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RESUMO

Os modelos de processos de negdcio se tornaram uma ferramenta fundamental em
diversos tipos de organizacdes para a analise e otimizagdo de processos, com um
interesse crescente em aprimorar a estrutura operacional de forma geral. A
automacdo desses modelos € normalmente propiciada por sistemas de
gerenciamento de processos de negdécio, conhecidos como BPMSs (Business
Process Management Systems). Nesse contexto, é vantajoso representar esses
processos de maneira visual, permitindo uma compreenséo clara dos fluxos, das
tomadas de decisdo, dos artefatos produzidos e dos dados que podem ser
armazenados. Este projeto, aplicando as técnicas na area de educacéo, concentra-se
em aprimorar uma metodologia propria denominada INDINIA. Ao longo do
desenvolvimento foi possivel mapear cada etapa, desde a concepc¢éao até a avaliacao,
envolvendo uma ampla gama de participantes. O objetivo é replicar essa metodologia
de forma mais eficaz, com foco na promocdo de uma educacdo digital de alta
qualidade, especialmente no que tange a alfabetizacao digital, a fim de preparar os
individuos para uma integracdo bem-sucedida na sociedade e no mercado de
trabalho.

Palavras-chave: Modelos de processos de negoécio; BPMN; Inclusdo Digital;
Metodologia de ensino; Indinia; Inclusao Digital e Cidadania.



ABSTRACT

Business process models have become a fundamental tool in different types of
organizations for analyzing and optimizing processes, with a growing interest in
improving the operational structure in general. The automation of these models is
normally provided by business process management systems, known as BPMSs
(Business Process Management Systems). In this context, it is advantageous to
represent these processes in a visual way, allowing a clear understanding of flows,
decision making, artifacts produced and data that can be stored. This project, applying
techniques in the area of education, focuses on improving a proprietary methodology
called INDINIA. Throughout development, it was possible to map each stage, from
conception to evaluation, involving a wide range of participants. The objective is to
replicate this methodology more effectively, with a focus on promoting high-quality
digital education, especially regarding digital literacy, in order to prepare individuals for
successful integration into society and the job market.

Keywords: Business process models; BPMN; Digital inclusion; Teaching
methodology; Indinia; Digital Inclusion and Citizenship.
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INTRODUCAO

Atualmente, vem crescendo cada vez mais o interesse em estruturar melhor os
processos nas organizacdes de modo geral, inclusive em empresas que trabalham
com aspectos geograficos, como analises ambientais e geoprocessamento. ISso vem
incentivando muitas organizacdes a investimentos estratégicos na gestdo de seus
processos. Nessa direcdo, a abordagem de gerenciamento de processos de negdcio,
conhecida internacionalmente como BPM (Business Process Management), tem sido
amplamente adotada. Tal abordagem trata os processos de ponta a ponta, passando
transversalmente por varios segmentos da organizacdo, considerando recursos e
conhecimento associados a cada atividade dos processos. BPM abrange um conjunto
de técnicas, métodos e sistemas para projetar, modelar, controlar, analisar e manter
processos operacionais, envolvendo diferentes atores (pessoas, sistemas e até

mesmo organizacdes).

Considerando todo o ciclo de implantacdo de BPM em uma organizacdo, a
modelagem de processos de negdcio é a primeira etapa, essencial para todas as
demais. Contudo, o principal beneficio é para a organizacdo do conhecimento,
sistematizando as atividades para cada cadeia de processos definida. Essa
organizagdo, de ampla visibilidade e colaboracdo, é um dos pilares para a

transformacao digital de nossos tempos.

Para a modelagem de processos de negocios, ha uma variedade de técnicas e
notagdes, como, por exemplo, UML (Unified Modeling Language), Diagrama de Fluxo
de Dados (DFD), Rede de Petri, entre outras. Porém, a notacdo BPMN (Business
Process Modeling Notation) vem se destacando pelo fato de proporcionar uma

modelagem com conhecimento colaborativo, ou seja, todas as pessoas envolvidas no
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processo podem contribuir com seus conhecimentos para insercao e atualizacao de

informacdes relacionadas ao processo (OMG, 2011).

A notacdo grafica BPMN é um padrdo mantido pelo Consércio OMG (Object
Management Group) e tem mais de 130 simbolos, que podem ser documentados com
procedimentos, observacdes e textos de modo geral. Convém observar que a notacao
BPMN possibilita integracdo dos modelos com outras ferramentas digitais, assim
como possibilita a automatizacado dos modelos de processos de negdécio. Para auxiliar
nas tomadas de decisdo na cadeia de processos, modelos de processos de negdcio
em BPMN também podem contemplar elementos com a notacdo DMN (Decision

Model and Notation), também especificada pelo Consorcio OMG.

O uso de modelos visuais usando a notagcdo BPMN facilita a compreenséo,
comunicacdo e otimizacdo de processos em diversas areas além do ambito
corporativo. Na area da saude, por exemplo, o uso de BPMN pode auxiliar no
mapeamento de processos clinicos e administrativos, contribuindo para a eficiéncia
operacional e a qualidade do atendimento ao paciente. Na gestdo publica, pode
promover a transparéncia, eficiéncia e a responsabilidade, possibilitando identificar
areas para racionalizacao e simplificacdo, de modo a promover servi¢os publicos mais

ageis e responsivos.

Na area educacional, modelos em BPMN também podem ser um aliado
significativo. Muitas metodologias sdo descritas apenas de forma textual, dificultando
a compreensdo dos processos envolvidos, dos atores e dos resultados a serem
alcancados. A formalizacdo dos processos por meio de diagramas graficos, com
orientacdes particionadas, contribui para a compreensdo e aplicacdo adequada,
facilitando analises, melhorias e adequacdes. Assim, o uso de BPMN contribui para
mapear e analisar processos de ensino-aprendizagem, facilitando a visualizacéo e
compreensao de metodologias educacionais, ajudando educadores e administradores

escolares a identificarem oportunidades para melhorias e inovac¢des pedagdgicas.

Com a representacao visual em BPMN, revisdes regulares das metodologias sao
facilitadas, de modo a garantir que elas estejam atualizadas, atendendo as
necessidades dos alunos. Além disso, simplifica-se a apresenta¢fes de variantes das
metodologias, que foram geradas para se adaptarem a necessidades especificas de
alunos. Essa representacao também facilita a incorporacéo de boas praticas, que, ao

longo do tempo, sdo compartilhadas por aqueles que aplicaram uma determinada
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metodologia. Isso agrega conhecimento valioso a outros educadores, contribuindo

para a eficacia e eficiéncia do processo educacional.

Nesse contexto, a Secéo 1.1 apresenta os objetivos deste trabalho e a Secéao
1.2 apresenta a metodologia empregada para se alcancar tais objetivos. A

organizacdo dos demais capitulos esta apresentada na Secéo 1.3.

1.1 OBJETIVOS DO TRABALHO

O principal objetivo deste trabalho foi desenvolver estudos tedéricos e praticos
sobre a modelagem de processos de negdcio utilizando a linguagem grafica BPMN,
com boas praticas de modelagem (Nogueira, 2017).

A aplicacdo dos conhecimentos adquiridos sera voltada a area da Educacéo,
mais especificamente para uma metodologia denominada Indinia (acrénimo para
Inclusédo Digital e Cidadania) (Oliveira, et al; 2006, 2007, 2017). Essa metodologia foi
vivenciada quando a autora deste trabalho participou, como Bolsista de Iniciacdo a
Extensdo Universitaria, de um projeto para aplicacdo em cursos denominados
“Inclusao Digital & Cidadania” (ID&C) junto a OSC Unidao de Amigos (UDAM), no
municipio de Rio Claro-SP. Nessa ocasiao, foi observado que além da parte descritiva
da metodologia, boas praticas vinham sendo incorporadas ao processo, aplicando a
varias turmas do curso ha mais de uma década, com adequacdes para outras

modalidades de cursos e de acordo com a faixa etaria.

Foi observado que, a cada ano, para 0os novos coordenadores, instrutores e
voluntarios da OSC UDAM, eram necessarios empreender esfor¢os intensos para a
devida capacitacdo na metodologia, boas préaticas e uso dos recursos. Ainda, na
ocasido foi observada alta rotatividade de funcionarios contratados para a area
educacional — algo que ja vinha ocorrendo ao longo dos anos. Em relacdo aos
voluntarios, foi constatado que a cada ano novas turmas se candidatavam,
requerendo capacitagdo e acompanhamento. Assim, a solugdo encontrada para
ajudar a mitigar os esforcos de capacitacdo, acompanhamento e controle das
atividades foi a modelagem dos processos inerentes a metodologia, juntamente com

as boas praticas utilizadas ao longo dos anos.

Assim, neste trabalho, pretende-se estudar como organizar 0s processos da
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metodologia Indinia e proceder a modelagem grafica usando BPMN, com a
documentacdo textual sendo associada a cada elemento grafico do modelo. Isso
facilitara que a navegacao pelo fluxo das atividades e outros elementos possibilite a
compreensao concentrada em cada parte do processo, sem perder a visdo do todo.

1.2 METODOLOGIA DE TRABALHO

Incialmente, foi necessario entender o contexto da abordagem BPM e como o
ciclo de vida € empregado nas organizac6es de modo geral. Foi possivel compreender
que o ciclo emprega as etapas de modelagem dos processos de negdcio para entdo
analisa-los e posteriormente proceder otimizacdes, visando proporcionar melhoria
continua. A partir de modelos de processos, pode-se ver trabalhos que automatizavam
0s processos de modo dedicado, como, por exemplo: Nogueira (2017), Figueiredo
(2018) e Gregorio (2019). Contudo, comercialmente tem sido mais utilizado Sistemas
de BPM, conhecidos como BPMSs (Business Process Management Sytems), que
podem automatizar os processos, configurando-os aos ambientes de cada
organizacdo, como: Bizagi Modeler, Camunda, Heflo!, BPMN.io, Bonita Studio entre

outros.

