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Resumo

Neste artigo, exploramos como os elementos e componentes de um sistema de informacao se
integram na intersecdo entre contexto, usuario e contetido a partir de uma visao holistica. Além
disso, discutimos como as contribuicdes das Ciéncias da Informacao, Computacao, Cognitiva, do
Conhecimento, Teoria Geral de Sistemas e Ciéncia Administrativa podem enriquecer essa
abordagem. Sdo incluidas trilhas e objetos de aprendizagem como metodologias complementares
para o desenvolvimento de sistemas de informacao eficazes e adaptativos. Utilizamos
representacoes visuais, como diagramas de Venn, em camadas, de tags, de Caso de Uso (UML) e de
Processos de Negdcio (BPMN) para ilustrar as intersecdes e conexdes entre esses elementos. Um
estudo de caso é apresentado para demonstrar a aplicacdo pratica de trilhas e objetos de
aprendizagem no desenvolvimento de sistemas. Também sdo abordados os conceitos de modelagem
de sistemas e dados, incluindo UML e BPMN, e visualizacao, que sao fundamentais para a
compreensdo e o gerenciamento de informacdes complexas.
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Diagrama de Tags

O diagrama de tags a seguir apresenta as conexdes entre os diferentes conceitos e temas abordados
neste artigo, mostrando como eles se interrelacionam e contribuem para o desenvolvimento de
sistemas de informacdo digitais. Esse diagrama ajuda a visualizar a complexidade e as
interconexoes entre temas como usabilidade, personalizacdo, modelagem de dados, e outros.
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1. Introducao

O desenvolvimento de sistemas de informacao digitais eficazes requer uma abordagem integrada e
interdisciplinar que considere as fases de concepcao, design, e desenvolvimento. A concep¢ao é o
ponto de partida onde se define a visdo estratégica do sistema, integrando os elementos
fundamentais de contetido, contexto e usudrio. Esta fase estabelece as bases para o design, que
transforma essa visdo em estruturas tangiveis e interativas, como interfaces e fluxos de navegacao.
Por sua vez, o desenvolvimento materializa o design, implementando a funcionalidade e a l6gica
do sistema de acordo com os requisitos estabelecidos. Este artigo propoe uma visao holistica que
integra as contribuicdes das Ciéncias da Informacao, Computacao, Cognitiva, do Conhecimento,
Teoria Geral de Sistemas e Ciéncia Administrativa. Metodologias como trilhas de aprendizagem e
objetos de aprendizagem sao utilizadas como parte das estratégias de concepcao e design,
garantindo que os sistemas sejam eficazes, adaptativos e centrados no usuario. Utilizamos
representacdes visuais, como diagramas de Venn, UML, BPMN, e tabelas de decisao, para ilustrar
as intersecOes e conexdes entre esses elementos. Um estudo de caso é apresentado para demonstrar
a aplicacgdo pratica das fases de concepcdo, design e desenvolvimento no contexto do
desenvolvimento de sistemas de informacao digitais.

Diagrama de Venn para Contexto, Conteldo e Usuério com Areas de Conhecimento (Ajustada)
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Este diagrama visualiza como a combinacdo de Contexto (o ambiente onde o sistema é acessado),
Contetido (a informacao e os dados fornecidos pelo sistema), e Usuario (as necessidades,
comportamentos e expectativas dos individuos que interagem com o sistema) cria um ponto central
de equilibrio ideal para a experiéncia de usuario. Este artigo propde uma visao holistica e sistémica,
integrando conceitos de vdrias ciéncias e metodologias de aprendizado para criar experiéncias de



usuario satisfatorias e adaptativas. O objetivo é fornecer um framework tedrico e pratico para o
desenvolvimento de sistemas que sejam intuitivos, relevantes e eficientes.

