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Abstract

Often organizations represent business process models in graphical notations such as BPMN. However,
graphic models are not understood by all people once knowing all symbols, and modeling notation of a
modeling language is not a common skill for ordinary people. Thus, it is essential to provide alternative
and easy methods of process representation to make them more comprehensive to ordinary people. This
research paper aims to propose interactive narratives (IN) as an alternative to BPMN models and
compare both. We performed a quasi-experimental study with 20 participants to evaluate our proposal,
splitting them into control (BPMN) and experimental (IN) groups. Quantitative methods evaluated all
obtained data. As a result, we identified that IN had a better understanding than the BPMN model, but
we can not affirm that participants considered it a better model representation than BPMN.

Keywords:
Process models-based narratives, interactive narrative, business process understanding.

Resumo

Tradicionalmente os modelos de processo de negdcio sdo representados em notacbes grdficas como a
Business Process Modeling and Notation (BPMN). Porém, nem sempre tais notagoes sdo entendidas por
todas as pessoas, uma vez que conhecer seus simbolos ndao é uma competéncia comum de todos o0s
individuos. Neste sentido, formas alternativas e mais simples de representar modelos de processo
tornam-se fundamentais para uma melhor compreensdo a um numero maior de pessoas. Este trabalho
tem por proposito apresentar as narrativas interativas (NI) como alternativa aos modelos de processos
em BPMN, além de fazer uma comparacgdo entre eles. A avaliacdo da proposta foi feita por meio de um
estudo quasi-experimental com 20 participantes, divididos em um grupo de controle (BPMN) e um
experimental (NI), sendo os dados analisados quantitativamente. Como resultados, percebeu-se que
existe uma diferenca positiva no entendimento do processo em NI comparado ao BPMN. Entretanto, nao
¢é possivel dizer que os participantes consideram as narrativas interativas uma melhor representacdo
para modelos de processos que o BPMN.

Palavras-Chave:
Narrativas baseadas em modelos de processos, narrativas interativas, entendimento de processos de
negobcio.

Information Systems in Latin America (ISLA 2023) 1



a Narrativas Interativas como Modelo de Processos de Negdcio Alternativo

ISLA
Introducao

A forma mais tradicional de representar um processo de negocio é utilizando modelos graficos, sendo a
Business Process Modeling and Notation (BPMN), a linguagem internacionalmente difundida e uma das
mais utilizadas (OMG 2010). No entanto, tais modelos de processo nao sdo compreendidos por pessoas
que ndo possuem afinidade com sua notac¢do, uma vez que apresentam diversos simbolos para representar
situacoes de desvios de decisao, eventos, papéis, atividades, etc., o que pode ocasionar erros de compreensao
(Chinosi e Trombetta 2012).

Para apresentar um diagrama BPMN para um ptblico ndo familiarizado, pode-se transcrevé-lo para
linguagem natural (Gongalves et al. 2010a). Um modelo de processo de negbcio deve ser claro, exato e
preciso porém, pela natureza da linguagem natural, é comum que exista um grau de ambiguidade na
representacdo. Assim, para manter a clareza e exatidao, o modelo de processo em linguagem natural é
transcrito de forma redundante e altamente detalhada, transformando o texto em uma peca macante de ler
e, ainda faz com que o leitor acabe perdendo detalhes importantes (Ferreira e Classe 2022b). Portanto, a
investigacdo de meios que se comuniquem e apresentem modelos processo de negbcio para as pessoas de
forma mais direta e efetiva é relevante (Classe et al. 2021b).

Ja existem métodos e propostas para a geracao de modelos de processo em historias (Ferreira et al. 2022;
Gongalves et al. 2010b; Gongalves et al. 2010c¢) e, até mesmo, ferramentas que fornecem suporte a geragao
de roteiros para jogos digitais (Ferreira e Classe 2022a). Contudo, a comparacio entre modelos de processos
de nego6cio graficos e narrativos é um tema, em geral, tratado apenas como trabalhos futuros na literatura.
Portanto, observa-se uma lacuna de pesquisa que consiste em analisar se os modelos representados por
narrativas (interativas ou nao) sio considerados pelas pessoas que os consomem mais compreensiveis e
melhor apresentados que modelos em notacgoes graficas.

