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RESUMO

A presente pesquisa aborda o assunto da evolucdo da internet e da tecnologia cibernética,
como os meios de comunicacdo online, tendo como tema, conhecer a mudanca de
comportamento da sociedade, em razdo da maneira que as diferentes geracoes se relacionam
com essa evolucao, com foco nos estudantes de arquitetura. A justificativa é de que a Internet
exerce papel fundamental nas mudancas de paradigmas da sociedade, com a atualizacdo da
educacdo em meio a tais tecnologias de informacdo e comunicacdo, foi possivel a
reformulacdo de conceitos para varios campos da sociedade, entre eles o do ensino em
arquitetura. Como problema a pesquisa questiona-se: qual a influéncia desses meios digitais
na formacdo do estudante de arquitetura? A hipdGtese inicial supbe-se que devido a estas
atualizacbes o processo de aprendizagem tenha mudado notoriamente e isto tenha
influenciado o perfil dos estudantes, a maneira como buscam conhecimento fora das
universidades. A pesquisa pretende contribuir a compreenséo do impacto que este fato tem na
sua formacdo, onde analisa-se o vinculo que a profissdo do arquiteto e urbanista tem com os
meios online de aprendizagem, como portais de arquitetura, bibliotecas online e as
tecnologias na area de projetos, que sdo ferramentas de apoio para o desenho. O estudo
destaca alguns autores nesta linha de pesquisa como: Frederico Braida, Rosemary Gay
Fantinel, Gilfranco Alves, Juliana Trujillo, Eduardo Sampaio Nardelli, Tatiana Car Vidotto e
Ana Maria Reis de Goes Monteiro. Conclui-se desta forma que o objetivo geral foi alcancado
e a hipotese confirmada obtendo entdo resultados assertivos baseados na evolucdo do ser
humano juntamente com as tecnologias, validando a necessidade dos meios online na
aprendizagem da atualidade.

Palavras chave: NTIC, GeragOes, Evolugcdo da Aprendizagem, Arquitetura e Urbanismo.
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1. INTRODUCAO

O assunto da presente pesquisa busca relatar os meios virtuais em que se insere o
aprendizado de arquitetura e urbanismo, o tema procura conhecer alguns portais de
arquitetura disponiveis na internet que contribuem para o conhecimento na formacao dos
estudantes, assim tem a intencdo de incentivar o estudo, na esséncia do contetudo analisado ao
mesmo tempo que instiga novas ideias.

Justifica-se este trabalho considerando que os ambientes virtuais tem sido um dos
maiores meios de compartilhamento de contetdo didaticos. A nova era da tecnologia visa
buscar sempre com facilidade conteldos que possam ajudar cada usuario com a finalidade
desejada, isso incentiva a cada dia os processadores da informacdo digital a facilitarem os
meios de pesquisas. Abordar a relevancia do apoio online nas discussdes em sala de aula, é
importante para compreender a ferramenta de rede onde é encontrado tais portais, mostrando
a funcionalidade dos sites e bibliotecas online encontrados, com a finalidade de contribuir
para 0s proximos estudantes desta &rea, estabelecendo uma imensa linha virtual de
conhecimento na qual vem crescendo na Gltima década, que acaba por incentivar o estudante a
pesquisar mais a fundo cada tema relacionado, assim entdo, contribuindo mentes jovens a
criar sua propria base de conhecimento na arquitetura.

O problema desta pesquisa envolve o meio virtual, com grande nimero de portais de
arquitetura e bibliotecas online; sendo assim, qual a influéncia desses meios digitais na
formagéo do estudante de arquitetura?

Se tem a hipotese de que perante as mudangas no contexto social, 0 processo de
aprendizagem tenha mudado notoriamente e isto tenha influenciado o perfil dos estudantes
das universidades, a forma como buscam conhecimento fora das salas de aula. Braida (2005),
comenta em seu trabalho que a utilizacdo de pesquisas online vem crescendo visivelmente
apos o surgimento das novas tecnologias de informagdo e comunicacdo, o ambiente virtual
tomou dimensdes mundiais principalmente pela facilidade de acesso. Com isso, também vem
crescendo o numero de bibliotecas online e portais de arquitetura e urbanismo que contribui
nos trabalhos académicos, dando apoio para complementar o conhecimento do estudante em
guestdo. A pesquisa pretende contribuir para a compreensdo do impacto que este fenémeno
tem na formacé&o do repertorio dos futuros arquitetos.

Os objetivos especificos desta monografia implicam em apresentar as Novas

Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo; identificar as mudancas de comportamento das
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geracOes referente as NTIC; mostrar o funcionamento dos ambientes virtuais de aprendizagem
juntamente com seus pontos positivos e negativos e embasar a arquitetura e urbanismo
relacionando com o aprendizado na formacdo académica do estudante indicando os portais
virtuais, bibliotecas online e também alguns avangos na tecnologia que contribuem para a
elaboracdo de projetos, contribuindo para o conhecimento académico de arquitetura; O
objetivo geral busca compreender a relevancia dessas Novas Tecnologias de Informacéo e
Comunicagdo que implicam na disseminagdo do conhecimento online, observando a incluséo
dessas tecnologias no meio social e a desenvoltura das geracGes perante esta atualizacéo, e
também, analisar a construcdo do conceito de arquitetura para o académico, apontando como
0s estudantes de arquitetura se situam diante desses meios virtuais apresentados para
encontrar portais que disseminam conhecimento arquitetdnico, ajudando assim na sua
formagéo individual de arquiteto e urbanista e conceituagdo da profissdo de arquitetura e
urbanismo.

O embasamento da fundamentacdo tedrica da pesquisa tem como pilar Santos
(2002), no qual comenta em seu trabalho, como as tecnologias digitais vem sendo cada vez
mais importantes nos processos de producédo e socializacdo de uma variada gama de saberes.
O autor completa, afirmando que nunca na histdria, foi possivel criar, transmitir, armazenar
conhecimento, trafegando e manipulando informacdes de forma tdo rapida e flexivel. Alves
(2015), ressalta que o ensino de projeto em arquitetura e urbanismo precisa acompanhar as
atualizagBes necessarias, se diferenciar com o tempo e acrescentar novos meios de concepcao
partindo da programacao, utilizando definicbes de parametros, sistemas de modelagem, uso
de algoritmos, entre outros. Estes modelos de sistemas adotados contribuem para o processo
de criacdo digital, as diversas abordagens metodol6gicas possibilitam a exploracdo dessas
areas, que sao testadas e aplicadas dentro do ensino de projeto no curso de arquitetura e
urbanismo. Braida (2005) destaca que ndo é somente para 0 campo do projeto que as Novas
Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo propdem alteracdes e contribuicdes. Os campos
da histdria, arte e 0 campo técnico sdo também beneficiados e reformulados pela existéncia do
ciberespaco. E, pelo fato da Arquitetura e do Urbanismo terem vinculos com estas trés areas
citadas, somos levados a crer que o proprio ensino da Arquitetura e do Urbanismo tem
passado por reconfiguragdes.

A metodologia utilizada neste estudo é a pesquisa bibliografica, por meio de sites e
artigos cientificos. A especulacdo do assunto em questdo busca favorecer aquisicdes das

capacidades de: auto direcdo - favorecer iniciativas, 0 uso inventivo de recursos, métodos e
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explicacbes alternativas; formulacdo de problemas - diagnostico de situacdes,
desenvolvimento de estratégias analiticas e avaliativas; integracdo - favorecendo a sintese de
ideias, experiéncias e informacgdes de diferentes fontes e disciplinas; tomada de deciséo;
comunicacéo interpessoal, contrastando opinides e pontos de vista. Marconi e Lakatus (2001),
apresenta que teoria serve como orientacdo para restringir a amplitude dos fatos a serem
estudados. A quantidade de dados que podem ser estudados em determinada area da realidade
é infinita. Cada ciéncia, em particular, focaliza sua atencdo sobre determinados aspectos,
delimitados por parametros, estudando os fendmenos mais importantes neles contidos, ou
seja, explorando uma amplitude limitada de coisas, ao mesmo tempo que ignora ou faz
suposicdes sobre outras. Portanto, na orientacdo da procura dos principais objetos das
ciéncias, torna-se indispensavel a atuacao da teoria. A pesquisa, portanto, € um procedimento
formal, com método de pensamento reflexivo, que requer um tratamento cientifico e se
constitui no caminho para conhecer a realidade ou para descobrir verdades parciais.

O presente estudo estd vinculado ao Trabalho de Curso do Curso Arquitetura e
Urbanismo da Faculdade Assis Gurgacz — TC CAUFAG, que resulta em uma monografia
dividida por 6 partes: A primeira etapa é composta pela introducédo, na qual se explica sobre
como o tema serd abordado através de sintese. O segundo capitulo transcorre por meio da
revisao bibliografica o surgimento das tecnologias, apresentando a evolucao da internet como
meio de comunicacdo, a notavel mudanca das diversas geracdes, com relacdo a esta inclusao
dos meios digitais na sociedade e o desenvolvimento das Novas Tecnologias de Informacéo e
Comunicacéo. O terceiro capitulo da pesquisa contem abordagens sobre o funcionamento dos
ambientes virtuais de aprendizagem analisando pontos positivos e negativos.

Ja no quarto capitulo sera visto a importancia da arquitetura na sociedade, a formacao
do arquiteto e urbanista, no qual explica como se da o saber académico e como € aplicado nos
dias atuais as NTIC como meio de aprendizagem, mostrando como envolve as inovagoes
tecnoldgicas relacionadas a arquitetura, como ferramentas para projetar e enumerando
algumas paginas online de portais de arquitetura que abordam o estudo da disciplina.