2. Contextualizacao

No cenario atual de constante evolucdo tecnologica e de crescentes expectativas dos usuarios, o
desenvolvimento de sistemas de informacdo digitais requer uma abordagem holistica e
interdisciplinar que incorpore todas as fases essenciais: concepg¢ao, design e desenvolvimento. A
concepcao € o ponto inicial critico, onde sdo estabelecidos os objetivos estratégicos do sistema,
considerando a integracao de diferentes areas de conhecimento para atender as necessidades dos
usuarios e das organizagoes. A partir dessa concepgao, o design de sistemas de informacao busca
traduzir essas ideias estratégicas em componentes visuais e funcionais que proporcionem uma
experiéncia de usudrio intuitiva e eficaz. Finalmente, o desenvolvimento implementa essas ideias
através de metodologias ageis e técnicas de modelagem que asseguram que o sistema funcione de
acordo com os requisitos definidos. A medida que as organizacdes se tornam mais dependentes de
sistemas de informacdo para operagoes e decisOes estratégicas, a integracdao dessas trés fases —
concepcao, design e desenvolvimento — torna-se essencial para o sucesso e a adaptacdo continua
dos sistemas aos seus contextos de uso.

3. Escopo

O escopo deste estudo abrange uma exploracdo detalhada das trés fases criticas para o
desenvolvimento de sistemas de informacdo digitais: concepc¢ao, design e desenvolvimento.
Primeiramente, o estudo examina técnicas de concep¢ao, como o uso de mapas mentais, diagramas
de Venn, e diagramas de tags, que ajudam a visualizar e planejar as intersecdes entre contexto,
conteudo e usudrio. Em seguida, aborda o design de sistemas, que inclui o desenvolvimento de
wireframes, protétipos, interfaces de usuario, e fluxos de navegacao, utilizando técnicas de design
centrado no usuario (UCD), design responsivo e acessibilidade. Por tltimo, o estudo foca no
desenvolvimento, que implementa o design concebido por meio de técnicas de modelagem de
sistemas e dados, metodologias ageis, e ferramentas de visualizacdo de dados como UML e BPMN.
O uso de trilhas de aprendizagem e objetos de aprendizagem é destacado como uma abordagem
eficaz para o desenvolvimento de sistemas adaptativos e personalizados, alinhados com as
necessidades dos usudrios e os objetivos organizacionais.

4. Referencial Teorico

4.1. Visao Holistica e Sistémica de Sistemas de Informacao

A visdo holistica implica em considerar um sistema de informacdo como um todo integrado, onde
suas partes — conteido, contexto e usudrio — interagem para formar uma experiéncia de usudrio
unica e eficaz. A Teoria Geral de Sistemas fornece uma base tedrica para entender essas interacdoes
complexas e como elas afetam o desempenho global do sistema.

4.2. Contribuicoes das Ciéncias para o Desenvolvimento de Sistemas de Informacao
Diversas areas de conhecimento contribuem para o desenvolvimento e aprimoramento de sistemas
de informacao:

* Ciéncia da Informacao: Organiza e estrutura a informacao de maneira que maximize sua
relevancia e encontrabilidade.



» Ciéncia da Computacao: Fornece a base técnica para a implementacdo de sistemas digitais,
incluindo interfaces de usuario, algoritmos de personalizacdo e seguranca.

* Ciéncia Cognitiva: Informa sobre como os usudrios percebem e interagem com o sistema,
influenciando o design de interfaces e a usabilidade.

* Engenharia do Conhecimento: Foca na modelagem e representacdo do conhecimento,
facilitando a criacdo de sistemas que se adaptam as necessidades especificas dos usuarios.

* Teoria Geral de Sistemas: Oferece uma visdao ampla de como os diferentes componentes de
um sistema interagem e se afetam mutuamente.

* Engenharia de Sistemas e Computacao: Esta area de conhecimento integra principios de
engenharia, ciéncia da computacdo, sistemas e gestdo para desenvolver solu¢cdes complexas
de software e hardware que atendam as necessidades de negécios e usudrios. A Engenharia
de Sistemas e Computacdo foca na arquitetura de sistemas, modelagem de processos,
gerenciamento de requisitos, design de sistemas e simulacao, além de garantir a
interoperabilidade, seguranca e eficiéncia dos sistemas de informacao. Ela é fundamental
para a implementacdo de metodologias ageis, o uso de ferramentas de DevOps, e a aplicacao
de padroes de design de software, promovendo a construcdo de sistemas robustos, escalaveis
e centrados no usuario.