Apesar do alto custo de alguns BPMSs, como o Bizagi, 0 médulo de modelagem
em BPMN é fornecido gratuitamente. O BPMS Camunda tem sido cada vez mais
adotado, devido aos recursos implementados, inclusive com o suporte a notacdo DMN
na ferramenta de modelagem em BPMN — algo ainda n&o disponivel no modelador do
Bizagi. Ap0Os alguns experimentos, optou-se por usar o modelador Bizagi, devido a
atratividade da sua interface grafica, que possibilita uso de cores padronizadas nos
diagramas em BPMN, ao contrario do modelador Camunda. Isso é relevante quando
o destino dos modelos em BPMN sera um publico de educadores. Além disso, nos
campos de documentacao textual de cada elemento, o modelador Bizagi disponibiliza
um campo adicional (“Atributo estendido”), que abre mais opgbes para descri¢cdes

pertinentes ao fluxo do processo.

Apesar da experiéncia prévia e bem-sucedida com a metodologia Indinia, devido
ao tempo decorrido de contato e ao tipo de documentacéo descritiva disponivel, foram

necessarias interacdes frequentes com a orientadora deste trabalho, que também é



15

autora da referida metodologia. Também foram feitas reunides com a equipe atual da
OSC UDAM, gue fazem parte da area educacional, incluindo o Curso ID&C, aplicado
a varias turmas. Observou-se que partes da abordagem metodologica e muitas boas
praticas se estenderam aos demais cursos da OSC, validando aspectos importantes

do alcance ao publico atendido.

Devido a amplitude da metodologia, observou-se que teriam que ser
selecionados alguns processos que possibilitassem o exercicio de modelagem em
BPMN. Foram elencados varios processos e foram feitas algumas opc¢des para este
trabalho. Destaca-se um processo que é feito exclusivamente pela equipe de
profissionais especializados da OSC UDAM: selecdo dos aprendizes para as turmas
dos Curso. Para a modelagem, foram necessarias reunides com a equipe da OSC

para entender o que faziam e entédo construir o modelo para que pudessem validar.

Como a metodologia engloba técnicas gerenciais e organizacionais, estudos
sobre o0 assunto foram importantes para consolidar as experimentacdes vivenciadas
quando Bolsista de Extensdo. A metodologia adota préaticas da metodologia Scrum e
técnicas como PDCA (Plan-Do-Check-Act), 5S e 4E. Além disso, foram importantes
os estudos sobre a Zona Proximal de Vygotsky e aspectos cognitivos de Programacao

Neurolinguistica, que também agregaram valores em termos de Licenciatura.

1.3 ORGANIZACAO DOS CAPITULOS

Considerando os objetivos apresentados na Secéao 1.1, o restante do texto deste
trabalho esta organizado em mais quatro capitulos.

O Capitulo 2 apresenta uma visdo geral da metodologia Indinia, incluindo
aspectos considerados fundamentais ao trabalho. O capitulo aborda principios de
ensino-aprendizagem de Vygotsky, bem como do Construcionismo, de Seymour
Papert, que embasaram o desenvolvimento metodolégico. Sdo apresentados ciclos
contemplados pela metodologia, bem recursos utilizados para letramento digital

bésico e avancado.

O Capitulo 3 apresenta conceitos relacionados a BPM, com maior énfase na
notacdo BPMN e na modelagem de processos de negdcio.

No Capitulo 4 sdo apresentados modelos de processos de negoécio a partir da
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metodologia Indinia, com explicacdes textuais e partes graficas.

A concluséo e consideracfes finais sdo apresentadas no Capitulo 5, incluindo

direcOes para trabalhos futuros, para aprimorar e dar continuidade a este trabalho.
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METODOLOGIA INDINIA: VISAO GERAL E CONCEITOS
BASICOS

Este capitulo apresenta uma visédo geral da metodologia Indinia, utilizada neste
trabalho para aplicacdo do conhecimento adquirido em modelagem de processos de
negécio. O nome da metodologia € um acrénimo para Inclusédo digital e cidadania,
uma vez que foi originalmente desenvolvida para o ensino de Informatica, com
atividades que também agregam valores de cidadania, para promover a

conscientizacdo social ao se fazer uso das tecnologias.

A metodologia foi, inicialmente, publicada por Oliveira, Micotti e Franco (2006),
com o proposito de promover a incluséo digital e social de jovens e adolescentes em
situacdo de vulnerabilidade social, visando capacitd-los para o mundo do trabalho.
Em todo o processo, trabalha-se com a construcdo do pensamento computacional e
a resolucdo de problemas, particionando problemas maiores em partes mais
gerenciaveis. A estrutura de algoritmos nas atividades de ensino de Informética, com
passos logicamente conectados, auxilia na concentracao e pensamento abstrato, que
depois se materializa com os resultados produzidos (artefatos) pelos aprendizes
(nomenclatura dada aos alunos). Aspectos de conscientizacdo social, por sua vez,
trabalham dinamicas para reflexdes, curiosidade e criatividade, usando 0s recursos

de Informéatica como meio.

A metodologia proposta oferece uma abordagem que pode ser aplicada com
sucesso em diversos cursos de alfabetizac&o digital, estendido ao letramento digital.
A alfabetizacdo digital se refere a capacidade basica de compreender e operar
dispositivos digitais, como computadores, smartphones e tablets. Envolve habilidades
fundamentais, como saber usar um teclado, navegar na internet, criar e enviar e-mails,
e entender os conceitos basicos de seguranca on-line. E um estagio inicial e essencial

para qualquer pessoa que deseje se envolver com a tecnologia digital.

O letramento digital, por sua vez, concentra-se no desenvolvimento de
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habilidades mais avancadas e criticas em um ambiente digital. Isso inclui a capacidade
de analisar e avaliar informacdes on-line, discernir fontes confiaveis de informacdes,
entender questbes de privacidade e seguranca cibernética, participar de midias
sociais de forma responsavel e ética, e até mesmo criar contetdo digital de qualidade.
O letramento digital prepara os individuos para serem cidadaos digitais responsaveis

e eficazes em um mundo cada vez mais conectado.

Considerando que a metodologia Indinia tem processos de ensino-
aprendizagem que utiliza a Informatica como fim, bem como aqueles que a utilizam
como meio, ndo se pode deixar de mencionar a abordagem do Construcionismo.
Trata-se de uma abordagem educacional desenvolvida por Seymour Papert que
enfatiza a aprendizagem ativa dos alunos por meio da criacdo de projetos tangiveis
com o uso de tecnologia. Os alunos constroem conhecimento ao criar algo, e 0s
educadores desempenham um papel de facilitadores no processo. A colaboracéo e a
exploracédo criativa sdo centrais para o Construcionismo. Como aponta Altoé (2009),
nessa abordagem o computador sera considerado uma ferramenta para a construcéao

do conhecimento e para o desenvolvimento do aluno.

Para entender melhor fundamentos da metodologia Indina, é importante que
sejam apresentados alguns conceitos e técnicas utilizados como base. Como a
metodologia foi proposta originalmente para atividades com adolescentes, com
formadores e voluntarios de diferentes faixas etarias, promovendo integracao de
saberes, a Secao 2.1 aborda diferentes geracdes, classificadas segundo a evolucéo
das tecnologias. Observa-se que, atualmente, a metodologia Indinia € aplicada a

aprendizes de diferentes faixas etarias, potencializando a integracéo intergeracional.

A metodologia tem abordagem orientada a modelos, metas e reflexdes, sendo
fundamentada nos principios do sociointeracionismo de Vygotsky, com destaque ao
conceito de "zona de desenvolvimento proximal" (Sec¢éo 2.2). Com isso, as atividades
possuem foco no desenvolvimento que o individuo é capaz de realizar com apoio, mas

gue ainda ndo consegue executar de forma independente.

Em todos os processos de ensino da metodologia sdo considerados aspectos
cognitivos de ensino-aprendizagem que fazem parte da abordagem da Programacao
Neurolinguistica (PNL), como apresentado na Sec&o 2.3. E incentivado o uso de
recursos integrados durante as aulas/atividades, alcancando o aprendizado de

individuos mais visuais, bem como daqueles que sao mais auditivos e 0s que sao mais
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cinestésicos. O objetivo € o engajamento de todos os aprendizes, de modo natural,

nas questdes e topicos abordados.

A metodologia define claramente os atores que integram o0s cenarios de
aplicacdo, como apresentado na Secéo 2.4. Ressalta-se uma cadeia de colaboragéo
na formacéao dos diferentes atores, promovendo uma certa escalabilidade na difusao

do conhecimento compartilhado, com destaque aos multiplicadores.

Com base no que foi apresentado nas Secoes 2.1 a 2.4, a Sec¢ao 2.5 apresenta
aspectos de operacionalizacao da metodologia Indinia, com destaque aos modulos de
INfoSOC (Secéo 2.6) e ConSOC (Secédo 2.7). Em todas as atividades desenvolvidas
a avaliacdo faz uso da técnica conhecida como C.H.A, um acrébnimo para

Conhecimento, Habilidades e Atitudes, para promoc¢éo de competéncias (Secéao 2.8).

2.1 CLASSIFICACAO DAS GERACOES NO MUNDO DIGITAL

A revolucao da Internet e a emersao de novas tecnologias sdo apontadas como
fatores decisivos para diferenciar as atuais geracdes em nossa sociedade (Pimentel,
Fuks, 2011). Ha diferentes classificacbes de geracdes atualmente disponiveis na
literatura. Segundo Utsunomiya (2018), os Baby Boomers séo os individuos nascidos
entre 1945 e 1961, chamados assim devido a alta taxa de natalidade que ocorreu apés
o término da Segunda Guerra Mundial (Santos et al., 2014). Essa geracao cresceu
em meio a transformacdes sociais e culturais significativas, sendo a primeira a crescer
com a presenca da televisdo desde a infancia, além de testemunhar a ascensao do
papel dos jovens na sociedade (Pimentel; Fuks, 2011). Eles tendem a dar prioridade

ao trabalho, sendo competitivos e orientados para alcancar resultados.

A Geragao X abrange os nascidos entre 1962 e 1977, sendo conhecida por sua
mentalidade empreendedora e disposicdo para adotar novas tecnologias para se

manterem relevantes no mercado de trabalho (Santos et al., 2014).

Por fim, a Geracgéo Y, também chamada de Geracéo Digital, abrange o periodo
de nascimento de 1978 a 1994. Esta geracao foi a primeira a crescer em um ambiente
digital em meio a avangos tecnoldgicos inovadores. Os membros da Geracdo Y sédo

caracterizados por sua curiosidade, desejo de enfrentar desafios e capacidade de
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aprender a lidar com novas tecnologias e processos. No entanto, eles tendem a ter
dificuldades em respeitar hierarquias, tém aversdo a burocracia e ndo gostam de
realizar tarefas operacionais e repetitivas por longos periodos, preferindo crescimento
rapido e oportunidades de aprendizado continuo (Santos et al., 2014).