Na quinta etapa desta monografia € analisado todo contetdo abordado para entéo
responder ao problema, validando ou refutando a hipdtese inicial. O sexto e ultimo capitulo
do estudo é formado pelas consideragfes parciais, na qual serd apresentado os resultados
obtidos através desta pesquisa e 0 que podera levar a uma extensdo do assunto, criando uma

nova problematica ou recomendacéo de estudos relacionados.
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2. REVISAO BIBLIOGRAFICA E SUPORTE TEORICO: A INTERNET COMO
MEIO DE COMUNICACAO

Segundo Castells, (1999) o cenario social da vida humana no segundo milénio da era
crista foi marcado por diversos acontecimentos. Uma revolucdo tecnologica se tornara
singular para as proximas geracOes, as mantendo dependentes dela. Toda essa revolucdo
ocorreu de modo acelerado, reformulando toda a base material desta sociedade. Esta
linguagem tecnolodgica, podendo se dizer “digital” se tornou uma lingua universal que esta
promovendo a integragéo global.

Véarios movimentos passaram por reformulacdes, inclusive o capitalismo que se
reestrutura baseado numa maior flexibilidade de gerenciamento, sua organizacdo em rede
interna e com outras empresas. Devido a inimeras tendéncias o processo de informacao deu
um salto para conseguir abranger o mundo globalizado, este novo sistema de comunicagédo
promove a distribuicdo de palavras, sons e imagem de certa cultura personificando gostos,
identidades e humores dos individuos. As novas tecnologias da informacdo e comunicacao
trazem as redes de computadores, que crescem visivelmente reformulando a vida dos usuarios
e 0 modo de pensar ao mesmo tempo que é moldada por eles (CASTELLS, 1999).

Foram drasticas as transformacdes sociais, tanto econdémicas quanto tecnolégicas. As
mudancas relacionadas a ideologia da sociedade criando grupos rotulados, separando homens,
mulheres e criangas, levando em consideragdo 0 movimento feminista em busca da autonomia
entre varios outros fatores decorrentes da época, deram vazao para esta fragmentacao social.
“Nossas sociedades estdo cada vez mais estruturadas em uma oposicao bipolar entre a Rede e
0 Ser”. Castells (1999), explica como uma esquizofrenia estrutural, em que quando a
comunicacgdo ja ndo existe, pode ser por motivos de lutas sociais ou oposi¢éo politica surge
esta alienacdo entre grupos sociais e individuos.

Devido essa transformacdo histérica e cultural, os denominados “profetas da
tecnologia” instituem uma nova era, baseada na organizagdo e nas tendéncias sociais. A busca
da identidade € pertinentemente poderosa para a transformacgdo econdmica e tecnologica no
registro da nova histéria. Um tanto inconsciente, a revolucao tecnoldgica da informacao se
destacou no espago cultural em um espirito libertario nos movimentos dos anos 60
(CASTELLS, 1999).

Monteiro (2001), aponta que a internet € um sistema que interliga computadores em

propor¢bes mundiais, uma rede que conecta mais de 150 paises e reunindo cerca de 300
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milhGes de computadores. A internet surgiu como forma de comunicacdo militar dos anos 60
que fosse resistente a um conflito nuclear mundial. Foi desenvolvida sem nenhuma espécie de
controle central, onde as mensagens passariam dividas em pequenas partes, chamadas de
pacotes, assim seriam mais flexiveis, rapidas e mais tolerantes a erros. Em uma rede, um
computador seria apenas um ponto de acesso, onde se fosse impossibilitado de operar, ndo
interromperia também o fluxo das informacdes.

No inicio dos anos 80 com o desenvolvimento da TCP/IP (Transmission Control
Protocol/Internet Protocolii) e com a transformagdo da ARPAnet para NSFnet (National
Science Foundation’s Network) foi possibilitada uma conexdo mais abrangente, que desta vez,
possibilitaria a existéncia de ligacbes de diferentes redes, passando assim a tornar possivel a
comunicacéo e troca de informacdes de centros de pesquisas e universidades de todo o planeta
(MONTEIRO, 2001).

A internet e a WWW (Word Wide Web ou “rede mundial de computadores™) é um
espaco que possibilita a troca de informacdes e multimidia, como texto, som, grafico e video
através da internet, ela é uma das formas de compartilhamento assim como o e-mail, FTP (File
Transfer Protocol - “protocolo de transferéncia de arquivos”). A WWW foi desenvolvida em
1990, por Tim Benners-Lee, com o intuito de compartilhar dados entre os membros de
diversos projetos de pesquisas no CERN (Conseil Européen pour la Recherche Nucléair -
“Concelho Europeu de Pesquisa Nuclear”). Foi estabelecida como um meio de troca de
informacdo mais amigavel que as versdes “somente-texto”. Tim também desenvolveu a
HTML (Hyper Text Markup Language - “Linguagem de marcagdo de hipertexto™) que
permitia acessar varias informacdes de diversos tipos como som, texto e imagem. Sua
primeira demonstracdo publica ocorreu em dezembro de 1990, e entdo em maio de 1991 foi
implantada na CERN. Logo quando foram desenvolvidos browsers para sistemas operacionais
como Windows, a WWW foi adotada, transformando se em responsavel pelo crescimento da
internet verificado na década de 1990, com uma estimativa de 50% a cada ano (DIZARD,
2000).

Conforme Pantoja e Ferreira (2000), ja no inicio do segundo milénio, a internet
aparece como uma poténcia da economia mundial, passou a ser encarada definitivamente
como uma forma de comunicacdo em massa que mexe com o0s fundamentos de tudo neste
setor, desde radio, jornal, televisdo e cinema. Os servigos bancarios (home banking) sdo um
dos mais avancados do mundo, também se nota o crescimento do comercio eletrénico (e-

comerce), considerando que a internet comercial atua a pouco tempo no pais. Desde o inicio
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da versdo comercial, a rede colaborou com o aparecimento de diversas profissdes, somente no
brasil foram abertas 60.000 vagas em provedores de acesso.

Mcluhan (1964), explica a tecnologia como sendo parte de nosso corpo, hora uma
extensdo, hora uma auto amputac&o, isto nos leva a uma nova relacdo de equilibrio com outros
Orgdos, 0 que ocasiona em uma dependéncia, como se sempre estivesse estado ali. Com esta
razdo, se tornou mais intensa essa relacdo com uma mudanca de paradigma que foi percebida
em 2004, ocasionada por um novo ambiente tecnoldgico e social que foi nomeado de Web 2.0,
trazendo mais facilidade ao acesso e a operacao dos meios eletronicos.

Primo (2006), esclarece a Web 2.0 como uma combinacéo de técnicas informaticas que
pode incluir servicos Web, linguage, Ajax, Web syndication etc. a um momento historico, um
conjunto de novas taticas de marketing para o comercio virtual e processos de interacdo social
online.

Steganha (2010), explana que dentro desse ambiente virtual se destaca algumas
ferramentas, como: o tagging que funciona como uma etiquetacao de texto, o usuério utiliza
para buscar palavras chaves ou imagens de determinado assunto em questéo; outra ferramenta
apresentada é o blog, considerado um local operado para compartilhar informacGes e garantir
a interacdo de pessoas com interesse em comum; existe também as wikis, que sdo paginas
comunitarias que permitem a alteracdo do contetdo disponibilizado por qualquer usuario que
possui acesso a internet; também o RSS (Really Simple Syndication) uma pagina que se
configura como distribuidora de informagfes em rede por meio de assinatura; e por fim o
autor completa apresentando as redes sociais de comunicagdo, como Friendster, Orkut,
Facebook, Twitter, MySpace e LinkedIN, todas dispondo de um espaco online para a interacao
social de grupos.

Diante dessas alternativas disponiveis na internet para todos os tipos de usuario, e
devido a necessidade que apresenta a humanidade familiarizada a estas formas de pesquisas de
continuar a investigar evoluindo suas crengas e atualizando sua cultura, percebe se que nédo
existe probabilidade de estagnacéo, toda forma de avango tecnoldgico tem a probabilidade de
ser engolida cada vez mais rapida pelos utentes dos meios eletronicos, contribuindo para o
comercio, a educacdo, a saude, a conscientizacdo, buscando por meio virtual, uma realidade
melhor.

Os dados divulgados pelo ITU (2017), mostram que 830 milhdes de jovens estdo
online, apresentando 80% da populacdo em 104 paises. Esta divulgacdo mostra que nos paises

menos desenvolvidos 35% dos usuarios de internet tem entre 15 e 24 anos, em comparacao
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com 13% nos paises desenvolvidos e 23% no mundo todo. Entre 2012 e 2017 a taxa de
assinatura de banda larga mével registrou aumento de 23% comparado com o0 aumento em 9%
de banda larga fixa. Na figura 1, nota se a estimativa de jovens de 15 a 24 anos usando a
internet ao fim de 2017.

Segundo a Pesquisa Brasileira de midia de 2015, a importancia de novas midias na
sociedade é crescente, ao analisar os dados da pergunta sobre qual meio de comunicacao o
entrevistado mais utiliza a internet foi indicada 42% dos brasileiros, ficando atrés da televiséo
com 93%, e por uma pequena diferenca do radio com 46%. Os dados ainda mostram que 65%
dos jovens de até 25 anos acessam a internet todos os dias, entre 0s que tem acima de 65 anos
cai para 4%, porém este numero € relativo a falta de interesse, falta de habilidade com o
computador que acaba afetando as pessoas de maior idade, as pessoas menos escolarizadas e
também os custos que envolvem as novas midias acabando por criar uma desvantagem as

pessoas de menor poder aquisitivo.