* Ciéncia Administrativa: Ajuda a alinhar o desenvolvimento de sistemas aos objetivos
estratégicos de uma organizacdo, considerando gestdo de dados, governanca e eficiéncia
operacional.

* Linguistica Computacional: Contribui para o processamento de linguagem natural,
desenvolvimento de chatbots e assistentes virtuais, e para melhorar a compreensao do
contexto e das inteng¢Oes dos usuadrios, tornando a interagdo com o sistema mais intuitiva e
eficiente.

* Semantica e Analise de Contetido: Ajudam a organizar o contetido de forma mais acessivel
e relevante, melhorando a encontrabilidade e a precisao dos resultados de busca.

» Usabilidade e Design de Interfaces Baseadas em Linguagem: Fornecem diretrizes para a
construcao de interfaces textuais e de voz que sdo claras e compreensiveis, otimizando a
experiéncia do usuario.

* Ontologias e Representacao de Conhecimento: Fundamentais para a criacao de modelos
de conhecimento que auxiliam no aprendizado e na personalizacao de sistemas de
informacao, facilitando a comunicagdo entre humanos e maquinas.

O mapa mental a seguir ilustra como diferentes disciplinas se conectam e complementam no
desenvolvimento de sistemas de informacao:



Mapa Mental: Contribuigoes das Ciéncias para o Desenvolvimento de Sistemas de Informacao
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5. Metodologia de Desenvolvimento do artigo

A elaboragdo deste artigo seguiu uma abordagem sistematica e interdisciplinar para integrar
diferentes areas de conhecimento relacionadas ao desenvolvimento de sistemas de informagdo. A
metodologia utilizada para o desenvolvimento do artigo envolveu as seguintes etapas:

5.1. Revisdo Bibliografica

A primeira etapa consistiu na revisao bibliografica abrangente de literatura cientifica nas areas de
Ciéencia da Informacao, Ciéncia da Computagao, Ciéncia Cognitiva, Engenharia do Conhecimento,
Teoria Geral de Sistemas, Ciéncia Administrativa e Engenharia de Sistemas e Computacdo. Foram
utilizados livros, artigos académicos, periédicos e documentos técnicos que abordam os
fundamentos, métodos e aplicacGes dessas areas no contexto de sistemas de informacao.

5.2. Definicao do Escopo e Estrutura

Ap6s a revisao bibliografica, foi definida a estrutura do artige com base nos principais temas
identificados. O escopo do estudo foi delimitado para incluir aspectos de intersecdo entre contexto,
conteudo e usudrio em sistemas de informagdo. As se¢oes foram organizadas de modo a apresentar
uma visao holistica, seguida de contribui¢Ges especificas de cada ciéncia e areas de aplicagdo
pratica, como trilhas de aprendizagem, modelagem de sistemas e visualizagdo de dados.

5.3. Integracao de Abordagens Multidisciplinares
O artigo foi desenvolvido de maneira a integrar abordagens multidisciplinares. Cada segdo foi
elaborada com uma perspectiva diferente, utilizando conceitos de varias ciéncias para fornecer um



entendimento holistico e pratico sobre o desenvolvimento de sistemas de informacao. A integracao
das diferentes abordagens foi realizada com base em uma analise critica da literatura revisada,
buscando uma coesdo entre os temas apresentados.

5.4. Analise e Sintese dos Contetidos

Foram realizadas analise e sintese dos contetidos revisados para destacar as contribuicoes de cada
area de conhecimento e seus impactos no desenvolvimento de sistemas de informacdo. A partir
dessa analise, foram construidas representacoes visuais (diagramas de Venn, camadas, tags, UML e
BPMN) para ilustrar as interconexoes e 0os processos envolvidos.