A geracéo Z, por sua vez, compreende os nascidos no final da década de 1990
até o inicio dos anos 2010. E uma geracéo que cresceu em meio a uma revolugéo
digital, tendo acesso constante a Internet, smartphones e redes sociais desde a
infancia, sendo conhecida por sua capacidade de se adaptar rapidamente a novas
tecnologias. Os individuos dessa geracédo tém facilidade em assimilar e fazer uso de
novas tecnologias de modo intuitivo. Isso se deve ao fato de o acesso a tecnologia
iniciar desde cedo, transformando a forma como essa geragcdo pensa e raciocina
(Locateli, 2017). Nessa geracgdo, ter conhecimentos sobre o0s conceitos da
computacdo faz com que nédo se restrinjam apenas ao uso dessas ferramentas, mas

as usem como estimulo para a criatividade (Utsunomiya, 2018).

2.2 VYGOTSKY E A ZONA DE DESENVOLVIMENTO PROXIMAL

Lev Vygotsky foi um influente psicologo, filésofo e educador da antiga Unido
Soviética que viveu de 1896 a 1934. Ele € reconhecido por suas contribuicbes
significativas para o campo da psicologia do desenvolvimento, especialmente em
relacdo a teoria sociocultural do desenvolvimento cognitivo. Vygotsky € uma figura
importante na psicologia e na educacéao, e suas ideias continuam a influenciar esses

campos até hoje.

Vygotsky introduziu o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), que
se refere a diferenca entre o que uma crianga pode fazer independentemente e o que
pode fazer com o auxilio de um adulto ou de pares mais experientes. Ele argumentou
que o desenvolvimento ocorre quando a crianca é desafiada a realizar tarefas que
estdo aléem de seu nivel atual de desenvolvimento, mas que podem ser alcancadas
com ajuda. Enquanto Piaget enfatiza a interacéo entre objetos, Vygotsky ira enfatizar
a interagéo social; ele coloca que as atividades na sala de aula sdo influenciadas pela

sociedade, mas, ao mesmo tempo, podem também a influenciar (Jofili, 2002).

Em sua obra, Vygotsky aparece afirmando que o meio social € um determinante
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do desenvolvimento humano e que isso acontece fundamentalmente pela
aprendizagem através da linguagem. Em sua abordagem, o homem € visto como
alguém que transforma e é transformado nas relagcdes que acontecem em uma

determinada cultura. (Neves; Damiani, 2006).

Conforme a perspectiva de Vygotsky, o desenvolvimento € caracterizado como
um processo de aquisicdo do conhecimento de ferramentas intelectuais por meio da
interacdo social com individuos mais experientes no uso dessas ferramentas, como

indicado por Palincsar, Brown e Campione (1993, citado por Fino, 2001).

Morrison (1993) afirma que a interacdo social se refere a observacdo de
Vygotsky de que a aprendizagem é um processo social e o conhecimento algo
socialmente construido. Assim, desempenhar o papel de professor em relagéo a Zona
de Desenvolvimento Proximal (ZDP) requer a prestacdo de apoio e disponibilizacao

de recursos ao aluno.

Nessa concepcdo, as caracteristicas individuais sdo determinadas por fatores
externos ao individuo, onde, o desenvolvimento e aprendizagem se confundem e
ocorrem simultaneamente. Na concepc¢ao epistemoldgica racionalista, o professor é
um auxiliar do aluno, um facilitador, pois o0 aluno ja traz em si um saber que ele apenas
precisa trazer & consciéncia, organizar, ou, ainda, preencher de contetido. E no regime
do laissez-faire ("deixa fazer") que ele encontrara o seu caminho (Neves; Damiani,
2006). Vygotsky toma a abordagem histérico-social do psiquismo e considera a
histéria como primordial para o desenvolvimento humano; sua teoria estava baseada

no materialismo histérico, dai a denominacgao “histérico-cultural” (Juliasz, 2021).

Saviani descreve um método de ensino com cinco etapas: pratica social,
problematizacéo, instrumentalizacéo, catarse e pratica social final. A etapa da pratica
social € onde o professor tem a oportunidade de compreender seus alunos, suas
experiéncias e vivéncias em relacdo ao tema a ser abordado. Nessa fase, se enfatiza
0 aspecto empirico, o conhecimento comum e as informacdes prévias dos estudantes.
Percebe-se a preocupacdo de ambos, Vygotsky e Saviani, em ndo descartar o
conhecimento do aluno, em nédo preparar uma aula cujo objetivo e metodologia nao

se assemelhem a realidade daquela crianga (Pereira; Oliveira; Moura, 2022).

Na ZDP, o professor atua de forma explicita, interferindo no desenvolvimento

dos alunos e provocando avancos que ndo ocorreriam espontaneamente. Vygotsky,
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dessa forma, resgata a importancia da escola e do papel do professor como agentes

indispensaveis do processo de ensino-aprendizagem. (Neves e Damiani, 2006)

2.3 PROGRAMACAO NEUROLINGUISTICA

A Neuropedagogia, a qual se caracteriza como uma ramificacdo dos estudos
neurocientificos, analisa como o sistema neurolégico humano aprende e armazena o
aprendizado (Silva, 2021). Ela pode colaborar expressivamente em praticas
educativas baseadas nos processos de ensino e aprendizagem envolvendo o

psicoemocional do estudante como incentivo ao estimulo cerebral (Lima, 2016).

Nesse contexto, a Programacao Neurolinguistica (PNL), segundo Jairo Mancilha
do Instituto de Neurolinguistica Aplicada, concentra-se no estudo da estrutura da
experiéncia subjetiva. Este campo analisa os padrdes gerados pela interagéo entre o
cérebro (neuro), a linguagem (linguistica) e o corpo na busca por compreender o
funcionamento da mente e do cérebro. Isso inclui a geracdo de pensamentos,
sentimentos, estados emocionais e comportamentos, e explora maneiras de
direcionar e otimizar esse processo. Além disso, a PNL investiga os processos de
pensamento, destacando que o pensamento envolve a internalizacdo dos sentidos,
como a visualizacdo de imagens, a audicdo de sons e a experiéncia de sensacdes
(Mancilha, 2008).

Segundo Silva (2006), a PNL pode proporcionar, aos individuos, habilidades
para se compreenderem, compreenderem o outro e compreenderem o mundo no qual
estdo inseridos para que assim possam alcancar resultados eficientes. O autor aponta
uma perspectiva onde o didlogo é um meio utilizado para fazer pensar. Observa-se
gue cada individuo convenciona os significados que as palavras terdo para ele, o que

nao € algo isolado da pessoa, mas das influéncias externas a ela.

O ciclo da aprendizagem na PNL descreve o processo pelo qual as pessoas
adquirem novos conhecimentos e habilidades, desde a inconsciéncia da

incompeténcia até a competéncia inconsciente (Figura 1).

E importante observar que esse ciclo ndo é um processo rigido e linear para

todos. O individuo pode progredir e retroceder nos estagios, dependendo do contexto,
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do nivel de motivacao e de outros fatores. Além disso, a PNL se concentra em acelerar

0 processo de aprendizagem e desenvolvimento, tornando-o mais eficaz e eficiente.

Figura 1 — Ciclo de aprendizagem na abordagem PNL.

O CICLO DA APRENDIZAGEM
Fazendo
A Reslizando
1) Incompeténcia inconsciente:
Competancla o Ndo sabe que nio sabe®
\ 2) Incompet8ncia conscients:
*Sabe que nlo sabs"
3) Co ncl lente:
N ey
; 4) Competéncia Inconsciente:
Incompeténcia m&o Néo sabe que sabe
>
Inconscients Conscierte

Fonte: Mancilha (2008).

Quando um individuo recebe uma informacéo ele a representa internamente. A

PNL identifica essas representacfes como "Sistemas Representacionais” e destaca

que os individuos as utilizam constantemente, embora alguns sejam mais comuns do

que outros.

Mancilha (2008) também coloca trés sistemas representacionais principais de

aprendizagem:

Sistema cinestésico - compreende sensacdes relacionadas ao equilibrio, ao

tato e as emocdes. Lorena e Pinho (2015) apontam que os alunos com
caracteristica cinestésica sentem a necessidade de realizar muitos
movimentos podendo chegar a ser muito inquietos; tém dificuldades para
ficar ouvindo ou lendo instrugcdes preocupando-se sempre em estar

mexendo em algo como uma forma de liberar sua energia motora;

Sistema visual - compreende as imagens mentais, realizar visualizacoes e

explorar a imaginacdo. Franca (2010), aponta que os alunos que
demonstram essa caracteristica tendem a ser capazes de criar uma
representacdo mental do que precisam fazer em suas atividades

académicas. Eles conseguem antecipar as acfes ao "visualizar" as
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instrucdes do professor. Em termos de comportamento, esses estudantes
costumam olhar para a frente e para cima predominantemente durante o
processo de aprendizagem. Além disso, eles levantam as sobrancelhas e

piscam os olhos com frequéncia,

e Sistema auditivo - utilizado para experienciar musica internamente, para

conversas internas e para relembrar vozes de outras pessoas. Os alunos
auditivos, de acordo com Frangca (2010), s&o aqueles que ouvem
atentamente e repetem mentalmente o que € ensinado em sala de aula.
Eles retém informacdes com base na qualidade e entonacdo da voz do
professor. Estes alunos possuem uma memoria sequencial e podem
enfrentar dificuldades na leitura silenciosa, muitas vezes passando os labios
ou murmurando para si mesmos enquanto leem, jA que sentiram a
necessidade de repetir 0 conteido. Sdo comunicativos, gostam de falar,
debater, argumentar e relembrar o que foi relatado anteriormente,

demonstrando habilidade em usar vocabulario diversificado.

Usar palavras do sistema representacional principal do aluno é uma maneira
eficiente de construir empatia, apresentando a informacdo do jeito que ele
normalmente usa para se expressar, sem fazer esfor¢co para uma tradugéo interna

mais préoxima da sua propria maneira de pensar (Nunes, 2021).

