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Descricéo

Os profissionais mais experientes da area de negdcio normalmente apresentam uma insatisfacdo quanto ao
nivel de preparacdo dos novos gestores e projetistas recém-formados que entram no mercado de trabalho [1].
Possivelmente, o ponto central desse problema parece ser a forma como modelos de processos é ensinada. Nos
Gltimos anos, a academia tem investido esforcos para mitigar esse problema através da elaboracgdo de novas formas
de ensino.

Tomando como ponto de partida que a comunicagdo visual é um fator-chave no processo de ensino [2], esta
dissertagdo investe na tecnologia de visualizacdo 3D, Realidade Virtual e Realidade Aumentada. Recentemente,
percebe-se 0 aumento do interesse nestas tecnologias nas aplicacfes de entretenimento [3, 4]. Contudo, 0 que se
pretende é mostrar o potencial da aplicagdo das tecnologias interativas na Educacgdo, ou mais especificamente, no
apoio ao ensino de Modelagem de Processos de Negdcio. Dessa forma, este projeto de pesquisa visa atender,
preferencialmente, aos alunos de graduagéo e professores.

De uma maneira geral, 0 projeto se propde a apoiar o professor a dar uma aula pratica com modelos BPMN
e a0 mesmo tempo apoiar o0 aluno no seu aprendizado. Portanto, a questdo de pesquisa foi elaborada da seguinte
forma: como a visualizagdo 3D contribui como tecnologia de apoio & compreensdo de modelos BPMN?

Para responder essa questdo de pesquisa, o presente projeto tem como objetivo propor uma abordagem para
apoiar a compreensdo de modelos BPMN, utilizando tecnologias emergentes de visualizacdo 3D, como a
Realidade Virtual e Realidade Aumentada. E ao desenvolver o ferramental de apoio, investigar a contribuigdo da
insercdo da terceira dimenséo.
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