5.5. Representacdes Visuais e Exemplificacdo

As representacdes visuais, como diagramas e tabelas de decisdo, foram elaboradas para fornecer
uma compreensao clara das intersecoes e dinamicas dos elementos discutidos no artigo. Foram
utilizados exemplos praticos para demonstrar como trilhas de aprendizagem e objetos de
aprendizagem podem ser aplicados no contexto de sistemas de informacdo. Ferramentas como o
Matplotlib e a FPDF foram usadas para criar e incorporar essas visualiza¢des no artigo.

5.6. Revisdo e Refinamento

Por fim, o artigo passou por um processo de revisao e refinamento para garantir que o conteido
estivesse claro, coeso e dentro dos padroes da ABNT. Foram feitas revisoes iterativas para ajustar a
estrutura do texto, incluir novas secdes (como metodologias de desenvolvimento) e garantir a
precisdo dos termos utilizados no glossario e nas descri¢oes técnicas.

5.7. Aplicacao da Ferramenta 5SW2H

A ferramenta 5W2H foi utilizada para definir de forma clara e objetiva as atividades necessarias
durante o desenvolvimento do artigo. Cada pergunta da ferramenta ajuda a delinear aspectos
cruciais para a estruturacao e escrita do artigo. A seguir, apresentamos como cada elemento da
ferramenta foi aplicado:

* What (O que?): Definicdo dos temas principais a serem abordados, como as contribui¢oes
das ciéncias no desenvolvimento de sistemas de informacao, trilhas de aprendizagem,
objetos de aprendizagem, e modelagem de sistemas.

* Why (Por que?): Justificativa para a inclusdo de cada tema, como a importancia de integrar
uma visao holistica no desenvolvimento de sistemas de informagao para atender melhor as
necessidades dos usudrios e das organizacgoes.

* Where (Onde?): Delimitacdo das secdes onde cada contetido sera abordado no artigo,
garantindo uma estrutura légica e coesa que facilita o entendimento do leitor.

* When (Quando?): Sequenciamento das etapas de desenvolvimento do artigo, como a
realizacdo da revisdo bibliografica, a analise critica dos conteudos, a construgao de
representacoes visuais e a revisao final.

* Who (Quem?): Identificacdo dos autores responsaveis pela elaboracdo e revisao do artigo,
bem como dos colaboradores que contribuiram com a pesquisa e analise.

* How (Como?): Metodologia aplicada para desenvolver o artigo, incluindo revisao
bibliografica, integracdo de abordagens multidisciplinares, andlise e sintese dos contetidos, e
uso de ferramentas de visualizacdo e formatagao.



* How Much (Quanto Custa?): Este aspecto ndo se aplica diretamente ao desenvolvimento
do artigo, mas pode ser considerado em termos de esforco e tempo investido na pesquisa,
escrita e revisao.

6. Intersecao entre Contexto, Contetiido e Usuario

6.1. Elementos na Intersecdo

Os elementos basicos que compdem a interse¢dao entre contexto, contetido e usuario incluem:

* Conteado: Texto, imagens, videos, links.
* Contexto: Ambiente fisico, dispositivo, conectividade, estado do usuadrio.
» Usuario: Necessidades, preferéncias, comportamento, expectativas.

6.2. Componentes na Intersecao
Os componentes que surgem da combinacao de elementos para criar funcionalidades especificas no
sistema incluem:

* Plataformas e Ferramentas: CMS, ferramentas de personalizagao.
* Interfaces e Interacao: Ul, sistema de navegacdo, mecanismos de feedback.
* Integracao e Conectividade: APIs, servicos web, plataformas de teste e otimizagao.

7. Integracao de Trilhas e Objetos de Aprendizagem

Trilhas de aprendizagem e objetos de aprendizagem oferecem uma abordagem modular e
personalizada para o desenvolvimento de competéncias dentro de sistemas de informacao. Trilhas
de aprendizagem sdo sequéncias organizadas de contetidos e atividades, enquanto objetos de
aprendizagem sao modulos de contetido reutilizaveis que atendem a objetivos especificos.