A PNL trabalha também com o principio da modelagem, de forma que se copiam,
0S comportamentos positivos dos outros visando alcancar resultados semelhantes aos
que estdo sendo atingidos, ocorrendo muitas vezes de forma involuntaria (Silva,
2006).

Esses meios interativos na sala de aula podem se transformar numa metodologia
aplicavel e inovadora usando recursos pedagogicos mais atraentes e eficientes aos
estudantes (Lima, 2016). Assim, a PNL é uma ferramenta que possibilita o
desenvolvimento de habilidades e de comunicagdo, auxiliando o professor no
acompanhamento do aprendizado, e ndo apenas na transmissdo do conteudo
(Lorena; Pinho, 2015).



25

2.4 O CONCEITO DE MULTIPLICADORES

No contexto da Inclusdo Digital, a colaboracéo entre atores da Universidade e
multiplicadores adolescentes desempenha um papel crucial na disseminagdo do
conhecimento e das habilidades tecnoldgicas. Essa abordagem envolve adolescentes
previamente capacitados por membros da Universidade para capacitar outros grupos
da mesma faixa etéria. Isso abre oportunidades significativas para promover a

incluséo digital e o desenvolvimento de competéncias tecnolégicas.

Oliveira e Micotti (2006) explicam que os multiplicadores sao adolescentes que
recebem capacitacéo de estudantes universitarios, conhecidos como formadores, com
0 propoésito de transmitir esse conhecimento a outros adolescentes (aprendizes). A
capacitacdo dos formadores, por sua vez, é realizada pelos docentes da Universidade
e entidades assistenciais parceiras (fomentadores/gerenciadores). A capacitacdo dos
formadores requer que consigam empreender o projeto, elaborando e disponibilizando
mecanismos que abranjam os recursos de Informatica e os que sdo voltados ao

campo de reflexdes de responsabilidade social.

Séo os fomentadores/gerenciadores que definem, com o auxilio dos formadores,
0S ajustes gerenciais de cronograma, 0s marcos de referéncia para as reunides e
avaliacfes conjuntas, podendo fazer ajustes na sequéncia da abordagem dos tépicos
de Informatica e nos temas abordados, de acordo com a comunidade e o tempo
disponivel (Oliveira; Micotti, 2006).

A Tabela 1 apresenta a nomenclatura utilizada nos papeis representados pelos
atores que fazem parte de todo o processo metodoldgico, constituidos por pessoas,
por sistemas e por organizacdes — todos atuando de modo integrado.

Os agentes Multiplicadores ndo possuem restricdo de idade, enquanto o0s
aprendizes tém geralmente entre 14 e 21 anos desde que ainda frequentem o ensino
escolar. No entanto, a idade ideal para ingressar nesse programa é frequentemente
considerada como 15 anos, devido a maturidade e a oportunidade de comecar a
construir uma trajetoria profissional. Essa faixa etaria também equilibra a aquisicdo de
conhecimento com o inicio da inser¢do no mercado de trabalho, promovendo o

desenvolvimento pessoal e profissional dos jovens.
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Tabela 1 - Papéis e atores para os Cursos “Incluséo Digital e Cidadania”.

PAPEL ATOR

Adolescentes e jovens, estudantes de escolas piblicas, cursando no minimo 8* série,
selecionados pela Assisténcia Social do projeto, considerando a “forca de vontade”
de cada um e os dados sicio-econdmicos. Os familiares desses adolescentes sdo
convidados a participarem dessa categoria.

Aprendizes

Voluntirios da comunidade local, com conhecimentos bdsicos de Informética,
facihidade de acesso a um computador e & Internet ¢ disponibilidade de tempo para
Multiplicadores | pelo menos uma das aulas de InfoSoc, ConSoc ou para os hordrios de atendimento
adicionais. Devem dispor de tempo para reunides semanais de capacitagio e
interagdo com os formadores e Coordenadores do projeto.

Formadores Estudantes e professores universitdrios.

Coordenadores Professores universitirios

Assisténcia Social | Orgdo piblico voltado 3 educacio e a acdes sociais

Organizagio ndo-governamental {ONG) com experiéncias bem sucedidas em
trabalhos com adolescentes das classes sociais menos favorecidas, com Laboratdrio
de Informédtica adequado a realizagdo do Projeto: microcomputadores em 6timo
estado de manutengdo, dispostos em forma de U, ou similar, com seguranca de
acesso & Internet e recursos como quadro branco e retroprojetor.

Provedor de Acdes
do Projeto

Sistema de e-Learning, como TelEduc ou Moodle, mantido pela Universidade, com
recursos de repositdrio de dados, suporte a miltiplos grupos de usudrios, recursos
ara discussdo de temas, interaciio sincrona e assincrona, entre outras.

Sistema de ensino 4
distincia

Fonte: Oliveira e Micotti (2007).

E relevante observar que a colaboragdo com entidades assistenciais
desempenha um papel significativo no projeto, uma vez que essas organizacdes ja
contam com profissionais especializados em Assisténcia Social e Psicologia. Isso
permite que elas desempenhem um papel fundamental na selecéo dos adolescentes
participantes e contribuam ativamente para as discussbes sobre questdes sociais
(Figura 2).

25 A METODOLOGIA INDINIA

Na versédo originalmente proposta por Oliveira e Micotti (2006), a metodologia
pode ser aplicada em uma organizacdo em ciclos, onde cada ciclo abrange quatro
etapas, em total de 34 semanas, considerando cursos anuais (Figura 3). A primeira

etapa do ciclo objetiva a sele¢cdo dos multiplicadores, que foram aprendizes capacita-
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Figura 2 — Interacdo entre os atores de aplicacdo do Projeto.

acitar em Inclus 8o Digital & endizes
i ania
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presencialments

Acompanhar

Capacitarem Ifrglus o Digital e

Acom panhaT
presencialm/ente

-

Avaliar quantitativa e
qualitativam ante

Fonte: Oliveira e Micotti (2006)

Figura 3 — Fases de aplicagdo da metodologia Indinia versao inicial.

Selecdo dos ado!es;entes Capacitagdo e avaliagdo dos
para serem multiplicadores multiplicadores e selegdo dos
¢ planejamento das aclgs dolescentes aprendizes

Capacitagdo e avaliagdo dos

Avaliagdo geral da aprendizes e avaliagdo conjunta
aplicagdo do Projeto com os multiplicadores

Fonte: Oliveira, Micotti e Franco (2006).

dos no projeto que usou a prépria metodologia. Esses alunos que ja foram aprendizes,
passardo por uma capacitacdo de atuacdo como multiplicadores, com a visao de
compreender como ensinar. Essa capacitacdo como multiplicadores é feita na
segunda etapa do ciclo, a0 mesmo tempo que tem andamento o processo de selecao
de aprendizes. Na terceira etapa os multiplicadores atuam na capacitacdo dos
aprendizes selecionados, ministrando o curso Inclusdo Digital e Cidadania (ID&C).
Podem ocorrer mais de uma turma do Curso, mas é importante salientar que para

cada turma deve haver um numero expressivo de multiplicadores. Em cada aula do
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Curso, um ou mais multiplicadores atuam como o “professor” do dia, enquanto os
demais auxiliam a manter o ritmo da turma, com a colaboracédo dos aprendizes que ja
terminaram a parte da atividade, que foi passada de modo incremental. Isso
proporciona um ambiente colaborativo e dindmico, como um time, onde os passos de

construcdo do aprendizado séo feitos individual e coletivamente.

Ao longo do tempo, o curso ID&C passou a ser oferecido em duas modalidades,
denominadas “Basico” e “Avangado”. Observa-se que pode haver varias turmas de
cada modalidade. Na modalidade “Basico”, as aulas ocorrem uma vez na semana com
duracdo de 3 horas, com turmas que requerem uma dinamica mais moderada. Na
modalidade “Avancado”, as aulas ocorrem duas vezes por semana, totalizando seis
horas/aula por semana, com uma dindmica mais intensa. Cada sessao de trés horas
conta com um intervalo de quinze minutos apds transcorridas os primeiros 90 minutos.
A metodologia consiste na aplicacdo de aulas classificadas em dois blocos distintos,
embora relacionados: InfoSOC (Informatica no contexto Social) e ConSOC
(Conscientizacao Social). Na modalidade Avancado, cada sessao de trés horas é
utilizada para um tipo de bloco, enquanto no Béasico, podem ser adequadas da
maneira mais conveniente. As atividades semanais séo registradas por fotos, que
também sédo disponibilizadas a todos os envolvidos, com o objetivo de ajudar no

diagndstico de problemas de posturas, ergonomia e motivacao.

A metodologia recomenda que as aulas sejam ministradas em um Laboratorio
de Informatica (principalmente InfoSOCs), com recursos e layouts especificados. Isso
pode ser observado nas Figuras 4 e 5, no Laboratério utilizado para os cursos na
OSC UDAM, com destaque a autora deste trabalho nas duas figuras. Na Figura 4, os
aprendizes ainda estdo se preparando para o comeco das atividades, em uma
primeira aula. A autora deste trabalho esta atuando como “professora” na aula,
enquanto no fundo do Laboratério estdo os multiplicadores que atuardo como
monitores (ndo aparecem na foto). Na Figura 5, os alunos ja estdo envolvidos na
atividade, utilizando materiais como folhas impressas. Na cena podem ser vistos dois
multiplicadores atuando como “monitores”, sem tirar o protagonismo construtivo do
aprendiz. Observa-se que pela quantidade de aprendizes, o ideal seria contar com
trés monitores atuantes, de modo que o “professor” se mantivesse como um instrutor
e coordenador das atividades. Observa-se como a postura de envolvimento dos

aprendizes é diferente nas duas cenas.



Figura 4— Cena de uma aula de InfoSOC em Laboratério da OSC UDAM.

~

Fonte: arquivo do projeto na OSC UDAM.

Figura 5 — Monitores em uma aula de InfoSOC (programac¢éo usando Scratch).

\

Fonte: arquivo do projeto na OSC UDAM.

29



30

Por outro lado, cabe mencionar neste trabalho, que a Figura 4 mostra a primeira
aula ministrada no ambito do projeto em 2019 e também como sendo a primeira aula
ministrada pela autora deste trabalho — um marco para o inicio da jornada na

Licenciatura junto com essa primeira turma de aprendizes.