Visto tal problema de pesquisa, o presente estudo tem como objetivo principal apresentar o desenvolvimento
de narrativas interativas a partir de um modelo de processo de negécio, verificando se tal modelo pode
ser uma alternativa ao BPMN, em termos de entendimento e representacdo do processo. Neste estudo,
comparou-se o modelo de processo de negocio representado tanto em notacao BPMN quanto em narrativa
interativa, verificando em qual delas houve um melhor entendimento do processo.

Nesta pesquisa, a abordagem metodoldgica para a constru¢io da narrativa interativa seguiu os passos do
método Scripting Your Process (SYP)(Ferreira et al. 2022). O SYP é um método especialmente desenvolvido
para a construcao de roteiros e narrativas interativas de maneira sistemética, usando modelos de processo
de negbcio em BPMN. Para a avaliacdo, um estudo quasi-experimental foi conduzido para comparacgao entre
a narrativa interativa gerada pelo SYP e o modelo de processo de negocio equivalente.

Conceitos Fundamentais
Narrativas

A civilizacao utiliza histérias para relatar experiéncias, interpretar a realidade e assim, entender o mundo
ao seu redor por varias geracoes (Naul e Liu 2020). De acordo com (Classe et al. 2021b), “narrativa é a de
ato de narrar, relatar, referir uma determinada histéria ou acontecimento”.

A elaboracdo de narrativas é uma atividade criativa (Schell 2019) e o processo envolvido pode variar
dependendo do meio utilizado (Valle et al. 2002). Um exemplo é proposto por Comparato (1995), que trata
de roteiros para meios audiovisuais: primeiro definir a ideia sobre a qual se deseja escrever ou relatar;
depois é definido o conflito, onde deve se pensar na sequéncia dos acontecimentos; em seguida sio
definidos os elementos, personagens, acdo dramaética e tempo; depois o autor parte para a escrita do
roteiro ou script, que é o momento em que as cenas se tornam realidade.

A definicdo de Field e Ramos (2001) para roteiro é: “uma histéria contada em imagens, dialogos e descricoes,
localizada no contexto da estrutura dramatica”. O roteiro deve ser escrito em uma estrutura linear onde ha
o inicio, o meio e o fim (Field e Ramos 2001). Os roteiros sdo compostos de cenas, que sdo sua base ou
estrutura dramatica. A organizacdo em sequéncia das cenas determina o roteiro e serve para encadear a
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histéria (Comparato 1995).

Na literatura existem diferentes abordagens para classificar os elementos de uma narrativa. Comparato
(1995) considera que os elementos fundamentais de uma narrativa s3o: conflito, personagem,
temporalidade, localizacdo, acdo dramatica e estrutura. Ja Field e Ramos (2001) classificam em somente
trés elementos: narrador, tempo e espaco. Neste mesmo aspecto, Janssen et al. (2019) realizam uma
comparacdo de conceitos entre os dois autores de forma a convergir em uma classificacao de elementos
mais completa, justificando que Comparato nao classifica o autor como um elemento da narrativa, ainda
que destaque sua importancia quando apresenta o conceito de “foco narrativo” (Tabela 1).

Tabela 1. Elementos de uma narrativa

Comparato (2009) | Field e Ramos (2001) Janssen et al. (2019)
Narrador Narrador
Conflito Conlflito
Personagens Personagens Personagens
Acdo Dramatica Acdo Dramatica (Sinopse)
Tempo Dramaético Tempo Tempo
Cenario Espaco Espaco

Narrativas Interativas

As narrativas que eram feitas tipicamente em livros fisicos em papel, evoluiram para o modelo digital,
proporcionando ferramentas que fornecem 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,
decisoes e acoes (Malta 2018).

As narrativas interativas sdo extenstes das narrativas classicas que possibilitam a interagio direta na
evolucdo da histéria, acontecendo a partir de escolhas, acoes e decisdes dos espectadores (Montfort 2005).
Por este motivo, é preciso que elas sejam muito bem estruturadas, de modo a nao ocorrer inconsisténcias,
uma vez que possuem um inicio mas podem apresentar varios finais (Luo et al. 2015).

Os consumidores desse tipo de narrativa se tornam consumidores ativos, ganham presenca e identificacao,
sdo envolvidos na experiéncia e a compartilham uns com outros (Castells 2011). Como explicado por
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.