7.1. Exemplo Pratico: Estudo de Caso

No desenvolvimento de um sistema de gestdo de contetido para uma plataforma educacional online,
foi implementada uma trilha de aprendizagem para capacitar novos usudrios na utilizagao de
ferramentas avancadas de edicdo de conteudo:

* Trilha de Aprendizagem para Usuarios: Inclui tutoriais interativos, quizzes e simulacoes
que levam os usuadrios a partir de uma introducdo basica até o dominio completo das
funcionalidades da plataforma.

* Objetos de Aprendizagem: Utilizados para criar médulos especificos de treinamento, como
videos tutoriais sobre SEO, simuladores de interface para pratica, e materiais de referéncia
sobre boas praticas de escrita para web.
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8. Modelagem de Sistemas, Dados e Processos

A modelagem de sistemas e dados é um componente fundamental no desenvolvimento de sistemas
de informacao, pois oferece uma representacao estruturada dos elementos e processos do sistema.
Técnicas de modelagem, como diagramas de Entidade-Relacionamento (ER), diagramas de
classe UML, e modelagem de processos de negocios (BPMN), sdo utilizadas para planejar,
implementar e gerenciar sistemas de forma eficaz.

8.1. Modelagem de Sistemas com UML (Unified Modeling L.anguage) e Casos de Uso

(Unified Modeling Language) é uma linguagem padrdo para a modelagem de sistemas orientados a
objetos. Diagramas de Caso de Uso UML sdo amplamente utilizados para representar as interacoes
entre os atores (usuarios ou sistemas externos) e o sistema em desenvolvimento. No contexto de
sistemas de informacdo, um Caso de Uso descreve uma funcionalidade especifica que o sistema
deve realizar em resposta as acoes de um ator. O exemplo de "Decisdo de Desconto" mostra como
0s usuarios e o sistema de e-commerce interagem para decidir se um desconto sera concedido ou se
um alerta de estoque sera enviado.

8.2. BPMN (Business Process Model and Notation)

O BPMN é um padrao para modelagem de processos de negécios que fornece uma notacdo grafica
intuitiva para representar processos de negocios complexos. No exemplo de concessao de desconto,
o diagrama BPMN modela o fluxo de trabalho de forma clara e organizada, mostrando as condi¢cdes
de decisdo (produto em promocao, estoque disponivel) e as acdes correspondentes (oferecer
desconto, enviar alerta).



Diagrama UML de Caso de Uso: Deciséo de Desconto Corrigido
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9. Visualizacao de dados

A visualizacdo de dados é uma técnica critica que transforma dados complexos em representagcoes
graficas intuitivas, como graficos, mapas de calor, dashboards e infograficos. Ferramentas de
visualizacdo, como Tableau, Power BI e bibliotecas de visualizacdo de dados em cédigo, como
D3.js, ajudam na analise e tomada de decisdes baseadas em dados. A visualizacdao de dados nao
apenas melhora a compreensao das informagoes, mas também promove insights acionaveis que
podem orientar a estratégia e a operacao dos sistemas de informagao.

10. Tabelas de Decisdo

As Tabelas de Decisao sdo ferramentas utilizadas para representar de forma clara e estruturada as
regras de negocios, condicdes e acdes possiveis em um sistema de informacao. Elas sao
especialmente uteis quando ha muitas condi¢cdes que podem afetar uma decisdo ou quando as regras
de negocios sao complexas e precisam ser documentadas de maneira consistente e compreensivel.

10.1. Estrutura de Tabelas de Decisao
Uma tabela de decisdo normalmente é organizada em quatro partes principais:

1. Condicoes: Representam as variaveis que afetam a decisdo. Exemplo: "Cliente é novo?",
"Produto esta em promogao?", "Estoque disponivel?"

2. Condicoes Possiveis: Listam os possiveis valores para cada condicdo (por exemplo, "Sim",
"Nao").

3. Acoes: Correspondem as decisdes ou operacdes a serem realizadas com base nas condicoes.
Exemplo: "Oferecer desconto”, "Nao oferecer desconto”, "Enviar alerta de estoque".

4. Regras: Cada combinacao de condigGes e suas agOes correspondentes formam uma regra.
As regras ajudam a sistematizar o processo de decisao.

