivel estruturd-las em um roteiro, uma vez que o proprio modelo
de processo representa sequéncia de acontecimentos temporais, tal qual uma narrativa.

As duas etapas seguintes referem-se ao trabalho criativo do roteirista e nao devem
ser automatizadas, ja que a criatividade é imprescindivel em um trabalho de narrativas
para jogos. Além disso, a estrutura de roteiro gerada ndo possui as caracteristicas lidicas
do jogo ainda, sendo apenas um resultado da roteirizacao das sentencas obtidas automa-
ticamente do modelo do processo de negdcio.

3.3. Demonstracao e Projeto de Avaliacao da Solucao

Para demonstrar a solucao proposta, serd necessdria a realizacao de estudos de caso com
game designers para verificar se 0 modelo proposto € vidvel na geracdo dos roteiros dos
jogos. Apds isso, a avaliacdo ocorrerd por meio de entrevistas e questiondrios aplica-
dos a game designers para obter suas opinides, pontos fortes e fracos do método e como
melhoré-lo. Os dados serdo analisados qualitativamente a fim de gerar novas versdes do
método, dando inicio a novos ciclos de design, ja previstos na DSR. Além do método, a
ferramenta de sistematizacdo destes roteiros serd avaliada usando o método TAM (Tech-
nology Acceptance Model) [Davis 1986] com a participacao de voluntérios que irdo julgar
a utilidade, facilidade e intencdo de uso.

Também € necessdrio avaliar se o artefato realmente € eficaz, se € facil de usar,
assim como se a narrativa gerada facilitou a compreensao do processo de negdécio e se o
representou de forma adequada. Para isso, serd pensado e desenvolvido um JDBPN, e o
mesmo serd avaliado com gestores do processo e publico-alvo para validar se a narrativa
apresentada contempla o processo de negocio encenado pelo jogo.

4. Consideracoes Finais

Este trabalho visa propor um método para geracao de narrativas para JDBPN. O método
visa prestar o suporte para os profissionais envolvidos na cria¢do dos roteiros dos jogos,
sem limitar a criatividade deles. O método terd também uma ferramenta para apoiar as
etapas, onde, a partir de um modelo de processo de negdcio, deve gerar um roteiro nar-
rativo preliminar. Desta forma, o profissional de game design nao precisard ter dominio
sobre diagramas, notagdes e representacdes de processos de negdcio.

As seguintes contribui¢cdes sdo esperadas com esta pesquisa: 1) disponibilizacio
de meio para andlise e entendimento de processos de negdcio pelas partes interessadas
(clientes, colaboradores e/ou sociedade); ii) criacdo de solucdo para geragao de roteiros
narrativos sobre processos de negdcio a partir de seus respectivos modelos; iii) criagdo de
sistema de geracao de narrativas para o método PYP e para desenvolvimento de JDBPN.

As atividades realizadas dentro do escopo da pesquisa até o presente momento fo-
ram: mapeamento sistematico da literatura envolvendo os temas “narrativas” e “gestdao de
processos de negdcio”; caracterizacao da pesquisa e defini¢ao do produto; e uma primeira
versao do método para extragdo de sentencas e geracao de narrativas para JDBPN.

Os trabalhos futuros da pesquisa sdo: refinamento do método a partir de provas de
conceito; desenvolvimento do artefato de software; design de um JDBPN e comunicagao
dos resultados (artigos, relatérios etc.).
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