Figura 1: Proporcéo de jovens (15 a 24 anos) usando a Internet, 2017

Fonte: UIT, 2017.

Soares (s/d), conta que a internet alcancou a mais rapida taxa de penetragdo do que
qualquer outro meio de comunicacdo, nos EUA, a réadio levou 30 anos para chegar a 60
milhGes de pessoas, a rede de televisdo conseguiu este nUmero com 15 anos enquanto que a
internet levou apenas 3 anos apos o desenvolvimento da WWW. Esta busca incansavel pela

adaptacdo tecnoldgica da sociedade, se importa em acelerar igualmente as analises técnicas e
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sociologicas dos processos educacionais, contribuindo para o acompanhamento da evolucéo,
produzindo contetudo de utilidade, que colaborem com as expectativas e necessidades da
sociedade. No plano teodrico ainda se discute a existéncia da “sociedade de informagdo” que
continua a produzir modelos que ndo se deixam fixar no tempo, servindo apenas como
degraus desta atualizacdo global no mundo virtual.

Uma justificativa importante desta area da comunicacdo € o espago que 0s estudos tém
ganhado em revistas, dossiés, eventos de linhas de pesquisa de programas de pds-graduacao.
Se destaca uma associacdo de pesquisadores que se dedicam em estudar a cibercultura, onde
foi fundado em 2006 (ABCiber), que relne varios pesquisadores do campo. Estes
pesquisadores se preocupam em compreender como se da esta apropriacdo simbodlica e 0s
aspectos deste novo ambiente criado pela rede (CASTRO et. al., 2013).

E importante apresentar estes fatos que sdo considerados simbolicos para a evolugdo
mundial, mostrando a relevancia do conhecimento para compreender a situacdo atual do
desenvolvimento. Apresentadas as raizes da evolucdo tecnoldgica, se torna mais facil a

propagacdo da ciéncia e o estimulo de novas extensdes futuras.

2.1.A MUDANCA DE COMPORTAMENTO DAS GERACOES

Em um contexto de organizacdo da sociedade € possivel notar como as pessoas se
inter-relacionam, € importante esta percepcdo para diferenciar as formas de agir e pensar
dessas varias geracdes que dividem o mesmo espaco de trabalho, as diversidades de culturas e
niveis intelectuais, as crencas, ideologias e expectativas acabam sendo motivo de alguns
conflitos. As mudancas de personalidade sdo decorrentes do tempo, da evolu¢do mundial que
ocorre em cada geracgdo. Estes conflitos que podem surgir quando emergidos ao mesmo local,
podem ser ideais marcados por um mesmo grupo de pessoas em um mesmo periodo, onde
muitas vezes pode se tornar valores para as geragOes seguintes. Este convivio de geragdes da
suporte para decisoes e resolugéo dos problemas (ANDRADE et. al. 2012).

Para Jorddo (2006), nos ultimos 50 anos foi notado uma grande aceleracdo no tempo,
que leva a considerar que o intervalo entre uma geracdo e outra acabou ficando mais curto do
gue o esperado anteriormente, considerado de 25 anos. Ja nos dias de hoje, pode se falar de
uma nova geracdo a cada dez anos devido as notaveis transformacdes de comportamento.

A seguir serdo apresentadas segundo Andrade et. al. (2012) e Jordao (2006), as varias

geracOes, conforme a data de nascimento com intervalo de 25 anos para a classificacéo,
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iniciando com a geracdo nomeada de Veteranos, depois com os Baby Boomers, a geracdo X,

Geracdo Y, Geracgdo Z e por fim, a geracédo Alfa.

2.1.1. Geracédo Veteranos

Uma geracdo considerada constituinte das culturas tradicionais, nascida até 1945. Esta
geracdo viu o mundo mudar de forma gradual desde a primeira metade do século XX ao
século XXI, conviveram em um ambiente de guerras mundiais, sdo pessoas de personalidade
mais rigida e respeitadoras de regras em razdo das dificuldades vivenciadas ao longo da vida.
E uma geracdo muito fiel ao trabalho que sempre buscou a estabilidade financeira, séo lideres
de perfil autoritario que acompanham o trabalho em equipe, porém, acreditam que toda equipe

necessita de um lider para a palavra final.

2.1.2. Geracdo Baby Boomers

Esta geracdo para Jorddo (2006), surgiu apos o fim da segunda guerra mundial. E
considera os nascidos entre 1946 e 1964, o termo “baby boomers” em inglés significa
“explosdo de bebés”, que representa a volta dos soldados para suas casas quando puderam
descansar e enfim criar suas familias, visto que o futuro seria de paz e prosperidade. Esta
geragdo também € conhecida como criadora da era “paz e amor” pois tinham aversao aos
conflitos armados. Preferiam espalhar a musica, as artes, e todas as outras formas de cultura.
Também sdo fiéis ao trabalho, e mais do que os veteranos, além de construir uma carreira
solida também trabalhavam para sua realizacdo pessoal, sdo defensores de teorias
participativas e motivacionais, voltam sua preocupacdo para manter um bom ambiente de
trabalho e justica. Os nascidos nesta geracdo colocam o trabalho acima de tudo, vivem mais e
com maior qualidade do que a geragdo anterior. Pesquisas mostram que muitos dos baby
boomers depois que se aposentam, buscam realizar trabalhos voluntarios, contribuindo com

organizagOes sem fins lucrativos.

2.1.3. Geragao X

Esta geracdo ¢é nascida entre os anos de 1965 e 1979, € marcada pelo consumismo. As

mulheres desta geracéo séo as primeiras a adotar papeis sociais mais autbnimos, a educacéo de
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seus filhos teve grande influéncia da televisdo. Esta geracdo teve um grande contato com
inovacgOes tecnoldgicas. Presente este cenario de mudancas, 0S jovens possuiam caracteristicas
mais ousadas que as geracGes anteriores, um estilo de vida revolucionério, interessados em
politica ou em movimentos hippies onde buscavam direitos iguais, ou musicais onde tentavam
expressar seus valores e oposi¢cdes politicas por meio cultural. Especialistas indicam como as
principais caracteristicas a busca da individualidade sem perder a convivéncia em grupos, a
procura por produtos de qualidade, a busca por liberdade e igualdade dos sexos, um respeito a
familia tradicional menor do que as geragdes anteriores. Sdo considerados individuos egoistas
e autossuficientes, trabalham para realizar seus desejos pessoais, sobre as novas tecnologias,
eles sdo responsaveis por inventar ferramentas dominantes de comunicacao, as empresas que
revolucionaram a internet como a Google, Amazon e YouTube, icones da Web 2.0
(ANDRADE, et al., 2012).

2.1.4. GeracaoY

A geracdo que enfim acompanhou de perto a popularizagdo da internet, as evolucoes
tecnoldgicas e prosperidade econémica, sdo pessoas nascidas nas décadas de 1980 e 1990. Se
a geracdo X foi considerada a geracdo onde se deu inicio aos avangos tecnolégicos, a geracao
Y foi a que realmente nasceu neste meio. Se desenvolveu em um ambiente altamente
urbanizado, ap6s a implementacdo da virtualidade como sistema de interacdo social e
midiatica. Buscam sempre a simplificacdo, e aceleracdo das respostas, € importante o
relacionamento com o consumidor. O trabalhador desta geracdo procura um emprego em que
ndo seja apenas ditado suas obrigacGes, mas algo que o faca participar e ter prazer nas suas
realizacOes, € motivada por desafios, trabalhar na mesma empresa por um tempo maior ndo
consta nos planos desta geracdo. (JORDAO, 2006). Sdo caracterizados pela impaciéncia e
agitacdo, a necessidade de estar conectado, tem indiferencga a autoridade, se preocupam mais
com suas proprias carreiras do que com a organizacdo em que trabalham. Valorizam a prética
do aprendizado principalmente por meio de tecnologias, tem mais flexibilidade quanto aos
horarios de trabalho, valorizam a autonomia e o otimismo (ANDRADE et.al., 2012).

2.15. Geracdo Z

Considerada a partir da metade da década de 1990 até 2010, sdo ligados na
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socializacdo por meios eletronicos, ndo conheceram 0 mundo sem a internet, estdo um passo a
frente dos mais velhos na questdo de tecnologia, tem como caracteristicas a facilidade e
rapidez de aprendizado, a preocupacdo com a estética e tem dificuldades de concentracgdo.
Esta geracdo cresceu mais exposta as diversidades e possuem menos preconceitos, se sentem
atraidos por uma missdo, algo que tenha sentido para suas vidas. Esta sempre em busca de
novidades, a geracdo Z € multitarefas, o que € bom por um lado de poder executar varias
coisas a0 mesmo tempo, quanto por outro lado ndo conseguem manter o foco por muito
tempo, se tornando profissionais dispersos, buscam em seu trabalho uma extenséo de sua
propria casa (JORDAO, 2006).

2.1.6. Geracdo Alfa

Jordd@o (2006), aponta para esta geracdo nascida a partir de 2010, como a que teve
maior acesso a informacdo, porém, como ainda é muito jovem, precisa ser acompanhada por
uma revolugdo na educagéo, tanto familiar como escolar. Ainda ndo existem base de dados

significativas para tomar conclusdes sobre ela.

2.1.7. Consideracbes

Apresentadas estas geracdes, nota-se o inicio das novas tecnologias a partir da geracao
X, onde esta, presenciou um tanto distante, enquanto a geracdo Y realmente nasceu em meio
desta. Devido a familiarizacdo com estas tecnologias e a facilidade de desfrutar, o interesse
aumentou, surgindo a cada dia novos estudos colaborando para o aprimoramento e criacdo de
novas tecnologias.