10.2. Exemplo de Tabela de Decisao
A imagem abaixo exemplifica um cendrio de decisdo em um sistema de e-commerce, onde a agao
de oferecer ou ndo um desconto ao cliente é baseada em varias condicdes:



oferecer ou ndo um desconto ao cliente?

| Produto em promogéo?

| | Estoque disponivel?

5 5 § * Oferecer Desconto e nao enviar alerta de estoque.

5 N § * Nio Oferecer Desconto e nio Enviar Alerta de Estoque
N 5 N * Nio Oferecer Desconto e Enviar Alerta de Estoque

N N § * Nio Oferecer Desconto e nio Enviar Alerta de Estoque

10.3. Aplicacao de Tabelas de Decisao no Desenvolvimento de Sistemas de Informacao
As tabelas de decisao sdo ferramentas tteis para analistas de negécios, desenvolvedores e gerentes
de projeto porque permitem:

* Documentacdo Clara das Regras de Negdcio: As tabelas ajudam a evitar ambiguidades,
garantindo que todos os stakeholders compreendam as regras de negdcio.

* Facilidade de Atualizacdao e Manutencao: Regras podem ser facilmente atualizadas na
tabela sem a necessidade de grandes revisdes no codigo-fonte.

* Automacao de Processos: As tabelas de decisdo podem ser diretamente implementadas em
sistemas de automacao de processos, como sistemas de BPM (Business Process
Management), para agilizar a execucdo de fluxos de trabalho baseados em regras.

11. Representacoes Visuais para Sistemas de Informacao

11.1. Diagrama de Venn

O diagrama de Venn, ja incluido na introdugao, ilustra as intersecoes entre Contexto, Contetido e
Usuario, mostrando como essas areas de conhecimento se relacionam para criar uma experiéncia de
usuario integrada.

Diagrama de Venn para Contexto, Conteldo e Usudrio com Areas de Conhecimento (Ajustado)
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11.2. Diagrama em Camadas
O diagrama em camadas apresenta uma hierarquia de Contexto, Contetido e Usuario, mostrando
como diferentes ciéncias contribuem para cada camada e como elas se interconectam para formar



uma visao holistica. Isso é crucial para entender a interdependéncia dos elementos no design de
sistemas.

Explicacdo das Contribuicoes por Camada

1. Camada de Usuario
Ciéncia Cognitiva: Contribui para a compreensao de como os usuarios percebem,
processam e interagem com sistemas de informacao, ajudando a projetar interfaces que
sejam intuitivas e faceis de usar.
Experiéncia do Usuario (UX): Foca na criacdo de sistemas que atendam as necessidades
dos usuarios de maneira eficiente e satisfatoria, influenciando diretamente a usabilidade e a
interacao.

2. Camada de Conteudo
Ciéncia da Informacao: Relaciona-se a organizacao, classificacdo e estruturagdo de

informacdes, garantindo que o contetido seja relevante, acessivel e bem estruturado.
Engenharia do Conhecimento: Trata da modelagem e representacao do conhecimento
dentro dos sistemas, essencial para sistemas baseados em conhecimento ou inteligéncia
artificial.

3. Camada de Contexto

Ciéncia Administrativa: Contribui para o alinhamento de sistemas de informacao aos
objetivos organizacionais, gestao de processos e governanca.

Teoria Geral de Sistemas: Oferece uma visao sobre como os sistemas devem ser projetados
para se adaptarem ao ambiente organizacional e operacional.

Diagrama em Camadas Ajustado: Contexto, Contelido e Usuario
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12. Métodos e Ciclos de Desenvolvimento de Sistemas

Os métodos ageis, como Scrum e Kanban, sdo discutidos como formas eficazes de promover o
desenvolvimento iterativo e colaborativo. Esses métodos permitem que as equipes respondam
rapidamente as mudancas e incorporem feedbacks constantes. O ciclo PDCA é destacado como
uma abordagem para o gerenciamento da qualidade continua, permitindo ajustes e melhorias com
base na analise de resultados. O modelo de espiral ¢ mencionado como um método para gerenciar
riscos e promover a adaptacao em projetos complexos, especialmente quando ha um alto nivel de
incerteza.