Neste contexto, as narrativas sdo experiéncias digitais nais quais os espectadores (aqui, jogadores) criam ou
influenciam acoes na linha temporal da histéria. Normalmente isso ocorre por meio de linguagem textual.
Nelas os jogadores podem assumir o controle de um personagem em um mundo ficticio, enviar comandos
para controlar um personagem controlado por computador (NPC) ou manipular o ambiente do mundo e os
eventos que acontecem (Montfort 2005).

Modelagem de Processos de Negocio

Para que as organizacoes entendam, analisem e melhorem seus processos, eles devem ser gerenciados
usando técnicas e conceitos de gerenciamento de processos de negocios (BPM). A Gestdo dos Processos de
Negocios (GPN) é uma disciplina desenhada para auxiliar na gestdo dos processos organizacionais. Uma
caracteristica que sempre esteve associada a GPN ¢ a fase ciclica ((re)design, implementacdo/construcao e
implementacgdo/customizacao) envolvendo a modelagem de processos (Dumas et al. 2018; Weber et al.
2022).

Este processo pode ser apresentado visualmente usando alguma linguagem de modelagem de processos
ou verbalmente (narrado) usando o texto (Dumas et al. 2018). Isso permite a modelagem e fornece um
modelo de um processo existente (AS-IS) ou um processo proposto (TO-BE). Este tltimo é usado quando
uma melhoria ou inovagao a ser implementada deve ser refletida (ABPMP 2013).

Portanto, um dos objetivos da GPN é fazer com que profissionais de diferentes areas da organizacio
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tenham a mesma visdo e perspectiva sobre os processos de negdcio. A formalizagdo 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 negbdcio é uma representacdo grafica ou textual que
simplifica o entendimento relacionado a execucdo sequencial das atividades que comp6em o processo
organizacional, representando suas atividades, fluxos de execucdo, atores, eventos, decisoes, regras e
recursos utilizados na execugdo do processo (Weber et al. 2022).

Trabalhos Correlatos

A literatura relacionada ainda nao apresenta método, processo, modelo ou framework que forneca o
suporte de criacao de narrativas interativas a partir de modelos de processos de negbcio. No entanto foram
identificados trabalhos que focam na utilizagdo de recursos narrativos para fazer a identificacdo,
levantamento e a modelagem de processos de negbcio (Gongalves et al. 2010b; Gongalves et al. 2010c¢).

Como exemplo, o Story Mining (Gongalves et al. 2010b; Gongalves et al. 2010c¢) usa a técnica de Group
Storytelling para que os participantes relatem as historias do processo de negocio de forma colaborativa.
Este método usa técnicas de processamento de linguagem natural para realizar a extracdo semiautomatica
dos elementos da notacao BPMN (Gongalves et al. 2010b). Através do Story Mining foi possivel mapear
atividades que nao foram identificadas no modelo original do processo a partir de formas tradicionais de
levantamento (entrevistas, workshops etc.) (Gongalves et al. 2010c¢).

Algumas ferramentas também foram desenvolvidas para auxiliar na técnica de Group Storytelling para
modelagem de processos de negoécio como a ProcessTeller (Gongalves et al. 2010b) e a TellStory
(Gongcalves et al. 2010c). Essas ferramentas usam técnicas de narracdo em textos dos processos na
tentativa de realizar uma modelagem mais precisa.

Considerando formas de representacao alternativas as formas tradicionais de modelagens de processos,
Juchova et al. (2010) propéem o uso de storyboards (“sequéncia de imagens e multimidia que
representam um possivel fluxo”) para representa-los. Em Ferreira et al. (2022) foi desenvolvido o método
Scripting Your Process(SYP) com o objetivo de fornecer uma ferramenta para a tradugdo de um processo
de negdcio para um pré-roteiro, mas o estudo nao avancou além da avaliagdo dos pré-roteiros.

Embora inspiradores em termos de enumeraciao e descricio de processos de negocios, os trabalhos
apresentam a lacuna de avaliacdo sobre a compreensao da forma sobre como o modelo de processo é
apresentado. Ou seja, existe oportunidade de investigar qual modelo as pessoas compreendam o processo
de maneira mais simples, mesmo aquelas que ndo possuem muito conhecimento sobre técnicas de
modelagem de processo e/ou a simbologia associada as linguagens de modelagem. Desta forma, ao
analisar a viabilidade da compreensao de narrativas interativas como alternativa a representaciao de
modelos de processo graficos, h4 possibilidade de inovar na divulgacio e apresentagdo de processos de
negocio para diferentes ptblicos.