Kohn e Moraes (2007), explica como a sociedade da informacdo se estrutura a partir de
uma aceitacdo global. O desenvolvimento tecnoldgico reconfigurou o modo de agir, de se
relacionar e existir dos individuos, reformulando propostas comunicacionais vigentes. Essas
transformacdes sociais estdo ligadas as transformacdes tecnoldgicas, da qual a sociedade toma
posse para desenvolver e manter. A partir dai, outros fatores passaram a ter relevancia na
sociedade, como o conhecimento. A riqueza dos paises passou a ser medida pelo acesso a
tecnologia e sua capacidade de desenvolvimento nesta area, e assim passou a ser o principal
setor da economia, a tecnologia passou a ser simbolica e tida como bem maior.

Ao fim desta andlise, pode se constatar a mudanca que ocorre com o passar dos anos
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em relacdo as novas tecnologias e aparelhos eletronicos, este fato criou uma fluidez de novas
informacdes e flexibilidade. A importancia de perceber essas mudancas, esta, tanto no perfil
das pessoas, quanto na informatica, se implicando também para ciéncias como a arquitetura,
visto a necessidade de dominio dessas tecnologias para que se possa atuar no mercado de

trabalho dos dias atuais.

2.2. A EVOLUCAO DAS TECNOLOGIAS DA INFORMACAO

A sociedade passa por um periodo hoje nomeado como era digital, os computadores
possuem um espaco essencial no atual modelo de sociedade, onde contribuem na configuragéo
de setores como: comercio, politica, servigos, entretenimento, informacao e relacionamentos.
A tecnologia digital contribuiu para uma transformacdo dos produtos, visto que a ligagéo de
informacdes em rede facilita o desenvolvimento dos mesmos. (KOHN e MORAES, 2007).

Blanco e Silva (1993), explicam o termo tecnologia, como vindo do grego: techné
(arte, oficio) e logos (estudo de). Se referia a fixacdo dos termos técnicos, designando 0s
utensilios, as maquinas, suas partes e as operagdes dos oficios.

Alves (2009) conta que o movimento de mais significancia dessa transformagdo do
pensamento técnico que se compromete com a experimentacdo, a verificacdo de dados e
teorias ocorreu no inicio do séc. XVIII, por meio do entrelacar do saber técnico e o saber
intelectual. A partir dai, a tecnologia busca compreender de forma sistematica, como encontrar
caminhos em que conseguisse 0 objetivo final, que fosse partido de principios verdadeiros e
confiaveis. Com esta base, a tecnologia passou a ser considerada a aplicacdo de
conhecimentos cientificos na resolucdo de problemas.

Filho (2007), aponta que a evolugdo dos conceitos em informatica sempre esteve
ligada a matematica. A computacdo nas universidades nasceu dentro dos departamentos de
matematica. A historia da computacdo ndo se prende somente a evolugdo de hardware que foi
fundamental para o desenvolvimento, mas tambeém os paradigmas de programacg&o, 0s avangos
no sistema operacional.

Como ja se conhece a invenc¢do do computador desde o sec. XX, Rocio (s/d), conta que
antes ainda, sabe-se que ja eram elaborados projetos para dispositivos que desenvolvessem
sozinhos calculos e computagdes. Schickard em 1623, Pascal em 1642 e Leibniz em 1671
obtiveram sucesso na criacdo de maquinas para calcular. Em 1834, Charles Engine produziu

uma maquina com capacidade de unidade central de processamento e memoria chamada
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“Analytical Engine”, era programavel, mas devido seus custos altos da época, Babbage nao
conseguiu o financiamento esperado para a producdo em massa. No séc. XX, surgiu o
computador eletronico com base em todos estes estudos de desenvolvimento no campo
eletronico tecnolégico. Apos diversas investigacGes da ciéncia, apareceu uma interrogacao a
respeito do desenvolvimento da logica matematica, se ndo poderiam obté-los a partir de um
processo automatico do computador que aplicasse regras da logica a um conjunto de
principios auto evidentes para assim conseguir um resultado verdadeiro e satisfatorio. Um
matematico chamado Kurt Gddel, surgiu em 1931 com a teoria de que é impossivel formalizar
a teoria que envolva conjuntos infinitos, entdo, o sonho de realizar esta chamada “maquina da
verdade” foi pelos ares, mas por outro lado, deu vazao para as bases teoricas do computador.

Logo apds Godel, outro matemético chamado Alan Turing, reformulou sua hipotese,
onde pegou o dispositivo que continha uma fita infinita com zeros e uns, e um programa que
comandava as operacfes da maquina, - cada maquina processava um programa especifico -,
Turing entdo, codificou o programa sob a mesma forma de zeros e uns na fita, assim a
maquina passou a funcionar perfeitamente, de forma que também uma Unica maquina
executava qualquer programa que estivesse disposto na fita, esta maquina se chamou de
“maquina universal Turing” e esta constitui 0 modelo tedrico que se utiliza nos computadores
atuais (ROCIO s/d).

A arquitetura da informacdo busca com essa evolucdo compreender e atender trés
dimensdes variaveis. Os usuarios com suas necessidades, seus habitos e comportamentos; as
caracteristicas do contetdo disposto que se divide em objetivo, volume, uso, formato,
estrutura; e como terceira e ultima, as especificidades do contexto de uso do sistema de
informacdo na qual se enquadra nas propostas de valores de website, cultura, politica de
empresa, restrigdes tecnologicas, localizacéo, entre outros. Essa preocupagdo em entender essa
relacdo dentro dos sistemas de informacdo, compreende em uma experiéncia holistica capaz
de ir de encontro com a experiéncia do usuario, percebendo a necessidade da arquitetura da
informagdo em captar as motivagdes e o comportamento dos usuarios (ROSENFELD E
MORVILLE 2002, apud REIS 2008).

Braida et al. (s/d) complementam que o uso da tecnologia no ambito das relacGes
sociais continuam sendo um objeto de estudo, de forma desafiadora para as ciéncias em geral.
Para algumas profissdes, como a arquitetura em questdo, a utilizacdo das novas tecnologias
faz com que surja uma reflexdo mais aprofundada sobre esse tema que de certa forma,

representa a informatica de maneira mais técnica.
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3. ABORDAGENS: AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

Lévy (1996) esclarece a palavra Virtual como vinda do latim “virtualis ”, que deriva de
“virtus”, que significa forca e poténcia. Sendo assim, situa que, o que é virtual ocorre em
poténcia e ndo em ato. A ideia do virtual é presente, porém ndo fisicamente visivel, cita um
exemplo “A arvore esta virtualmente presente na semente” — entende-se que o conceito de
arvore esta presente no pensamento, quando a Unica presenca fisica é a semente.

Santos e Okada (s/d) explica que o termo “ambientes” em sintese, como tudo que
envolve o recinto: lugar onde se esta inserido algo; natureza; objetos. Os Ambientes Virtuais
de Aprendizagem (AVA) é um termo que vem sendo muito utilizado, tanto por professores,
como comunicadores e técnicos de informaética, afinal, este tema abrange uma area muito
grande referente ao ciberespaco como ambiente de aprendizagem, como relagdes socio-
técnicas, portanto quaisquer que for o @mbito de pesquisa online, utilizara deste termo para
uma melhor explicacdo do que se trata.

Nascimento (2012), conta que a transmissdo de conhecimento de um povo e a
formacdo dos individuos sdo necessidades antigas, que existem desde o inicio da humanidade
e a forma como essas necessidades sdo atendidas, conforme o tempo, séo variaveis. Diversos
filésofos apontam concepgdes distintas relacionadas ao que deveria ser passado adiante para
novas geracOes, alguns independentes do ponto de vista, concordam com o valor do espaco
como agente ativo do processo educacional.

Fantinel (2009), fala sobre as informacfes na internet, onde no relatério da
Universidade da Califérnia, estima ser de aproximadamente 2,5 bilhGes de documentos na
Web, com um crescimento aproximado de 7,3 milhdes de paginas por dia, 0 que remete a 25 e
50 terabytes de informacdes, dos quais de 10 a 20, sdo de informaces textuais. Considerando
todas as informacdes disponiveis e a até chamada Web escondida, mais conhecida como deep
Web, séo 550 bilhdes de documentos interligados via Web, sendo 95% publicamente
acessivel. O autor ainda aponta para a pergunta: “Em meio a tanta informagao, bilhdes de
gigabytes produzidos por ano, onde obter conhecimento especifico rapidamente?” responde a
esta, dizendo que: “é preciso buscar, a procura por essas informacdes gera um conhecimento
gue ndo precisa apenas ser agil e rapido, mas precisa ser eficaz”. Diante dos fatos, sera

apresentado aspectos positivos e negativos a respeito dos ambientes virtuais de aprendizagem.
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3.1. INFLUENCIAS POSITIVAS

Schlemmer (2001), compreende que no contexto de aprendizagem, surge a necessidade
de ampliagdo dos espacos educacionais. O ambiente virtual pode servir como meio para
disponibilizar e criar esses espacos, contribuindo para uma aprendizagem coletiva. O autor
explica que as comunidades virtuais sdo redes eletrdnicas de comunicacdo que sdo
organizadas a fim de reunir interesses de finalidade partilhada. Os participantes podem criar
lagos intelectuais, formar grupos de interacdo da mesma forma que ocorre fisicamente. Desse
modo a educacdo na sociedade de rede acaba desenvolvendo uma cultura de aprendizagem,
que incentiva novos paradigmas de pensamento, sentimento e acdo humana.