Praticas da metodologia Scrum, como tipos de reunides, construcéo de backlogs
do que estava para ser realizado e ciclos de execucédo das atividades (sprints) ajudam
a guiar o processo de forma agil e adaptavel. Principios colaborativos e entregas
incrementais também fazem parte das praticas utilizadas — o que contribui para a
modelagem dos processos de negocios. As praticas adotadas fomentam a adaptacao
continua e contantes feedbacks. Assim, com ciclo iterativo e incremental, as entregas
regulares ndo apenas proporcionam valor tangivel, mas também permitem ajustes
continuos com base no feedback real. Ha reunides de revisdo, que possibilitam
apresentacdo e avaliacdo periddica das entregas, possibilitando que as partes
interessadas (stakeholders) acompanhem de perto o progresso e fornecam
direcionamentos valiosos. De modo geral, todas essas praticas promovem
flexibilidade para lidar com complexidades em ambientes dinamicos — melhoria

continua e aprimoramento constante.

Para integracdo de todos os membros da equipe empreendedora de um projeto
com a metodologia, recomenda-se ciclos PDCA (Plan, Do, Check e Act),
conjuntamente com a técnica 5W2H, propiciando planejamento, execucéo/controle e
avaliacdo de modo claro, objetivo e gerenciavel. O termo "5W2H" € um acrénimo que
se origina das iniciais de sete palavras em inglés, cada uma delas representando uma

pergunta especifica, como mostrado a seguir:

« What (O qué) - refere-se a tarefa ou atividade a ser realizada. E a definicdo

clara do que precisa ser feito;

« Why (Por qué) - indaga sobre a justificativa ou o propésito da tarefa. Qual é a

razao ou o objetivo por tras dessa atividade?

« Who (Quem) - questiona quem sera responsavel por executar a tarefa. Quem

S&80 as pessoas ou as equipes envolvidas?

e When (Quando) - determina o prazo ou a data limite para a conclusdo da

atividade. Quando a tarefa deve ser realizada?
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« Where (Onde) - indica o local ou o contexto em que a tarefa sera executada.

Onde ela sera realizada?

e How (Como) - refere-se aos métodos ou processos que serdo usados para

executar a tarefa. Como a atividade sera realizada?

e How Much (Quanto) - envolve a analise dos recursos financeiros, materiais ou
humanos necessarios para a execucao da tarefa. Quanto custara em termos

de recursos?

2.6 A ABORDAGEM DAS INFOSOCs

Oliveira e Micotti (2007) também propuseram o modelo das InfoSOCs, que
abordam as atividades de Informética, direcionadas a agregar conhecimentos
culturais e sociais ao aluno, adjunto de novas perspectivas tecnolédgicas que facilitem
a sua organizacdo pessoal e profissional. Pode-se dizer que, nas InfoSOCs, a

Informatica é o fim e os temas socioculturais, o meio. (Oliveira; Micotti, 2007)

No curso, cada tépico de Informatica segue um processo dividido em trés etapas.
Nesse processo temos a finalidade de ndo subestimar o potencial do aprendiz e
demonstrar que suas dificuldades podem ser superadas. Na primeira etapa, o topico
de Informatica é contextualizado, e o primeiro modelo € apresentado de forma pratica
e sucinta. O modelo é projetado para ser atraente aos aprendizes, com um roteiro
claro que inclui passos a seguir. Durante essa etapa, o aluno é incentivado a construir
o modelo, com orientacdes especificas e estimativas de tempo para cada aluno.
Também séo fornecidas sugestées de recursos na Internet relacionados aos temas, a

fim de estimular pesquisas adicionais.

A segunda etapa comeca com uma breve revisdo do tOpico, seguida pela
apresentacao de um modelo mais complexo. O processo é semelhante ao da primeira
etapa, mas néo repete 0s passos basicos. Os aprendizes devem comecar a sentir
mais dominio dos recursos e identificar onde podem aplicar seus conhecimentos
recém-adquiridos.

Na terceira e Ultima etapa, o desafio e a criatividade do aluno séo enfatizados.

7

Apdés uma revisdo do tépico, € apresentada uma especificacdo para a terceira
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construcdo, que pode ser personalizada pelo aprendiz ou equipe. Embora sugestbes
de recursos avancados possam ser fornecidas, a escolha de utilizacao fica a critério
do aluno. Ao final desta etapa, os alunos avaliam seus projetos e reconhecem as
dificuldades superadas ao criar os artefatos com a ajuda do computador. Esse
processo visa capacitar os aprendizes a desenvolverem habilidades de forma

progressiva e a enfrentar desafios mais complexos.

2.7 A ABORDAGEM DAS CONSOCs

As ConSOCs estéo voltadas para abordagens sociais que se tornam o ponto
central, utilizando a Informatica como uma ferramenta facilitadora desse processo.
Durante essas atividades, métodos de organizacédo e produtividade, como o 5S e 4S
da &rea de gestao, sao incorporadas de forma implicita. O processo abrange também
palestras ministradas por profissionais de diversas areas e engloba, como parte

integral de suas atividades, visitas técnicas a outras instituicoes.

O principal objetivo é contribuir para o desenvolvimento da capacidade de
organizacdo dos adolescentes, refletindo positivamente em suas vidas, tanto em
termos de gerenciamento do tempo para questdes técnicas e sociais, incluindo
momentos de lazer, quanto no aprimoramento de habilidades de lideranca, que muitas

vezes, sdo subestimadas ou mal aproveitadas nas camadas sociais mais baixas.

2.8 METODO AVALIATIVO C.H.A.

A técnica C.H.A. (acrdbnimo para: Competéncia, Habilidade e Atitude), foi
concebida pelo autor Scott B. Parry em seu livro "The quest for competencies”
publicado em 1996. Dentro disso, Utsunomiya (2018) ira apontar que o conhecimento
engloba a assimilagdo de informac¢des que um individuo acumula ao longo de sua
trajetdria de vida, influenciando seu julgamento e seu comportamento social. Por outro
lado, a habilidade esta relacionada a aplicacdo desse conhecimento, ou seja, a
capacidade de transforma-lo em acfes concretas, o "saber fazer". Por fim, a atitude,

que diz respeito a conduta das pessoas em diversas situacoes, refletindo sua postura
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e resposta diante de diferentes contextos.

Na estrutura metodoldgica em questédo, a técnica C.H.A. desempenha um papel
essencial no processo de avaliagdo. Ela se concentra em avaliar e analisar as

competéncias dos aprendizes, considerando os trés componentes-chave.

A avaliacdo é conduzida de forma sistémica e eficiente, fazendo uso de um
checklist, onde séo registradas e analisadas detalhadamente as atividades entregues
pelos aprendizes ao longo do processo de aprendizado. Isso permite uma avaliagao
abrangente e criteriosa de como o0s participantes aplicaram seus conhecimentos,

habilidades e atitudes nas tarefas e desafios propostos.

O resultado desse processo é refletido nos certificados concedidos aos
aprendizes. Esses certificados nédo se limitam apenas a indicar a participacéo no curso
de ID&C, mas também destacam as competéncias especificas em que os aprendizes

demonstraram sucesso e dominio.

Dessa forma, a técnica C.H.A. dentro dessa metodologia ndo apenas auxilia ha
avaliacdo dos participantes, mas também contribui para o desenvolvimento e o
reconhecimento de suas habilidades e competéncias, incentivando a melhoria

continua e o aprimoramento pessoal e profissional.

2.9  CONSIDERACOES FINAIS

A teoria de Vygotsky enfatiza que a aprendizagem é um processo social, onde o
conhecimento € construido através das relacdes e interaces com outros individuos.
Esse principio encontra-se aplicado nas InfoSOCs e ConSOCs, que buscam criar
ambientes onde a informagcdo e o conhecimento sdo compartilhados de maneira
colaborativa, capacitando as pessoas a se tornarem agentes de mudanca em suas
comunidades. Além disso, a multiplicacdo do conhecimento por meio de adolescentes
capacitados para ensinar seus pares demonstra a aplicacdo préatica desses principios,
permitindo que jovens atuem como mediadores do conhecimento. A PNL também
desempenha um papel ao oferecer técnicas para aprimorar a comunicacao e superar

obstaculos mentais, facilitando o processo de aprendizado.

Esses conceitos, quando considerados em conjunto, formam uma abordagem
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integrada que promove a aprendizagem socialmente construtiva, o0 desenvolvimento
pessoal e a capacitacéo através da tecnologia e da comunicacéo, fortalecendo a base

para o desenvolvimento do aprendiz ao longo de sua vida.
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MODELAGEM DE PROCESSOS DE NEGOCIOS USANDO
BPMN

Os modelos de processos de negocio podem ser construidos de diferentes
maneiras, com diferentes niveis de detalhes (Nogueira, 2017). O conteudo descritivo
e informativo pode expressar desde uma visdo contextual abstrata até uma visdo bem
detalhada. Um modelo de processos de negocio completo pode apresentar diversas
perspectivas, que podem servir a diferentes propoésitos dentro da organizagédo
(Nogueira, 2017).

A modelagem ¢é considerada uma etapa fundamental na abordagem de
gerenciamento de processos de negocio (BPM — Business Process Management).
Essa etapa envolve um conjunto de habilidades e técnicas, de modo que se
compreenda os termos e funcionamento dos componentes do ambiente a ser
modelado (ambiente de negdécio). A modelagem dos processos de negdcio € essencial
para analisar e reformular procedimentos que estavam sendo adotados, mas que
podem ser repensados, melhorando o desempenho de todo o processo - 0 que
impacta no negécio de modo geral. Desse modo, etapa tem um papel fundamental
na transformacao organizacional. Ao criar representacdes visualmente estruturadas
dos fluxos de trabalho, é possivel identificar problemas e oportunidades de melhoria,

promovendo uma comunicacao mais eficaz e uma administragdo mais eficiente.

A modelagem de processos de negocio transcende a visdo tradicional de
modelagem de departamentos isolados, abracando uma perspectiva integrada que

destaca as interacdes e responsabilidades entre as areas.