Narrativa Interativa A Partir de Modelo de Processo de Negoécio
Processo de Transferéncia Interna

Processos de prestacao de servicos piiblicos também sdo um tipo de processo de negocio. A diferenca deles
para os processos das instituicbes privadas esta apenas no contexto de disponibilizagao e o ptblico focal.
Enquanto nas privadas os processos servem para a producdo de produtos e servicos dentro do ambito da
organizacdo, no publico, o processo pode ser servicos que serdo executados para os cidadaos (Classe et al.
2021a).

Nesta pesquisa foi usado um processo de negdcio real, que representa um servico piblico fornecido por
uma universidade publica brasileira. Dentre os varios processos, o “Processo de Transferéncia Interna”
(Figura 1) foi selecionado uma vez que, ele foi considerado como um exemplo simples porém, que possui
uma representagio grafica com o minimo de simbolos da notacio BPMN necessarios para a construgio
narrativa, como: desvios e decis6es (gateways), uma quantidade maior que 5 tarefas (tasks), possui mais
de dois atores envolvidos (lanes), apresenta eventos de inicio e fim (events) e, possui recursos e objetos
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(resources) associados as tarefas.
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Figura 1. Modelo de processo de transferéncia interna em BPMN.

Projeto da Narrativa Interativa

O projeto da narrativa interativa para o processo de transferéncia interna foi totalmente guiado pelo
método SYP (Ferreira et al. 2022). Para o projeto de narrativa interativa textual foi usada a ferramenta
Scripting Your Process Application (SYPApp) (Ferreira e Classe 2022a). 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.

Para que o método SYP seja executado, é necessario o modelo de processo de negdcio em BPMN. O
SYPApp também necessita de tal modelo, sendo necessério realizar o upload do arquivo no formato
“bpmn”. Com a importacio realizada, o SYPApp realiza automaticamente a etapa da extragdo das
sentencas do modelo BPMN. Nesta etapa, uma lista de sentengas (frases) sobre cada elemento do modelo é
gerada, considerando: sujeito (raia) responsiavel pelo elemento; verbo resultado de
acao/decisdo/acontecimento (tarefa, subprocesso, gateway ou evento); e complemento, originado dos
recursos relacionados aos elementos. Com isso, € gerada uma lista em formato tabular, que dara base a
criacao das cenas da narrativa (Figura 2). Ao ler o arquivo BPMN, o sistema também sugere,
automaticamente, possiveis personagens para historia, obtidos a partir das raias do modelo de processo.
Neste momento, é possivel informar caracteristicas do personagem como: nome e o arquétipo dele
segundo a jornada do heréi (Vogler 2015) (Figura 4A).

Cada cena criada no SYPApp é guiada pelo 5W2H, o qual facilmente é obtido na documentacao auxiliar do
modelo de processo de negocio (Figura 3). Além disso, como se trata de uma narrativa, é necesséario que
a criatividade de roteirista tenha certa liberdade. Portanto, mesmo que guiado pelo 5W2H, aspectos de
cenario, tempo, falas de narrador, personagens envolvidos na cena e seus didlogos, podem ser criados neste
momento da composicio da cena. Como resultado, a narrativa final pode ser exportada pelo SYPApp para
um arquivo no formato Ink’ e convertida para um HTML interativo (Figura 4B).