De acordo com Fantinel (2009), a biblioteca digital ¢ um fenbmeno técnico-social do
final dos anos 90. E uma evolugdo do processo de automacdo das bibliotecas iniciado na
década de 1960 que, com o alavanque da Internet, passou a ter um papel preponderante,
principalmente na comunicacdo cientifica entre os pesquisadores e estudantes de todos 0s
niveis. A cada ano a producéo cientifica de iniciativas individuais cresce, as universidades
possuem sua biblioteca online, com trabalhos de conclusdo de curso, monografias,
dissertagdes e teses, que contribui para a disseminacdo do conhecimento no meio virtual.

A producéo cientifica por meio digital ja se faz presente em muitas universidades, a
medida do tempo, é notavel a criacdo de bibliotecas online disponiveis para aprendizagem.
Muitos académicos compactuam suas producgdes de forma impressa e digital para o acervo das
universidades. Percebe- se que ainda ndo existe um contexto que explique a diferenca entre a
biblioteca digital e a virtual, a maior parte das bibliotecas passam por uma transicdo que é
chamada de biblioteca hibrida, na qual disponibiliza os dois formatos de contedo, como o
suporte fisico e o digital (FANTINEL, 2009).

Segundo Olivieri (2003), para os cidaddos mais ativos e conscientes sobre a
modernizacdo e transformacdo do mundo, as redes de conhecimento online apresentam uma
solucdo viavel e desejavel, um ambiente de pesquisa com foco e rapidez, capaz de
proporcionar ao estudo uma agilidade preferivel. Nas tltimas décadas o conceito de rede se
transformou em uma alternativa pratica de organizacéo e o aumento da procura é significativo.

Para Matuzawa e Gongalves (2017), é visivel a necessidade nos dias de hoje da
utilizacdo de ambientes virtuais, com esse fato aparece também, a tendéncia no uso de
dispositivos moveis, que compreende na pratica, a inevitabilidade de se aprofundar o potencial

das midias também nesses espacos, aprendendo a utilizar esses meios.
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Meurer et al. (2010), valoriza a participacdo do usuario no ciberespaco. Explica que
para 0 acesso ao conteudo desejado, necessita de uma opinido decisiva. O usuario com
determinacdo encontrara com facilidade o contetido desejado. O encontro da educagdo com as
tecnologias digitais é justamente para os utentes, que tem a necessidade do saber. Estas
tecnologias intensificam a capacidade do pensamento, abrindo novas portas, fazendo com que
busquemos cada vez mais solucdes de modo complexo e interativo. Esta intensidade, por sua
vez, colabora na criacdo de possibilidades educativas.

No desenvolver da aprendizagem dentro das universidades, o aluno na maioria das
vezes sente necessidade de ir atras da ciéncia, e muitas dessas vezes, essa busca € incentivada
pelos professores, como uma forma e estimular o conhecimento e complementar o que foi
visto na sala de aula.

Os ambientes virtuais de aprendizagem, auxiliam diretamente na construcdo mental de
conhecimento, este ambiente permite que os usuarios busquem e descubram solucgdes para
seus estudos, Pantelidis lista algumas vantagens que sdo atribuidas na utilizacdo desses
ambientes virtuais de educagdo como: ampliar a motivacdo do estudante; possibilitar a
ilustracdo mais precisa de algumas caracteristicas ou processos; permite a observacdo do
objeto ou ambiente virtual de pequenas ou grandes distancias; fornece a oportunidade de uma
melhor compreensdo do seu objeto de estudo; permite que o estudante caminhe no seu ritmo;
ndo mantem engessado o periodo de aprendizagem somente as salas de aula; permite o
aprendizado de novas tecnologias e encoraja a participacdo ativa ao invés de passiva
(PANTELIDIS, 1995 apud BRAIDA 2005).

3.2. INFLUENCIAS NEGATIVAS

Para Jardim e Cecilio (2013), hoje em dia, é facil encontrar varios alunos que tem
acesso as tecnologias, com isto os autores abordam a necessidade dos docentes estarem
preparados para recebé-los, dotados também das TICs que possam colaborar para um bom
dialogo educacional.

Vendresen (2011), comenta sobre a atualidade no ambiente académico, onde os jovens
que frequentam o banco das escolas e universidades, constituem a geracdo multitarefas, antes
citada por Jorddo (2006) e Andrade et. al. (2012), na qual conseguem ver TV, ouvir musicas,
usar notebook e teclar no celular ao mesmo tempo.

A internet esta mudando o funcionamento do cérebro humano, o pensamento estd em



25

mutacdo para a superficialidade. Leite e Ledo (s/d), apontam o emaranhado de possibilidades
onde os alunos acabam por se perder na internet, em areas de interesse pessoal, deixando de
lado o que foi proposto na aula. E facil desviar a atencéo e perder tempo em coisas de pouca
ou nenhuma significancia, mantendo o interesse raso no conhecimento, sem aprofunda-los em
uma base consistente. Segundo 0s autores o processo de aprendizagem se da a partir da
filtragem, ao selecionar o conteddo, comparando, avaliando e sintetizando o conteddo
relevante e significativo.

Cruz et. al. (s/d), situa como é facil o acesso das NTIC nos dias atuais, na qual em
muitas vezes, 0 académico acaba se tornando dependente da rede devido aos ambientes
virtuais atrativos que ela oferece. Se o usuario se deixar levar, acaba perdendo a experiéncia
real do contato pessoal, sua personalidade, juntamente com a habilidade de se expressar, se
relacionar com outras pessoas, 0 senso critico do estudante também é afetado, pois o jovem
ndo aprende a construir sua prépria base de conhecimento.

Estes problemas podem ser evitados, baseados no bom senso com relacdo a utilizacao
desmasiada de internet. A tecnologia e 0 acesso a rede em si, ndo causa maleficios, mas sim o
acesso excessivo. Utilizar a internet como fonte de comunicacéo e informagdo, ndo causara
danos na formacdo de estudantes, somente se acabarem se tornando dependentes dela. O
surgimento das tecnologias tem a intencdo de resolver os problemas, assim como os remeédios
para a populacdo, que se utilizado em doses muito altas, podem gerar complicacBes para a
salde. Cruz et. al. (s/d), conclui dizendo que, antes de aprender utilizando a tecnologia, para
melhores resultados, deve-se aprender a usar a tecnologia.

3.3. CONSIDERACOES

Ap0s situado o significado de ambiente e virtualidade, compreendemos um ambiente
virtual como um meio em que 0s usudarios utilizam se para diversas finalidades, € um meio de
comunicacdo onde pode ser encontrado portais de disseminagdo de conhecimento, redes
sociais para grupos de usuarios que buscam o mesmo assunto, jogos, sites de relacionamentos
etc.

Toda a abrangéncia do setor de informatica ligado a rede de compartilhamento, se
coloca para 0s académicos como uma extensdo da biblioteca fisica que contem nas
universidades. O estar em sala de aula com um smartphone que tenha acesso a internet, um

computador ou um tablet, € um avanco para o aprendizado. Tanto para os alunos como para 0S
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professores.

Muitas instituicbes possuem um portal online, que tem objetivo de suprir as
necessidades e davidas de todas as pessoas que estdo relacionadas de algum modo com a
instituicdo, onde compartilham noticias, eventos, horérios e materiais didaticos para serem
utilizados em aula. Compreender este espaco virtual ligado diretamente ao modo de
aprendizagem, se constitui em um suporte importante, que garante a economia de tempo e
dinheiro nos dias atuais.

De modo geral é possivel compreender que nos dias atuais, assim como cresceu a
demanda por materiais didaticos e conhecimento cientificos, a industria de entretenimento
também ganhou dimens@es significativas, 0 que também chama a atencdo dos estudantes.
Conclui-se entdo, as observacOes sobre os pontos positivos e negativos da utilizagdo dos
ambientes virtuais para a aprendizagem situando a importancia deles, porém utilizados de
maneira correta. As inumeras formas de entretenimento da internet podem tirar o foco de

pesquisadores, porém ndo devem fazé-lo perder a atencdo em seu estudo.
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4. APLICACOES DO TEMA DELIMITADO: A ARQUITETURA

Arquitetura ¢ definida pelo diciondrio como “arte e técnica de organizar espagos e criar
ambientes para abrigar os diversos tipos de atividades humanas, visando também a
determinada intengao plastica”.

A arquitetura é considerada umas das formas mais antigas para definir a cultura dos
povos, e tem ensinado no decorrer dos seculos a importancia dos espacos construidos
determinados para cada atividade do ser humano em questdo. Sempre que possivel, é funcao
do arquiteto buscar recursos e adaptar os projetos para enfim, nutrir as necessidades dos
usuarios (SCHWEIZER, 1997).

Lemos (1994), define a arquitetura em seu livro como séria, toda intervengdo ao meio
ambiente que elabore novos espacos, na maioria das vezes com intencBes plasticas que
caracterize as necessidades e expectativas 0 que constitui um partido. O partido é uma
consequéncia formal, é o resultado fisico da percepcdo. Os principais determinantes ou
condicionantes do partido seriam: a técnica construtiva, segundo o autor, considerada tanto
pelos recursos locais, tanto humanos, como materiais, onde inclui a intencdo plastica que pode
ser subordinada aos estilos arquiteténicos ou ndo; o clima; as condi¢des do terreno, fisicas e
topograficas ; o programa de necessidades que pode ser concebido a partir dos usos, costumes
populares ou conveniéncias do proprietario; as condi¢des financeiras do investidor dentro da
economia da sociedade e a legislagdo que pode ser normas sociais e/ou regras da
funcionalidade.