13. Ergonomia e Satide mental

14. Discussao

A utilizacdo de uma abordagem holistica e interdisciplinar no desenvolvimento de sistemas de
informacgdo permite que esses sistemas sejam mais adaptaveis, eficientes e alinhados as
necessidades dos usuarios e das organizacoes. A integracdo de trilhas e objetos de aprendizagem
reforca a ideia de aprendizado continuo e personalizacdo, elementos chave para a criacao de
sistemas responsivos e eficazes. A inclusao de técnicas de modelagem de sistemas e dados, como
UML e BPMN, proporciona uma estrutura sélida para o planejamento e a implementacao de
sistemas de informacdo, enquanto a visualizacdo de dados e as tabelas de decisdo facilitam a
interpretacdao de informacgdes complexas e a tomada de decisdo estratégica e operacional.

15. Conclusao

Este artigo propos uma visao holistica e interdisciplinar para o desenvolvimento de sistemas de
informacdo digitais, integrando contribuicdes de diversas areas de conhecimento e metodologias de
aprendizado. A inclusdo de técnicas de modelagem de sistemas e dados, como UML e BPMN, de
visualizacdo de dados, e de tabelas de decisao fortalece ainda mais o desenvolvimento desses
sistemas, proporcionando um framework robusto para criar sistemas de informacdo adaptativos,
eficientes e centrados no usuario. O uso de diagramas visuais, como o Diagrama de Venn, Diagrama
em Camadas e Diagrama de Tags, junto com tabelas de decisdo, oferece uma maneira eficaz de
entender e comunicar as interconexoes complexas entre os varios elementos e conceitos discutidos.

16. Glossario de Termos

* Sistemas de Informacao: Conjuntos organizados de elementos que coletam, processam,
armazenam e distribuem informacoes.



Visao Holistica: Abordagem que considera um sistema como um todo integrado, onde as
partes interagem para formar um todo maior.

Arquitetura da Informacao: Pratica de organizar e estruturar a informacao para facilitar a
encontrabilidade e a usabilidade.

Experiéncia do Usuario (UX): Conjunto de percepcdes e respostas dos usuarios em relagao
ao uso de um produto ou sistema.

Personalizacao: Adaptacao de contetido e funcionalidades de um sistema as necessidades e
preferéncias individuais dos usuarios.

Trilhas de Aprendizagem: Sequéncias de contetdos e atividades que visam desenvolver
competéncias de forma progressiva.

Objetos de Aprendizagem: Modulos de contetido reutilizaveis criados para objetivos
especificos de aprendizagem.

Metodologias Ageis: Abordagens iterativas de desenvolvimento que promovem um ciclo
continuo de planejamento, desenvolvimento, teste e feedback.

Modelagem de Sistemas: Técnica utilizada para representar a estrutura e 0 comportamento
de sistemas, facilitando o planejamento e a implementacao.

Modelagem de Dados: Pratica de definir e organizar dados para suportar processos de
negocios e sistemas de informacao.

UML (Unified Modeling Language): Linguagem padrdo para modelagem de sistemas
orientados a objetos, util para representar diferentes aspectos do sistema.

BPMN (Business Process Model and Notation): Notacdo grafica usada para modelar
processos de negdcios complexos de forma compreensivel.

Visualizacao de Dados: Técnica de transformar dados complexos em representacoes
graficas intuitivas para facilitar a compreensdo e a tomada de decisao.

Tabelas de Decisao: Ferramenta que organiza condicdes e acdes possiveis em um formato
tabular para ajudar na tomada de decisOes complexas.

Representacao Grafica: Uso de diagramas e graficos para ilustrar conceitos, intersecées e
conexodes em sistemas complexos.

Caso de Uso: Descricao de uma funcionalidade que o sistema deve realizar em resposta a
uma acao do usuario ou outro sistema, geralmente representada em diagramas UML.
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