thttps://www.inklestudios.com/ink/
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1 Mudanga de Curso (Transferéncia Intemna) comeca com Aluno com intencao de mudar de curso v Cena criada ’ 2 Antes < Depois
2 A o Edital em Prot rso e Requerimento de Mudanca de Curso v Cena criada . ¥ D
3 equisito: zando de R i v . ¢
4 0 85t4 apto @ mudar de curso v Cena criada y 4
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8 v Cena criada ’ 4 Antes 4 Depo
9 v Cena criada . A Antes ¥ Depois
1 termina com Requerimento cancelado v Cena criada . 4 Antes 4 Depo
n 50 pleiteado utizands mentaco Exigida no Edital v Cena criada ’ 4 Antes 4 Depoi
12 ar documentacao do aluno utilizando de Documentacio Exigida no Edital e Requerimento de Mudanca de Curso ¥ Cena criada . 4 Antes ¥ Depois
13 v Cena cria . T Attes & i
14 Ex v Cena criada . 1 Ates ¥ ois
15 yistrar dados do aluno utilizando de Documentagio Exigida no Edital @ Requerimento de Mudanca de Curso em Sistema de Gest v Cena criada . 4 Antes ¥ Depois
16 Mudanca de Curso (Transf ferido para outro cu v Cena criada ’ 1 Ant + Depois
17 CoordenagBo do Curso de Grigem precisa Registrar dados da transferéncia utiizando de Requerimento de Mudanca de Curso em Sistema de Gestio ¥ Cena criada . 4 Antes ¥ Depois

Figura 2. Lista de sentencas extraidas do modelo de processo em BPMN.
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i
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Personagens: . ] B)
Figura 4. A) Criaciao de
Figura 3. Desenvolimento da cena. Personagens. B) Narrativa
Interativa em HTML.
Avaliacao
Planejamento e Execucao

Segundo o GQM (Goal-Question-Metric) ((Van Solingen et al. 2002)), é possivel definir a proposta de
avaliacdo deste estudo como: analisar a narrativa interativa; com o propoésito de comparacio; no que
diz respeito ao entendimento e forma de representacdo; no contexto de modelos de processo de
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negocio em BPMN; na visao de pessoas usuarias do processo de negdcio (servico).

Para comparar o entendimento e a representacio da narrativa interativa em relacao ao modelo de processo
de negocio tradicional em BPMN, foi realizado um estudo quasi-experimental sendo aplicada uma
pesquisa de opinido com o publico geral, em grande maioria pessoas com ligacdo académica. Cada pessoa
que acessava a pesquisa recebia um dos dois possiveis formularios, de forma aleatoéria, com os seguintes
contetdos: grafico do processo em BPMN ou narrativa interativa textual.

Todos os formularios eram separados por se¢bes que buscavam coletar: 1) perfil do participante, 2)
entendimento do processo e, 3) percepcao sobre a forma de representacdo. A secdo de perfil do
participante era composta por itens qualitativos visando obter dados sobre idade, género e a formacao. A
se¢do do entendimento do processo era composta por 7 questoes de identificacio de itens relacionados aos
elementos de um modelo de processo de negocio (Tabela 2). Todas as respostas da se¢do eram discursivas.
Por fim, a sec@o de percep¢ao do modelo era composta por 14 afirmagoes relacionadas a clareza, facilidade,
utilidade e aprendizado percebido individualmente pelo participante. Nesta secdo, as respostas foram
coletadas a partir de uma escala Likert de 7 posic¢bes, variando entre 1 (discordo totalmente) e 7 (concordo
totalmente).

E valido mencionar sobre a ética e protecio de dados da pesquisa. Os participantes, ao acessarem o0s
formulérios, tinham acesso ao termo de consentimento livre e esclarecido, o qual explicou os objetivos e
riscos da pesquisa. Neste termo, é deixado claro que nenhuma informacio sensivel, nem que leve a
identificacdo do participante seria coletada, sendo toda a pesquisa guiada pela lei geral de protecdo de
dados brasileira (LGPD). Além disso, nao foi necessario o envio da pesquisa para apreciacdo do comité de
ética uma vez que, segundo a Resolucao CNS n 510/162, em seu artigo 1°, indica ndo ser necessaria a
apreciacao de ética em pesquisas de opinido sem identificacio dos participantes.

O formulario foi enviado em grupos de discussdo, listas de e-mail e midias sociais as pessoas no dia
19/12/2022, ficando disponivel até o dia 02/01/2023. Apo6s o fechamento do periodo de resposta, foi
observada a participacdo de 20 participantes, sendo 10 respostas para primeiro formulério e 10 para o
segundo. Os dados dos formularios foram extraidos em formato “.csv’3 e foi utilizada a ferramenta R
Statistics para a transformacao, interpretacio e avaliacao.