Zevi (1984), diz que na area das artes, a arquitetura é a de menos interesse do publico,
afinal, em muitos jornais e revistas € comumente destinada uma coluna para temas como
cinema, teatro, pintura, escultura e musica, menos a arquitetura. O que acaba por ser um
descaso, ndo s6 com a arte de construir em questdo, mas, para toda a humanidade que usufrui
destas edificagOes projetadas por arquitetos; seja para moradia, comercio, ou qualquer outra
finalidade. Zevi ainda aponta que ndo existe propagandas para difundir e explicar o que € uma
“boa arquitetura”, mas por outro lado também a de se criticar a ndo existéncia de impedimento
para a realizacdo de edificacGes que ndo condiz com seu envolto, seja por solidez, beleza ou
utilidade.

Colin (2000) considera arquitetura como uma das belas-artes, juntamente com outras
modalidades mencionadas acima, visto que o edifico com todo espaco e uso deve tocar a nossa

sensibilidade, ser convidativo a observacéo de suas formas, texturas, aberturas, cores, leveza e
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solidez. J& Niemeyer (1999), situa que, além da funcionalidade que ¢é obrigatoria, € importante
que a edificacdo surpreenda o usuario, que a beleza atinja o nivel de obra de arte.

A funcdo foi e continua sendo a principal razdo para a realizacao dos edificios e assim,
da arquitetura. Esta razdo também é a forca que estimula o arquiteto a solucionar os
problemas. Cada decisdo tomada pelo arquiteto soma em um conjunto de ideias que forma a
arquitetura. Esta teoria pretende ser abordada mais a fundo, para compreender a arquitetura e a
forma como é estudada nos dias de hoje (STROETER 1986).

Para a concepcdo de um projeto arquitetonico deve se realizar uma investigagdo que
consiste na andalise de areas como qualidade do ambiente construido, conforto ambiental,
psicologia ambiental, processo de projeto, informatica aplicada e avaliacdes de projetos e
obras em pos-ocupacdo (KOWALTOWSKI et. al. 2006).

Kowaltowski e Labaki (1993), falam como o processo de confec¢do de projetos, além
de também ser dotado por um conjunto normativo e padronizado, se encontra em uma linha
entre a técnica e a arte, fazendo assim, que a solucdo de um problema projetual seja resolvido
de forma particular e Gnico, acompanhando o estilo de cada arquiteto.

Em uma anélise psicolégica Pinto (2009), relata que pessoas podem reagir de maneira
diferente, quando expostas ao mesmo estimulo, desta maneira, pode-se realizar uma analogia
onde os profissionais da area de projeto, que sdo fornecidos por vérias linhas de conhecimento
e criam sua forma particular de projetar.

Os avancos tecnologicos e as mudangas globais das relagfes sociais e econdmicas
influenciaram os trabalhos de arquitetura. Nos ultimos anos com a complexidade do projeto e
a alta qualidade das obras vem sendo uma exigéncia dos usudrios. Os principais agentes
responsaveis sdo 0 avancgo rapido da tecnologia e 0 aumento da troca de informac@es, desta
forma, pode se concluir que os influenciadores culturais online, tem grande parcela de
responsabilidade no aumento da exigéncia de qualidade, e na criagdo de novos projetos, visto
que 0S mesmos atuam como ponte na troca de informagbes e conhecimento entre o0s
profissionais da area (KOWALTOWSKI et. al. 2006).

4.1. A FORMACAO DO ARQUITETO E URBANISTA E A NECESSIDADE DA
ATUALIZACAO

A profissdo do arquiteto entre 1940 e 1960 no brasil, juntamente com o ensino de

arquitetura atravessaram muitas modificacfes. Essas modificacdes, sdo resultado das
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influéncias presentes nos ideais do contexto internacional se concretizaram, no contexto
nacional, a partir da sua difusdo em periddicos e em eventos nacionais como os Congressos
Brasileiros de Arquitetos e Encontros Nacionais de Estudantes de Arquitetura e Urbanismo.
Em um contexto internacional, vérias transformacdes sdo responsaveis pela fundacdo da
Bauhaus por Walter Gropius, que tiveram inicio em 1919, onde o objetivo era unir a formacao
teorica e pratica a partir da vivéncia em industrias e oficinas possibilitando esta visdo de um
todo. (VIDOTTO e MONTEIRO, 2015).

Segundo NOBRE et al. (2016) a partir da década de 1960, a arquitetura como estudo e
pratica se permite de forma intensa vivenciar a pluralidade contemporanea. 1sso faz com que
ela se aproxime de outros campos de estudo como a filosofia, psicologia e também da
linguistica. Quando unidos os assuntos se tem uma visdo mais completa na area de atuacao,
essa juncdo contribui numa visdo holistica mais definida para os processos escolhidos.

As ferramentas ja conhecidas como tradicionais ndo deixam de ser importantes para o
aprendizado da arquitetura. Romano (2010) apud Zoleni e Tibarcio (2015), aponta que esse
modo de projetar facilita a compreensdo do problema que se tem na concepcao de projeto. O
desenho a méo, ajuda na formacdo da particularidade e esséncia de cada académico de
arquitetura. Malard (2005) apud Zoleni e Tiburcio (2015) complementa que mesmo sendo
necessario resgatar a forma de projetar considerada uma técnica primitiva, € preciso atualizar e
adequar aos dias atuais.

Para Goes (2005), a utilizacdo do computador mudou totalmente 0 modo de projetar
dos arquitetos. Referente a datas, os que ingressaram no mercado de trabalho no final de 1980,
estdo representando esta mudanca de paradigmas na forma de trabalhar, a pratica profissional
tomou outro rumo. Esta época esta marcada pelo aparecimento de programas voltados para
projetacdo arquitetdnica. Alguns arquitetos obtiveram na propria formacdo matérias que
estimulassem o uso desses programas, outros precisaram encontrar cursos paralelos para entéo
aprender a dominar a nova pratica. Mesmo alguns arquitetos que néo tiveram esta formagéo na
area digital, nota se que também incorporam a técnica em seus escritorios, até os dias atuais o
computador € considerado uma das ferramentas mais importantes para o desenvolvimento de
projetos.

Aponta Vilella (2007) que ap6s a formacdo do arquiteto e urbanista, ele tem
necessidade de se manter atual e perduravel, todo o estudo sobre a qualidade de vida, as
mudancas da sociedade no passar do tempo devem ser acompanhadas para uma melhor

avaliacdo da necessidade do usuario, seja em um ambiente privado ou publico.
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4.2 ARQUITETURA VIRTUAL

A evolugdo dos meios digitais tem mostrado grande mudangas socioculturais em
funcdo da atualizagdo da vivéncia do ser humano, em razdo dessa velocidade em que se tem
notado na evolugcdo, a disponibilizacdo do conhecimento juntamente com as bases
tecnoldgicas se diferencia e se especializa a cada dia. Essas mudancas tém proporcionado
alteragdes também no modo de pensar e produzir arquitetura (ALVES, 2015).

Scriboni (2011), conta em seu trabalho que o arquiteto Cedric Price em 1961,
desenvolveu o primeiro projeto tido como cibernético da histéria, chamado Fun Place (Figura
2), onde para a época pareceu um projeto futuristico por abordar questfes sociais e politicas,
era considerado muito além dos limites tipicos da arquitetura. Tinha como objetivo um
edificio que seria capaz de se transformar conforme as vontades dos proprietarios. E citado
outros nomes como: Yona Friedman; Christopher Alexander; Nicholas Negroponte; os grupos
Archigram e Metabolistas; em que, na mesma época também trabalhavam questdes
cibernéticas de diversas maneiras. A concep¢do de projeto arquitetbnico como atividade,
através do olhar das tecnologias de informacgdo e comunicacdo, chamadas TIC, passaria a ser
alterada. Estudos feitos por um engenheiro de sistemas Gordon Park (1928-1996), no ano de
1960 em Londres, professor da Architectural Association, colaborou para que a teoria

cibernética fosse reformulada para os setores da arquitetura.

Figura 2: Fun Palace de Cedric Price, 1961, projeto ndo realizado

Fonte: Scriboni, 2011.
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Nos dias de hoje ha infinitos equipamentos que foram criados para facilitar ou
complementar a realizacdo de funcGes desenvolvidas por seres humanos, de forma que isto se
apoia na existéncia de pesquisadores e cientistas que se preocupam em oferecer estes produtos
de maneira objetiva. Na arquitetura, isso deve realizar um papel onde agrega essas
atualizacGes da tecnologia no meio habitacional. A insercdo dessas tecnologias no meio
arquitetonico se faz necessario com o intuito de reparar algumas deficiéncias de projeto de
forma a prever a construcdo, relacionando todos os dados disponiveis do ambiente, como a
ventilacdo, a topografia, conforto térmico e acustico, orientacdo solar, entre outros, atingindo
ponto crucial do projeto que é o bem-estar do cliente (SCRIBONI, 2011).

Nardelli (2007), diz que essa recente utilizacdo das Novas Tecnologias da Informacao
e Comunicacao aplicada a arquitetura, faz perceber como vem remodelando o comportamento
da sociedade. Como exemplo, nos dias de hoje dificilmente alguém compra um projeto
arquiteténico sem antes ao menos verificar como vai ficar depois de pronto. Esta utilizacéo
das novas tecnologias mostram um novo angulo em arquitetura, formado por novos conceitos,
desenvolvimento e execucdo dos produtos arquitetonicos. Essas novas possibilidades
apresentadas diante destas tecnologias oferecem estimulo aos arquitetos e tem se mostrado um
salto paradigmatico em relacdo a metodologias antigas. Esta nova tendéncia se mostra
exclusividade da era virtual e é denominada arquitetura digital.