Segundo a Associacdo de Profissionais de gerenciamento de processos de
negécio (ABPMP, 2013), ha diferentes maneiras e diferentes notacdes que podem ser
utilizadas para modelagem de processos de negécio. Como exemplos, podem ser
mencionadas a linguagem UML (Unified Modeling Language), a técnica de Diagramas
de Fluxo de Dados (DFD), Redes de Petri, entre outras. Porém, a notacdo BPMN

(Business Process Modeling Notation) vem se destacando pelo fato de proporcionar
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uma modelagem com conhecimento colaborativo, ou seja, todas as pessoas
envolvidas no processo podem contribuir com seus conhecimentos para insercao e

atualizacao de informacdes relacionadas (OMG, 2022).

Para este trabalho, foi adotada a notacao visual BPMN, conforme apresentado
Secdao 3.1. Boas praticas de modelagem séo brevemente comentadas na Secéo 3.2.
Na Secéo 3.3, apresenta-se uma visao geral do ciclo de BPM, onde se destaca a

etapa de modelagem como essencial a todas as demais.

3.1 NOTACAO GRAFICA PARA BPMN

A notacado gréfica BPMN €& um padrdo mantido pelo Consércio OMG (Object
Management Group) e tem mais de 130 simbolos, que podem ser documentados com
procedimentos, observacdes e textos de modo geral. A Tabela 2 mostra os principais

elementos gréaficos, complementado pelo APENDICE A.

A riqueza de detalhes que se pode expressar na modelagem de processos com
a notacdo BPMN favorece maior aderéncia aos cenarios do mundo real (Caravieri,
2019). Os modelos de processos ilustram atividades, eventos, estados e a l6gica do
fluxo de controle, fornecendo uma compreensao simplificada e uma documentacéo
valiosa. Essa documentacdo serve como um registro tangivel das praticas

organizacionais, orientando futuras iniciativas de aprimoramento e transformacéao.

Para auxiliar nas tomadas de decisdo na cadeia de processos, os modelos de
processos de negoécio em BPMN também podem contemplar elementos da notacéo
DMN (Decision Model and Notation), também especificada pelo Consércio OMG.
Convém mencionar que modelos em BPMN podem ser integrados com outras

ferramentas digitais, possibilitando a automatizacéo dos processos de negdcio.

3.2 ABORDAGEM E BOAS PRATICAS

Um elemento BPMN aplicado sem preocupagcdo com as regras da sua
especificacdo pode levar a interpretacfes distintas dos leitores, em relacdo a

expectativa de quem realizou a modelagem (UFMG, 2019).



Tabela 2 - Elementos basicos para modelagem em BPMN.
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Elemento Descricao ‘ Notacéo
Algo que acontece durante o curso do
Evento
processo.
- Termo genérico usado para uma tarefa que a
Atividade . g ~ b 9
organizagdo executa em um processo.
Usado para controlar a divergéncia e a
Gateway convergéncia no fluxo de execucdo de um
processo.
Fluxo de Usado para mostrar a ordem em que as _‘
Sequéncia atividades séo executadas em um processo. o
Fluxo de Usado para mostrar o fluxo das mensagens | __ _ _ _ _ _ _ >
Mensagem entre os participantes do processo.
Usado para vincular informacdes e artefatos
com elementos de modelagem. Anotagbese | >
Associacdo | outros artefatos podem ser associados com

elementos graficos. A linha com a seta indica a
direcdo do fluxo, quando necessario.

Pool (piscina)

Representa um participante em processos
colaborativos. Uma piscina pode conter
detalhes do processo ou ser uma caixa-preta.

Name

Representa uma subparticdo em um processo,

Name | Name

[
Lane (raia) as vezes dentro de uma piscina. Usado para §
organizar e categorizar as atividades.
: Fornecem informagdes sobre o que as
Data Object - mag q
(objeto de atividades precisam para serem executadas D
dados) e/ou o que elas irdo produzir. Pode ser um
objeto singular ou uma colegéo.
Descreve o contetdo de uma comunicacéo
Mensagem ; -
entre dois participantes.
Agrupa elementos que estdo na mesma e
Grupo categoria. Uma categoria € um rotulo e podem i |
ser usadas para documentacgéo e analise. Esse 1 |
elemento ndo altera o fluxo do processo. | TTTTTTTT
Anotacgéo -
. . ~ . Descriptive Text
(vinculada a | Usada para prover informacgdes textuais 1 Here
uma adicionais para quem vai ler o modelo BPMN.

associagao)

Fonte: OMG (2022).
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Empregar a notacdo de forma padronizada no como se usa da harmonia ao
conteudo representado (UFMG, 2019). Dependendo do propdsito da modelagem, o
diagrama exigirA uma representacdo mais ou menos minuciosa. Em certas
circunstancias, é suficiente criar uma representacdo de alto nivel do processo para
obter uma compreensao geral do negdécio, enquanto em outras, € necessario um
detalhamento que inclua atividades operacionais ou até mesmo uma analise
abrangente que preveja e lide com todas as abordagens do processo . Ter uma
compreensao clara do grau de detalhamento esperado e manté-lo consistente ao

longo de todo o processo modelado € uma consideracdo fundamental.

Na modelagem de processos de negdcio ha trés conceitos-chaves importantes
destacados pelas associa¢des. O primeiro € 0 uso de modelos de processos, que
representam as atividades de negdécio e servem como meio de comunicacao entre 0s
diferentes aspectos envolvidos para expressar informacfes e conhecimento do
processo. Esses modelos resultam em documentacdes que auxiliam no alinhamento

de requisitos.

O segundo conceito € o de perspectivas, que ajudam a identificar os diferentes
escopos e niveis de um mesmo processo, permitindo visdes distintas dependendo da
area de negocios ou operacgdes, o que possibilitard uma compreenséo abrangente dos

processos sob diferentes pontos de vista.

A terceira abordagem mencionada é a notacdo, que auxilia na modelagem
utilizando formas especificas, de acordo com o0s objetivos e tarefas a serem
executadas. Nela, € possivel combinar mais de uma notacdo na modelagem,

dependendo da necessidade e do contexto do processo.

Os sistemas de automatizacéo e gestao de processos de negdcio, chamados de
BPMSs (Business Process Management Systems), desempenham um papel crucial
nesse contexto. Eles permitem a modelagem, execucgéo, controle e monitoramento
dos modelos de processos de negocio, conforme afirmado pela ABPMP (2013). Esses
sistemas geralmente possuem um ambiente de integracdo que vai além da
modelagem de processos, permitindo a definicdo de fluxos de execucéao, regras de
negécio, eventos e outras especificagbes necessarias para a operacdo e

gerenciamento dos processos de negdcio.

Os modelos de processos de negocio sdo amplamente utilizados por diversas
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organizacbes para mapear e compreender os fluxos de trabalho relacionados a
produtos ou servigos, e isso inclui empresas que lidam com analises ambientais e
geoprocessamento. Ela abrange a analise de boas praticas de modelagem, que séo
apresentadas por diferentes autores e especialistas na area.

Conforme mencionado por Gregério (2019), um estudo no campo de boas
praticas foi conduzido por Mendling, Reijers e Van Der Aalst (2010). Esses autores
propuseram sete diretrizes destinadas a melhorar a qualidade dos modelos,
independentemente da notacdo utilizada. Essas diretrizes incluem: (1) simplificar o
modelo usando o0 menor nimero possivel de elementos, buscando maior simplicidade
e expressividade; (2) minimizar a quantidade de gateways para evitar complexidade
excessiva; (3) incluir um evento de inicio e um evento de fim; (4) conectar cada
conector de divisédo (split) a um conector de juncao (join) do mesmo tipo; (5) evitar o
uso de elementos OR de roteamento, privilegiando os conectores XOR (exclusive OR)
e AND, que sdo menos suscetiveis a erros; (6) utilizar a estrutura verbo-objeto para
rotular as atividades; e (7) considerar a decomposi¢do do modelo caso ele contenha
mais de 50 elementos de modelagem (Gregorio, 2019, p. 34).

3.3 CicLo DEVIDA BPM

O ciclo de vida do BPM contempla as etapas envolvidas na gestao de processos
de negbcio, desde a identificacdo e modelagem inicial até a melhoria continua. O ciclo
de vida do BPM abrange as etapas de analise e planejamento, modelagem, execucao,
monitoramento, andlise e otimizacao, implementacéo e controle, e melhoria continua,

COmMO vemos a seqguir:

1. Anélise e Planejamento: sao identificados os processos de negocio a
serem gerenciados e sao definidos os objetivos e as métricas-chave para

avaliar o desempenho dos processos. Também € realizado um

levantamento inicial dos processos existentes;

2. Modelagem: envolve mapear visualmente os processos de negocio usando
notacdes especificas, como a BPMN (Business Process Model and
Notation). Esse mapeamento permite compreender e documentar os fluxos

de trabalho, as atividades, as interacdes e as decisdes relacionadas a cada
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Processo,

3. Execucdo: nesta etapa, os processos de negdécio sdo implementados e
executados utilizando ferramentas de automagdo. Essas ferramentas
permitem a automatizacdo das atividades, a definicdo de regras de negocio

e a integracao com outros sistemas;

4. Monitoramento: sdo coletados dados sobre o fluxo de trabalho, tempos de
execugdo e outras meétricas relevantes. Isso permite identificar possiveis

problemas e oportunidades de melhoria.

5. Andlise e Otimizacdo: com base nos dados coletados durante o
monitoramento, é realizada uma analise detalhada para identificar areas de
baixo desempenho e ineficiéncias nos processos. Com base nessa andlise,
sdo propostas melhorias e otimizacdes para aumentar a eficiéncia e a

gualidade dos processos.

6. Implementacdo e Controle: nesta etapa, as melhorias propostas séo
implementadas e 0s processos sao atualizados de acordo. Séao
estabelecidos mecanismos de controle para garantir que as melhorias
sejam mantidas e que 0s processos continuem a ser monitorados e

avaliados regularmente.

7. Melhoria Continua: novas oportunidades de otimizac&o séo identificadas,

e o ciclo recomeca para aprimorar ainda mais 0s processos de negocio.

Todas essas etapas sao interativas, permitindo aprimoramentos continuos nos
processos de negdcio ao longo do tempo. Embora os detalhes especificos possam
variar dependendo das diferentes metodologias e abordagens, geralmente o ciclo de
vida do BPM é composto pelas etapas descritas.