Resultados
Perfil dos Participantes

Com a analise do perfil dos participantes observou-se perfis relativamente semelhantes dos participantes
entre as abordagens de modelagem dos formularios, podendo-se tracar um perfil geral como sendo:
pessoas por volta dos 35 anos, do género masculino, com alguma formacao académica relacionada a area
de tecnologia e que utiliza servicos publicos mensalmente.

Entendimento do Modelo de Processo

Neste momento da pesquisa, foram analisadas as respostas dos participantes sobre uma série de questoes
relacionadas ao processo de negocio. Foi solicitado também aos participantes que transcrevessem a resposta
de forma simples e sucinta. Com a analise dos dados, as respostas corretas e incorretas foram quantificadas
e tabuladas. 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 do processo de negbcio
apresentado.

A partir disso, foi possivel observar em quais dos dois modelos de representacio do processo, BPMN ou
narrativa interativa, a taxa de acerto (ou entendimento - representadas em percentuais de acerto) da
informacao foi maior, sendo as informac6es apresentadas na Tabela 2.

Assim, observando os percentuais na Tabela 2, é possivel perceber que a partir da representacao em narrativa
interativa, os participantes obtiveram uma taxa de acerto um pouco maior (média = 87,1%) em comparacgio

2https://conselho.saude.gov.br/resolucoes/2016/Reso510.pdf
3Dados brutos: https://doi.org/10.5281/zenodo.8192589
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Tabela 2. Comparacao do entendimento em relacao as representacoes do modelo de processo
de negécio

Codigo | Descricao BPMN | Narrativa Interativa
C1 Quando o servico (processo) comega? 80% 100%
C2 Quando o servico (processo) termina? 80% 90%
C3 Quem sao as pessoas e/ou departamentos que executam as tarefas no servigo (processo)? Qual sua 70% 90%
fungdo?
C4 Quais sdo os documentos e recursos existentes para a execucao das atividades do servi¢o (processo)? 80% 100%
Cs Quais sdo as atividades executadas no decorrer do servigo (processo)? 70% 70%
C6 Quais sao as tomadas de decisao e/ou variacoes de fluxo/caminhos (gateways) do servico (processo)? 80% 70%
C7 Descreva a sequéncias de tarefas executadas do comeco ao fim do servigo, ou seja, desde o momento que | 80% 90%
se inicia a sua solicitagdo, até o seu encerramento.

ao modelo em BPMN (média = 77,7%). Isso é um indicativo positivo para que narrativas interativas podem
também serem usadas como representacao alternativa para modelos de processo de negocio.

Entretanto, é possivel perceber que, em alguns momentos, como por exemplo C6 (“Quais sdo as tomadas
de decisdao e/ou variacoes de fluxo/caminhos (gateways) do servigo (processo)?”), o modelo em BPMN
apresentou um percentual um pouco maior, o que pode indicar que seja mais simples e direto perceber
variagGes no fluxo do processo em representacoes graficas do que no texto interativo.

Representatividade do Modelo de Processo

Nesta questao de anélise, os participantes avaliaram sobre a sua percep¢do com relacao a representacao
do modelo de processo apresentada. A Figura 5 apresenta a representatividade média identificada. Nela
é possivel perceber que em termos de percep¢ao de elementos, o modelo BPMN obteve um resultado um
pouco melhor que a narrativa interativa.

BN W R U o N

BPMN Narrativa Interativa

Figura 5. Representatividade percebida dos modelos.

Tabela 3. Comparacao do percepcio de representatividade dos modelo de processo de
negocio

Codigo | Descricao BPMN | Narrativa Interativa
Q1 O processo foi apresentado de forma clara 5,8 5,8
Q2 O processo apresentado foi facil de entender 6,0 6,1
Q3 A representacdo processo apresentada foi atil para entendé-lo 6,3 6,4
Q4 Foi facil identificar as tarefas executadas no processo 6,1 55
Q5 Foi facil identificar como o processo comega 6,8 5,6
Q6 Foi facil identificar como o processo termina 6,9 6,5
Q7 Foi facil identificar os envolvidos (pessoas e/ou departamentos) do processo 6,4 6,1
Q8 Me senti confortavel em responder questdes sobre as caracteristicas sobre processo 5,6 5,9
Q9 Eu como possivel usuario, considero essa forma de representacao do processo ideal para entendé-lo 4,3 5,0
Q10 Tenho todo o conhecimento necessario para entender o processo, apenas usando a representagao 5,6 5,2

apresentada
Q11 Seria interessante que mais processos fossem representados dessa maneira para as pessoas 4,6 5,7
Q12 Com a representacdo do processo me senti mais confiante caso eu precise solicita-lo no futuro 5.4 5,5
Q13 A representacdo deveria ser usada como forma de explicar o processo para todas as pessoas 3,2 5,5
Q14 De maneira geral, essa representacao do processo contribui de forma eficaz para meu aprendizado sobre 5,9 5,2
seu funcionamento