Braida (2005), complementa que também € possivel compreender que o arquiteto
tenha as percepcdes afloradas pela arquitetura virtual, pois ela trabalha com uma nova criagao
de limites. Diante da criacdo de projeto e a infinidade de ferramentas online a disposi¢éo
acontece uma linguagem espacial, intimamente relacionada com o corpo. O Projeto € definido
como uma antecipagdo da futura arquitetura que se concretizara, em um momento a
arquitetura digital da espaco a uma experiéncia atual da arquitetura. A arquitetura virtual
mostra se capaz de uma previa, em que quando o carater digital deixar de existir, darad lugar a
uma nova experiéncia de percepcao atual para o investidor.

Na arquitetura, o conhecimento na &rea tecnoldgica é essencial para a elaboracdo de
projetos. Para Campos (2015), como a arquitetura € parte da engenharia civil, ela ndo
permaneceu imune as atualiza¢cdes do mercado de trabalho. O surgimento dos computadores a
partir de 1980 junto com o aparecimento de programas que auxiliam no processo criativo
como o AutoCAD de 1982, foram fatores impulsores da nova era de projetos arquitetdnicos.

Braida et al. (s/d), mostram as possibilidades encontradas quando se mistura

arquitetura com as Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo. Essas possibilidades estdo
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relacionadas na criacdo de novos softwares, cada vez mais repletos de novas ferramentas
complexas que estimulam a representacdo mais realistica em modo 3D. Os impactos causados
na sociedade em meio as novas tecnologias ainda sdo um objeto de estudo desafiador para as
ciéncias em geral, pois estd em constante atualizacdo. Tanto para a arquitetura quando em
outras profissdes o0 uso das tecnologias sugere um ponto de vista mais técnico.

A arquitetura virtual, ja ndo pode ser vista como ilusoria, mas como construcdes que
procuram expressar 0 maximo do desenho contemporaneo. E uma arquitetura apresentada e

representada no ciberespagco (BRAIDA, 2005).

4.3. INOVACOES TECNOLOGICAS PARA ARQUITETURA

A arquitetura nas Ultimas décadas, em termos de tecnologia, estd se superando,
mostrando a cada dia novos meios para a contribuicdo virtual ou digital na relacdo projetual.

As midias digitais possibilitaram a oportunidade de modificar os padrdes da pratica,
os valores se voltaram para a forma de representacdo mais facil, também oferecendo ganhos
como a diminuicdo do trabalho, onde era considerado bragal pela elaboracdo dos desenhos
técnicos (CUNDARI, 2016).

Sutherland (1975), apud Cundari (2016), conta que Ivan Sutherland criou em 1960 o
sketchpad, primeiro software CAD do mundo, possibilitando a otimizacdo de principios
basicos a viabilidade de desenhos técnicos informatizados. Davis (2013), apresenta em
primeira instancia, que a forma de desenho a mao s6 era atualizada para a forma digital. Anos
depois, os softwares CAD e hardware se tornaram mais acessiveis e simples para designers o
gue ocasionou na maior utilizacdo desses programas.

Para Nardelli (2007), enquanto a arquitetura tradicional era a materializagdo dos
projetos desenhados no papel a mao livre, a arquitetura contemporanea se constitui da mesma
materializacdo, mas agora, sob técnicas digitais que permitem a concepcao de projetos de alto
nivel de complexidade.

Cundari (2016) comenta que profissionais estdo utilizando novas técnicas para
redescobrir como as programacgdes computacionais podem ajudar no desenvolvimento de
projetos contribuindo com mais informacges. Com o surgimento do desenho paramétrico foi
possibilitado uma visdo mais ampla dos conceitos de projeto que tornam o desenho mais
rapido, detalhado e flexivel.

Karle e Kelly (2011) apud Cundari (2016), explicam a modelagem paramétrica como
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uma série de questdes para criar variaveis de um desenho em dimensdes computacionais que
contribuem para facilitar a variedade de resultados de uma forma mais dindmica em relacéo as
trés faces: construcdo, percepgéo e acao.

Campestrini et al. (2015), apresenta que no setor da construcdo civil e também no
contexto arquitetonico, a cada dia surgem novas solugdes, métodos, ferramentas, processos e
conceitos, 0 que eventualmente cabe a esses setores utiliza 16s em sua plenitude, para assim

continuarem no pareo da competitividade comercial.

4.4. PORTAIS ONLINE DE ARQUITETURA

Fantinel (2009), explica a arquitetura da informacdo aplicada a criacdo de portais
virtuais e websites, apontando a importancia dessas bibliotecas digitais, que tem o dever de
conduzir da melhor maneira os usuarios as informacdes necessarias, tornando esse acesso
mais facil, eficaz e preciso. Os portais de arquitetura sdo considerados uma fonte muito
importante na busca de contetdo didatico. Um portal é um local central de distribui¢do de
conhecimento que pode ser especifico, ou generalizado, o autor divide os portais em duas
categorias, sendo uma de porte empresarial e outra de gerenciamento de conteudo.

A seguir serdo apresentados alguns portais de arquitetura, que abrangem

especificamente o contexto da teoria da arquitetura, projeto e designer.

4.4.1. Vitruvius

Segundo o site Arquiteturas Contemporaneas (2013), o nome Vitruvius foi como uma
homenagem ao arquiteto romano Marcus Vitruvius Pollio (séc. | a.C.), que foi o autor do
tratado De Architettura, qual foi considerado o primeiro texto tedrico sobre arquitetura.
Vitruvius € um portal que trata especificamente de textos, publica¢cbes e informacoes
relacionadas a arquitetura, mas também abre exce¢Ges em abordar temas como o urbanismo,
arte, cultura, revitalizacdo, designer, paisagismo e patrimdnios, que de certo modo, ndo
deixam de abranger o tema especifico, considerando que todo assunto relacionado a vivencia
do ser humano no espaco é arquitetura. O portal Vitruvius, (Figura 3) estd disposto na rede
mundial desde os anos 2000, é um site globalmente utilizado, possui op¢Ges de linguagem em
portugués, inglés e espanhol, é considerado um site renomado para profissionais da area por
ser muito utilizado (ARQUITETURASCONTEMPORANEAS, 2013).
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4.4.2. Habitare
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Este portal, foi implementado em 1994 pela FINEP — Financiadora de Estudos e

Projetos — neste mesmo ano foi constituido um grupo de trabalho com objetivo de coordenar

acOes de habitacdo popular que também comtemplavam diversos aspectos relacionados ao

desenvolvimento urbano. Esta iniciativa colaborou com a definicdo de linhas de pesquisas,

que tem como prioridade dar apoio aos projetos voltados a populacdo de baixa renda. A partir

disso, foi assinado um protocolo de cooperacdo entre a FINEP e o BNH para troca de

informac@es sobre pesquisas desenvolvidas.

O objetivo do Habitare, (Figura 4) é contribuir para 0 avanco do conhecimento na area

da tecnologia do ambiente construido, dando suporte a pesquisas cientificas, tecnologicas e de

inovacdo, buscando sempre atender as necessidades da modernizagdo no setor de habitacao,

contribuindo para suprir as necessidades habitacionais do pais (HABITARE, s/d).
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4.4.3. InfoHab
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O InfoHab — Centro de Referéncia e Informacdo em Habitacdo — (Figura 5) foi

implementado para a melhoria dos mecanismos de sistematizagdo e socializagcdo da

informacdo na area do ambiente construido. Este projeto é liderado pela ANTAC -

Associacdo Nacional de Tecnologia do Ambiente Construido — foi concebido ap6s uma

chamada publica do programa de tecnologia em habitagdo (Habitare) e financiado pela

FINEP. A proposta para a elaboracdo deste portal teve inicio como uma biblioteca digital, que

tinha como objetivo a divulgacdo da producdo cientifica. Atualmente o InfoHab é um centro

de referéncia e informacdo em Habitacdo, onde oferece produtos e servigcos que servem de

apoio a geracgdo de conhecimento (InfoHab, s/d).
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Figura 5: Pagina do portal InfoHab.
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4.4.4. Arcoweb

Segundo o préprio portal Arcoweb (s/d), o site foi lancado assim como Vituvius no
ano 2000, em primeira mdo como o site da revista PROJETOdesign, que foi pioneiro na
publicacao digital de projetos no pais. Em 2003 ampliou sua cobertura e incorporou conteidos
da revista FINESTRA, quando entdo se firmou como portal. Em 2013 se deu a segunda
evolucdo do portal, incluindo producéo exclusiva e diario de informacéo provido de um corpo
editorial proprio. Todo o processo evolutivo culminou no novo portal ARCO (Figura 6), onde
possui um acervo relevante de projetos, como citado, contedos da revista PROJETOdesign,
FINESTRA, e conteGdo produzido pela propria equipe especializada de arquitetos e

jornalistas.
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Figura 6: Pagina do portal ARCO.

<« C | 8 Seguro

www.arcoweb.com.br

arco Noticias  Projoto Design  Finestra A Q| e = o< L

SN orvinaL

AN
Z1
Fonte: (https://www.arcoweb.com.br/) 2018.