3.4 CONSIDERACOES FINAIS

Os Modelos de processos de negocio usando BPMN oferecem uma visao de
processos que € altamente valiosa para as organizagfes. Através dessa notagao

padronizada, é possivel visualizar, analisar e otimizar os processos de forma clara e
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precisa, proporcionando uma compreensdao mais profunda das operacbes em

funcionamento.

Com um uso cuidadoso e uma abordagem orientada para a melhoria continua,
modelos de processos de neg6cio em BPMN pode ser uma ferramenta poderosa para
impulsionar a eficiéncia e a eficacia dos processos de negdcio em qualquer

organizacao.
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MODELO DE PROCESSOS NEGOCIO ASSOCIADO A
METODOLOGIA INDINIA

A combinacdo de modelagem de processos de negocio com a metodologia
Indinia representa uma abordagem poderosa para o ensino de tecnologias digitais,
melhorando os fluxos de trabalho, fornecendo informacgdes valiosas para a gestéo do
programa e contribuindo para a transformacao digital e a inclusao social por meio da

tecnologia.

Neste capitulo sdo apresentados alguns exemplos de possibilidades de
modelagem voltadas ao oferecimento dos Cursos “Inclusdo Digital & Cidadania”
(ID&C). Esse processo de modelagem esta em desenvolvimento e precisa de esforgos
para que, apdés o desenvolvimento dos modelos, possam ser validados. Assim, 0s
modelos de processos de negdécio contribuirdo para uma sistematizacdo dos
processos ndo s6 na OSC UDAM, mas também para outras instituicdes interessadas

em replicar ou adaptar o programa.

Nesse contexto, a Secao 4.1 apresenta o processo de selecdo de aprendizes
feito por especialistas da OSC UDAM, seguindo diretrizes de governamentais e da
metodologia Indinia. Na Secdo 4.2 é apresentado o0 processo geral de
desenvolvimento de uma aula. Os modelos de processos de negécio abordados
nessas secdes foram construidos no modelar Bizagi, usando BPMN v2.0, com 0s
elementos graficos documentados, segundo o conhecimento inerente a cada

processo.

4.1 PROCESSO “SELECAO DE APRENDIZES”

Inicialmente foi modelado o procedimento de sele¢cdo de aprendizes, que €&

conduzido inicialmente com os candidatos realizado sua inscricdo ao chegar nas
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instalacbes da UDAM. Apés a finalizagdo desse processo, uma equipe de
profissionais composta por assistentes sociais e psicélogos realiza uma triagem, na
qual consiste em uma entrevista individualizada. Durante essa entrevista, sao
apresentadas questdes especificas que posteriormente servem como base de
colocacdo em critérios predefinidos. Aqueles que se encontram em condicdo de
vulnerabilidade social recebem prioridade na alocacdo de vagas, seguindo-se as
pessoas de baixa renda. Dado o nimero restrito de vagas disponiveis, a ordem de
inscricdo também desempenha um papel importante na definicdo dos beneficiarios.
Portanto, os candidatos que efetuaram suas inscricbes primeiro tém preferéncia na

alocacao de vagas e sao posicionados no topo da lista para o curso de sua escolha.

Em seguida, a equipe realiza uma tentativa de contato com o candidato,
inicialmente por meio de uma ligagdo. Caso ndo haja resposta, sao feitas novas

tentativas de contato, inclusive por meio do aplicativo WhatsApp.

Se ainda assim ndo for possivel estabelecer contato com o candidato, uma visita
técnica é agendada na residéncia da pessoa. Esse procedimento visa verificar se o
candidato ainda mantém interesse em participar do programa, levando em
consideracdo que circunstancias como a obtencdo de emprego ou mudancas
pessoais podem ter ocorrido desde a triagem inicial. Caso o candidato reafirme o
interesse em participar, é feita uma reunido em conjunto com o0s responsaveis dos
aprendizes selecionados para que entdo a data de inicio do curso seja agendada e
confirmada. Na Figura 6, é apresentado o modelo de processo de negdcio referente

ao processo de selecdo de aprendizes mencionado, com 0s seguintes elementos:
e 2 piscinas;
e 3raias;
e 2 eventos: 1 do tipo “Inicio” e 1 do tipo “Fim”;

e 16 atividades: 11 do tipo “Manual”, 3 do tipo “Regra de Negocio”, 2 do

tipo “Simples”;
e 3 artefatos do tipo “Objeto de dados”;

e 6 gateways: 1 do tipo “Exclusivo”; 1 do tipo “Inclusivo”, 2 do tipo

“Paralelo” e 2 do tipo “Exclusivo baseado em eventos”;

e 6 eventos intermediarios do tipo “Mensagem”.



Figura 6 - Modelo de processos de negocio “Selecdo de Aprendizes”.
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4.2 PROCESSO “DESENVOLVIMENTO GERAL DA AULA”

Aproximadamente meia hora antes do inicio de uma aula, o professor realiza
uma reunido de 10 minutos com 0s monitores para revisar o conteudo a ser ministrado.
Durante a reunido, é revisado e garantido que todo o material necessario esteja em
ordem, incluindo o material de entrega dos alunos e os recursos da lousa, como
pincéis atbmicos, apagador e projetor. Em seguida, o professor dedica 10 minutos
para uma preparacado mental, garantindo-se que esta pronto para ministrar uma aula
de forma eficaz. Os alunos entram na sala de aula, utilizando seus crachas para
identificacdo, e se dirigem as mesas. As mesas sdo organizadas de forma que dois
aprendizes possam compartilham um computador, com a possibilidade de troca de
duplas a cada més ou a cada novo tépico. Uma recomendacado para durante a aula, €
de o professor utilizar um microfone para minimizar distracbes de ruidos na sala,

garantindo que o foco se beneficie na aprendizagem.

A aula em si consiste em uma exposi¢cdo de 20 a 30 minutos, durante esta
exposicao, o professor fornece um roteiro, um texto de contextualizagcdo e um modelo
para os alunos. Se for uma primeira aula de um novo tépico, o professor utiliza o
arquivo de exposicdo, enquanto os alunos usam o roteiro e o texto para acompanhar
a leitura, além de estar projetando na lousa. Isso envolve o processo de “ver, pegar,

ler” para garantir a compreensao do conteudo.

O professor também incorpora uma abordagem de storytelling (uma narrativa
para contagem de historia), criando um cenario mental envolvente que faz parte do
roteiro. I1sso é seguido por uma atividade préatica, como a criacdo de um artefato
semelhante ao modelo. Essa atividade ocorrera em trés etapas: na primeira o aprendiz
possui um roteiro com 0 modelo construido; na segunda etapa, o aluno tem liberdade
para fazer modificagBes no roteiro, enquanto na terceira e Ultima etapa teremos um
roteiro basico com o aluno fazendo suas préprias modificagdes. A ideia € utilizar um
modelo que abranja diversos recursos do sistema de software para resolver

problemas de forma eficaz.

Durante o desenvolvimento do modelo, o professor trabalha com os alunos na

tela, projetando slides, os aprendizes seguem o roteiro, garantindo que cada etapa
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seja realizada dentro do tempo previsto. Quando um aluno encontra dificuldades, ele
levanta a mao, e um monitor na sala o auxilia para que ele possa acompanhar o ritmo

da turma.

Ao final da aula, o modelo esté construido e a etapa esta finalizada. O aluno
salva o arquivo no servidor local e no ambiente virtual de aprendizagem, no caso da
OSC UDAM ¢ utilizado o Moodle que permitem a criacdo do conteudo utilizando
ferramentas do proprio ambiente e que serve de apoio ao curso on-line, e faz a
impressao de sua tarefa concluida para que possa visualizar e “pegar” o que foi

produzido durante a aula.

Na Figura 7, é apresentado o modelo “Desenvolvimento Geral da Aula”, que

expressa todos os procedimentos mencionados, composto pela seguinte estrutura:
e 1 piscina;
e 3raias;
e 2 eventos: 1 do tipo “Inicio” e 1 do tipo “Fim”;
e 19 atividades: 14 do tipo “Manual”’, 2 do tipo “Servi¢co”, 3 do tipo
“Usuério”;
e 2 gateways do tipo “Paralelo”;

e 3 artefatos do tipo “Armazenamento de dados”.



Figura 7 - Modelo de processos no desenvolvimento geral da aula.

= (SReslizar
Aprir 2 z3lz Raunidc com
Ponitores

=

Verfficar Material

Instrutor

f%’li-:iar aula

Sxpositiva

Egs':'ararqu'r-.'u de
axposicac

Prirmeirz aula

do Modulo?

:Etr texto de

contextualizacio

(=

Usar roteino

(&)

Finalizar aula

Q'reanchar

Relatorio da aula

()

Fechar szla

Monitor

Desenvolvimento Geral da Aula

=

Tirar fotografias

1
ﬁaﬂaldal ne - 1
Senvidor do
Projeto

Entrar o5

Aprandizes

Apmendiz

=

Usar roteiro

Atividade terminada?

Imprimir
atividads

@Saluar no
Ambiznte Virual
de Aprendizagem

Cg:'Salvar il

E=k

A-t'\'ida:;e

semvidor local

=

Ativicads

Fonte: elaborado pela autora

Ly



48

CONCLUSAO E CONSIDERAGOES FINAIS

A modelagem de processos desempenha um papel fundamental no
gerenciamento e na melhoria da eficiéncia em diversas organizacoes. Neste trabalho,
exploramos a importancia da modelagem detalhada de processos, com foco na
aplicacdo do BPMN/DMN, no contexto do programa ID&C da OSC UDAM. Atraves
dessa modelagem, a organizacao consegue otimizar suas operacdes, promover uma

comunicacdo mais eficaz e melhorar a administragéo de suas atividades.

Toda a estrutura é baseada em colaboracBes entre diferentes atores,
desempenhando papeis importantes, como mostrado na Figura 8. Esse processo foi
construido com o modelador Bizagi, usando BPMN v2.0, com a devida documentacao

do processo associada a cada elemento grafico (APENDICE B).

A modelagem de processos, seja no contexto de selecdo de alunos ou no
desenvolvimento de aulas, possibilita uma compreensao mais profunda e estruturada
dos procedimentos envolvidos. Isso ndo apenas aumenta a eficiéncia operacional,
mas também ajuda a identificar problemas e oportunidades de melhoria. Além disso,
ela transcende as barreiras tradicionais dos departamentos, enfatizando a integracao

e as interacdes entre as areas.