Ao analisar cada item individualmente, percebeu-se que os participantes identificaram mais facilmente as
tarefas (Q4), eventos iniciais e finais (Q5 e Q6), e os atores (Q7) no modelo BPMN do que na narrativa
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interativa. Em relacdo ao aprendizado, os participantes também consideraram que aprender olhando o
modelo grafico foi mais benéfico que apresentado em narrativa interativa (Q14). Contudo, em termos de
percepcao de utilidade (Q11 e Q12) e clareza na apresentacdo (Q1 a Q3), os participantes perceberam que a
narrativa interativa é uma boa abordagem se comparada ao BPMN.

Portanto, no requisito representatividade do modelo, ndo é possivel dizer que a narrativa interativa foi
percebida como a melhor representacio pelos participantes. Ela apresenta situagdes em que foi melhor
percebida por eles e, em outros momentos, o modelo em BPMN apresentou melhores resultados. Embora,
neste estudo as narrativas interativas nao levassem vantagem sobre o BPMN, foi possivel observar indicios
de que elas podem ser um modo alternativo ou complementar para representar modelos de processo de
negocio.

Consideracoes Finais

Nesta pesquisa buscou-se apresentar o desenvolvimento de narrativas interativas baseadas em modelos de
processo de nego6cio com o proposito de investigar sua compreensao e representatividade em relacdo a
modelos BPMN. Para tal, foi construida uma narrativa interativa a partir de um processo de negocio de um
servigo publico real e, com isso, foi realizado um estudo baseado em pesquisa e opinido para identificar se
essa representacdo era melhor entendida e representada do que os modelos de processos em BPMN.

Apbs analise dos dados obtidos, foi possivel observar que existem indicios que demonstram que as narrativas
interativas podem ser mais compreensiveis pelas pessoas que os modelos de processo em BPMN. Contudo,
em termos da percepc¢io em relagdo a facilidade de visualiza¢gdo, o BPMN é percebido como uma melhor
proposta. Ao passo que, modelos representados por narrativas interativas sao percebidos como mais claros
sdo uteis para os participantes.

Como limitagao, a avaliagao foi conduzida com um pequeno grupo, onde qualquer diferenca nos perfis pode
causar algum viés na pesquisa. Outro viés que pode ser analisado esta relacionado ao fato da maior parte dos
participantes ser da area da informatica e que ja haja algum conhecimento prévio da notagaio BPMN. Desta
forma seria importante conduzir a pesquisa com um publico com formacgoes diversificadas e comparar os
resultados.

Embora haja limitacoes, os resultados obtidos nesse estudo podem servir de insumo para guiar futuras
pesquisas envolvendo abordagens ndo convencionais para apresentar modelos de processo de negocio,
como por exemplo as narrativas interativas abordadas neste artigo ou, até mesmo, propostas mais ladicas
como jogos digitais. A partir disso é possivel refletir sobre propostas relacionadas a, por exemplo, Social
BPM, que dentre suas propostas, também tange a melhoria e inovacdo em processos de negocio a partir da
colaboracao com os clientes do processo.

Posto isso, é importante ressaltar que este trabalho apresenta oportunidades e contribuigdes para sistemas
de informacao, especialmente para a gestao de processos de negocio. Ao pensar sobre os aspectos da triade
pessoas-organizacao-tecnologia, a pesquisa contribui ao apresentar uma representacao alternativa de
modelos de processos de negocio (organizacao), se baseando na proposta das narrativas interativas
(tecnologia), as quais possibilitem o entendimento de processos de negbcio por pessoas que nao
possuem tanto conhecimento sobre aspectos e particularidades destes modelos.
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