A escolha da notagdo BPMN se destaca, pois permite uma modelagem
colaborativa, na qual todas as partes envolvidas no processo podem contribuir com
seus conhecimentos. Além disso, essa notacdo é facilmente integrada a outras
ferramentas digitais e permite a automacao dos processos de negocios, tornando as

operacdes mais eficientes.

Uma modelagem detalhada dos procedimentos de selecdo de aprendizes

demonstra como essa abordagem pode ser aplicada em contextos reais. Atraves da
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criacado de representacfes visuais estruturadas, a organizacdo pode aprimorar sua
selecdo de candidatos, garantindo que aqueles mais necessitados recebam

prioridade.

Figura 8 — Modelo “Aplicacao do Projeto” evidenciando a interacdo entre os atores.
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Na sala de aula, a modelagem de processos contribui para uma abordagem
estruturada e eficaz no ensino. Os professores garantem que o contedudo seja
apresentado de forma organizada, enquanto os alunos podem acompanham o roteiro

e o texto de contextualizagao.

Em resumo, a modelagem de processos desempenha um papel crucial na
organizacgéo e eficiéncia das atividades do programa ID&C e pode ser valiosa para
outras instituicdes interessadas em replicar ou adaptar esse programa. Através da
utilizacao de notacdes como BPMN/DMN e técnicas de modelagem, as organizagbes

podem melhorar a qualidade de seus processos, aumentar a eficiéncia operacional e
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promover uma comunicacao mais eficaz para todos os envolvidos.

Trabalhos futuros

No andamento do projeto, sera dada continuidade a modelagem de processos
no ambito do programa ID&C, aprimorando ainda mais os procedimentos existentes e
explorando novas possibilidades de otimizacdo. Além disso, esta previsto uma
publicacdo no formato de artigo académico. Esta publicacdo ter& como objetivo
contribuir para o conhecimento na area de modelagem de processos e seu papel na
gestao de organizacdes sociais. Através da divulgacao das experiéncias e resultados
obtidos, esperamos compartilhar boas praticas e métodos, proporcionando um
impacto positivo, ndo apenas no programa ID&C, mas também em outras instituicbes
interessadas em adotar abordagens semelhantes.
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APENDICE A - PRINCIPAIS ELEMENTOS DA NOTACAO BPMN

As Tabelas 03 a 08 mostram os elementos da notacdo BPMN v2.0, de acordo

com a especificacdo do consorcio OMG (2013), agrupados nas categorias: atividades,

eventos, gateways, estruturas basicas, artefatos e subprocessos.

Tabela 3 - Atividades e seus respectivos tipos.

ATIVIDADES

DESCRICAO

Simples: tipo genérico de atividade, empregado normalmente nos
estagios iniciais do desenvolvimento do processo, sem que haja a
necessidade de discriminagéo em detalhes.

e

Servico: atividade associada a algum tipo de servigo ou sistema, e que
ndo necessita de interferéncia humana.

Usuario: atividade realizada por uma pessoa auxiliada por um sistema.

Recebimento de mensagens: atividade alimentada por participantes
externos.

Envio de mensagem: atividade relacionada ao envio de mensagem a um
participante externo.

| S|

[

Script: atividade executada por meio de um mecanismo de processos de
negocio. A definicdo do script ocorre a partir de um modelador, em uma
linguagem que possa ser interpretada pelo motor de processos.

Manual: atividade exclusivamente realizada por humanos.

|

Regra de nego6cio: atividade que fornece um mecanismo para que o
processo defina informacgBes para a execugdo de um motor de regras de
negacio para a obtencao dos calculos realizados por esse motor de regras
de negocio.

Fonte: Figueiredo (2018), OMG (2013).
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Tabela 4 - Eventos e seus respectivos tipos.

EVENTOS EVENTOS EVENTOS

DE INICIO | INTERMEDIARIOS | DE FIM DIESIERIGAD)

Nenhum: elemento que representa o inicio, a
continuidade ou o fim de um processo.

Mensagem: Indica o recebimento ou envio de uma
mensagem

®| @O

Tempo: indica uma parada definida por um tempo
determinado para iniciar/continuar o processo

condicao ou expresséao até que a mesma seja verdadeira

Condicao: elemento que determina o aguardo de uma
para dar inicio/continuidade ao processo.

Sinal: demonstra que em determinado ponto do fluxo
havera o recebimento ou o envio de um sinal.

® @
©
®
®

Multiplo: determina a existéncia de diversos eventos
gue disparam ou continuam o processo. Todavia,
somente um é necessario. Para o caso de evento de fim,
indica a existéncia de sequéncias ao finalizar o processo,
sendo que todas ocorrerao.

©
O
®
®

Multiplo paralelo: indica que existem varios eventos e
que todos precisam ocorrer em paralelo para que se

inicie ou continue o processo.

Link: interliga atividades de um mesmo processo,

indicando recebimento ou envio do link, deixando o

diagrama mais limpo.

Compensagdao: indica a necessidade de uma
compensacao, ou seja, alguma atividade que sera
desfeita no processo.

Escalar: indica a necessidade de escalabilidade de um
processo, comunicando uma falha de execuc¢éo de
alguma atividade do subprocesso ao seu processo pai.

Excecdo: denota a criacdo de um erro no fim de um
processo.

Cancelamento: é utilizado dentro de um subprocesso de
transacdo, indicando que a mesma deve ser cancelada.
Efetua o disparo de um evento intermediario, receptor de
cancelamento, na fronteira do subprocesso.

® ® e

Fonte: Figueiredo (2018), OMG (2013).
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Tabela 5 - Gateways e seus respectivos tipos.

GATEWAYS

DESCRICAO

Gateway exclusivo: é utilizado para a situacdo em que existe apenas um
caminho a ser tomado apds uma decisdo. Pode ser usado como ponto de
convergéncia ou divergéncia.

Gateway paralelo: é utilizado para indicar que todos os caminhos devem
ser seguidos simultaneamente, sem que haja a necessidade de se tomar
uma deciséo.

Gateway inclusivo: utilizado quando héa a possibilidade do seguimento de
varios caminhos para uma decisao ser tomada.

Gateway baseado em eventos: s6 existe um caminho a ser seguido, e isso
depende do evento intermediario que ocorrer primeiro.

Gateway exclusivo baseado em eventos: semelhante ao gateway
baseado em eventos, mas nesse caso cada ocorréncia de um evento
posterior inicia uma nova instancia do processo.

Gateway paralelo baseado em eventos: semelhante ao gateway baseado
em eventos, porém sé ha o seguimento do fluxo quando ocorre um evento.

Gateway complexo: utilizado para decisbes com base em expressoes
complexas e situagBes que 0s outros gateways ndo conseguem contemplar.

Fonte: Figueiredo (2018), OMG (2013).




Tabela 6 - Estruturas basicas da notacdo BPMN.
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ESTRUTURAS BASICAS DESCRIGAO

Processo 1

um processo.

Piscina ou Pool: utilizado para representacdo de um ator em

Processo 1
Raia | Raia

organizar e categorizar os participantes e suas atividades
dentro de um processo.

Raia ou Lane: subdivisdo de uma piscina, empregada para

Milestone 1

Processo 1

Milestone 2

Etapa ou Milestone: utilizado para indicar as diferentes

etapas de um processo, exibindo assim uma mudanca de
fase.

Fonte: Figueiredo (2018), OMG (2013).

Tabela 7 - Artefatos em BPMN.

ARTEFATOS

DESCRICAO

d

Objeto de dados: disponibiliza informacg6es a respeito de documentos,

dados e outros objetos. E usado e atualizado conforme necessidade
durante o processo.

\ W/
L} LW
S W

Depdsito de dados: fornece um mecanismo de resgate ou atualizacéo

de dados e/ou informacdes que serdo persistidos além do escopo do
processo.

[l
L.J

Grupo: agrupamento de elementos do diagrama que nao afeta o
mesmo. E empregado para documentagéo ou analise.

Anotacéo: possibilita a insercdo de informacgdes adicionais no diagrama,
com o objetivo de facilitar a leitura do diagrama pelo usuario.

Fonte: Figueiredo (2018), OMG (2013).
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Tabela 8 - Subprocessos e seus respectivos tipos.

SUBPROCESSOS

DESCRICAO

Subprocesso: empregado em uma atividade que contém um
conjunto de outras atividades. Os subprocessos sao dependentes
de um processo, mas possuem fluxo préprio.

Subprocesso reutilizavel: realiza o encapsulamento da chamada
a um processo global dentro do processo de negécio. A ativacéo
desse subprocesso transfere o controle processual para o
processo global.

Transacional: o comportamento do subprocesso é controlado por
meio de um protocolo de transa¢éo. Permite que todas as suas
atividades sejam concluidas com sucesso ou canceladas e
compensadas.

Ad hoc: subprocesso que é formado por um grupo de atividades
gue ndo tém obrigatoriamente relacdes sequenciais. Esse
subprocesso é concluido apés a execucgédo de todas as atividades.

Loop: indica a repeticdo de um subprocesso até que se atinja a
condicéo estabelecida anteriormente. Nesse caso ndo se sabe o
namero de vezes em que sera repetido o processo.

=B e e

(Paralelo e Sequencial,
respectivamente)

Multiplas instancias: os subprocessos podem ser repetidos de
maneira paralela ou sequencial. A quantidade de vezes em que

esses subprocessos serdo repetidos é conhecida antes do inicio
dos mesmos.

Fonte: Figueiredo (2018), OMG (2013).
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APENDICE B - MODELOS DE PROCESSOS DE NEGOCIOS
DOCUMENTADOS

Este Apéndice contempla os modelos de processos de negocio, que foram
abordados, respectivamente, nas Sec¢bes 4.1 - 4.2 e no capitulo 5: “Selecdo de

Aprendizes”, “Desenvolvimento Geral da Aula” e “Aplicagédo do Projeto”.

Os modelos foram construidos com o modelador Bizagi, cujo executavel também
se encontra nesse Apéndice. Esse arquivo também pode ser baixado do seguinte

endereco: https://www.bizagi.com/pt/plataforma/studio

O acesso ao Apéndice B € publico, pelo seguinte endereco:
https://drive.google.com/drive/folders/1jwzKQIO2AdL_hQr-swbD1ss1MPZSFZI4


https://www.bizagi.com/pt/plataforma/studio
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