4.45. NOMADS.USP

O portal NOMADS.USP produz leituras sobre o habitar contemporéaneo, relacionando
com diversas areas do conhecimento, como: arquitetura, arte, computacdo, demografia,
design, estudos culturais, filosofia, histéria, mecatrénica, producdo, psicologia, ciéncias
sociais, urbanismo entre outras. O NOMADS.USP (Figura 7) tem interesse na exploracédo e no
desenho de espacos hibridos, na qual acontece a juncao de instancias fisicas e virtuais, onde se
volta também para os estudos de processos de criacdo dessas especialidades (NOMADS.USP,
s/d).

Figura 7: Pagina do portal NOMADS.USP.

& C | © wwwnomadsuspbr/sit
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Fonte: (http://www.nomads.usp.br/site/) 2018.
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4.4.6. ArchDaily

O portal ArchDaily (figura 8) foi criado em 2008 por um grupo de arquitetos
motivados em mudar o rumo das pesquisas online, como arquitetos, sentiam a dificuldade de
encontrar bons projetos como correlatos e materiais relevantes para pesquisas cientificas. O
portal iniciou como um website que reunia informagdes e contribuia para arquitetos formarem
uma boa arquitetura, nos dias atuais, se tornou uma empresa de tecnologia que cresceu
rapidamente, trazendo conhecimento, com uma varidvel de 10 milhGes de acessos mensais
(ARCHDAILY, s/d). O portal além de divulgar conhecimento, promove uma interacao entre
arquitetos e profissionais do género, recebendo conteudos desde projetos arquitetbnicos até

sugestBes de noticias, recomendacdes de materiais de construcao e materiais didaticos.

Figura 8: Pagina do portal ArchDaily

&« X | @ Seguro | https://www.archdaily.com.br/br
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If you want to make the best of your experience on our site, sign-up.

Fonte: (https://www.archdaily.com.br/br) 2018.
4.4.7. Instituto de Arquitetos do Brasil — IAB

O Instituto de Arquitetos do Brasil é uma entidade de livre associagdo de arquitetos e
urbanistas brasileiros, que tem por objetivo se aplicar a temas de interesse nesta area. Foi
fundado em 1921, no Rio de Janeiro, € a associacdo mais antiga das entidades brasileiras de
arquitetura e ndo possui fins lucrativos. O IAB (Figura 9) é um dos membros que fundaram a
Unido Internacional de Arquitetos (UIA), que é um 6rgdo consultivo da UNESCO de assuntos

relacionados ao habitat e a qualidade do espaco construido. Este portal online contém um
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espaco aberto colaborativo, onde possui publicacédo de artigos, ensaios e teses de arquitetos de

todo o brasil disponiveis para download (IAB, s/d).

Figura 9: Pagina do portal 1AB.

€ C | ® www.iab.org.br

f X 1ABDIGITAL | NEWSLETTER | BANCO DE ARQUITETOS
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ARQUITETOS DEFENDEM ATRIBUICOES NO CONGRESSO NACIONAL
Categoria luta contra revogagao da Res CAU/BR 51 e altera¢do da Lei 12.378/2010.

= k.
Fonte: (http://www.iab.org.br/) 2018.
4.4.8. Arquiteturas Contemporaneas

O Site Arquiteturas Contemporaneas (Figura 10) é, na verdade um blog, que tem como
objetivo, unir e disponibilizar trabalhos feitos por alunos de arquitetura e urbanismo da
Faculdade de Artes Plasticas da Fundacdo Armando Alves Penteado (FAAP), buscando
discutir assuntos visto em aula, criando debates em um panorama da atualidade
(ARQUITETURASCONTEMPORANEAS, 2013).

Figura 10: Pagina do Portal ArquiteturasContemporaneas.

<« X | @ Seguro eas.word com
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Fonte: (https://arqu'i‘iétu}aék:ontemporanéas.wordpress.com/) 2018.
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4.4.9. 44 Arquitetura

O portal 44 Arquitetura (Figura 11) se iniciou em 2011, como um escritorio simples de
projetos de arquitetura, o grupo entdo resolveu criar uma pagina no Facebook, que tinha a
intencdo comercial de divulgar os projetos, como os membros da equipe eram recém
formados, estavam em busca de novos clientes.

Para atrair mais publico, resolveram criar tirinhas de humor, e alguns “memes” - 0
termo, vindo do grego significa “imita¢do”, muito popular na internet nos dias atuais para se
referir a “viraliza¢do” de informagdes de qualquer espécie; que ganhe popularidade — voltados
para a area de arquitetura e urbanismo, o que alcangou muito sucesso. Com pouco tempo, o
escritorio de arquitetura ja estava perto de 60 mil seguidores.

Isto ocasionou na criacdo da pagina em outras redes, como o Instagram, snapchat,
Whatssapp, loja virtual 44shop e também o blog. Este Portal ganhou em 2017 o prémio
Influenciadores Digitais do ano. O portal tem o objetivo de se consolidar como referéncia em
informacdes e contetdos de qualidade, voltado ao publico de estudantes e profissionais nas
areas de Arquitetura e Urbanismo, Design, Tecnologia, Sustentabilidade e Construcéo Civil.
(44 Arquitetura, s/d)

Figura 11: Pagina do portal 44 Arquitetura.
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Fonte: (http://44arquitetura.com.br/) 2018.



41

5. ANALISES

Tem-se a hipdtese de que diante as reformulacdes que a sociedade presenciou, todo o
processo técnico e tedrico de aprendizagem tenha evoluido, ndo de maneira drastica, mas
acompanhando o desenvolvimento social. O perfil dos estudantes se mostra adquirindo na sua
concepcao de pesquisa, tanto os materiais fisicos como os ambientes virtuais. Como foi visto,
em algumas universidades, este processo da juncao e transformacéo da biblioteca fisica com a
virtual € denominado biblioteca hibrida.

Essa gama de materiais didaticos que vem sendo disponibilizados na rede, colabora
com o crescimento de todas as areas profissionais, como a arquitetura e as tecnologias de
informacdo e comunicacdo em gue se trata o tema da pesquisa. O ambiente das NTIC tomou
dimensdes notaveis, os profissionais da area tem trabalhado para facilitar e ampliar os acessos.

A contribuicdo da presente pesquisa no meio académico, pretende apresentar no TC
defesa as influéncia desses meios para os académicos do curso de arquitetura e urbanismo,
como a disponibilidade desses ambientes virtuais, muda a profissdo como um todo, reformula
panoramas criados desde a antiguidade, e proporciona agilidade, no projetar e no saber

cientifico.
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6. CONSIDERACOES PARCIAIS

Recapitulando a faze inicial desta pesquisa, onde é apresentado a variacdo de
comportamentos referente as geracGes, e 0 acompanhamento das tecnologias de informacéo e
comunicacdo, tem se o fato de que a sociedade esta em constante mutagédo, para a populacéo,
com a disponibilidade das novas tecnologias e o acesso fécil a rede, surgiu a facilidade de
conhecer infinitos assuntos e se conectar com as noticias mais atuais. Com este seguimento, é
apresentado também, os ambientes virtuais de aprendizagem, onde se busca entender o
funcionamento da rede em relacdo ao contetdo disponibilizado validando a importancia de
usar este meio para a propagacgédo de conhecimento cientifico e chamando a atencdo para o uso
abusivo dessas novas tecnologias com relagdo as formas de entretenimento, que em alguns
casos, contribuem para a falta de foco de pesquisadores.

Foi abordado a arquitetura e as formas como alguns tedricos a encaram, alguns deles
como Kowaltowski et. al.,, que apresentam sua maneira de pensar, reforcando o
encorajamento no aprendizado de novas tecnologias voltadas a projetacdo e a construgéo civil.

Isso mostra que nos dias atuais é impossivel ndo acompanhar as modificacdes no
ambiente social, tanto o setor académico, quanto o comercial. Se a sociedade ndo andar lado a
lado com a tecnologia, acarretara na perca, tanto do saber, relacionando o contetdo cientifico,
como o campo econdmico. Esta perca acabaria ocasionando na disputa atual de escritorios de
arquitetura uma rachadura. Uma frase de Mario Sergio Cortella diz: “um adversario fraco, te
enfraquece”. Nos dias atuais, o ndo acompanhamento da evolucdo tecnologica, faria a
populagéo parar no tempo.

Na arquitetura é visto que a utilizacdo do computador ocasionou na mudanca do modo
de projetar, com tamanha disponibilidade de conteudo e acesso facilitado, foi possivel
abranger todos o0s aspectos possiveis para uma boa utilizagdo do espaco construido, seja para
habitacdo, comercial, industrial ou qualquer outra finalidade. A formacdo académica de
arquitetura ndo se preocupa apenas com os futuros clientes de um arquiteto, mas busca

influenciar os académicos a olharem a construcdo como um todo. A influéncia do entorno na
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edificacdo, a influéncia da edificacdo em seu entorno, promovendo para o cliente, ndo apenas
uma saciacdo particular das suas necessidades, mas uma aplicabilidade total da arquitetura
que ira tapar todas as lacunas de uma edificacao.

Em razdo dos portais de arquitetura € visto que os profissionais que se formaram na
area de projetos como a arquitetura, design e construcdo civil, ndo estdo somente trabalhando
em seus escritorios, nota-se a preocupacdo com a evolucdo do saber. Em cada um destes
portais é visto que tem em comum a ideia inicial, que é contribuir para futuros arquitetos ou
quaisquer outros profissionais da area, seja com experiéncias, cursos online, materiais
didatico, amostra de materiais e suas utilizacdes e outras infinitas contribuicdes.

A formacéo desses portais de arquitetura traz incentivo aos estudantes e profissionais,
sdo tomados muitas vezes como referéncias, tanto em seus projetos, como na forma que
compartilham contedos. Esta pesquisa buscou compreender as influencias desses portais

virtuais, e mostrar a gama de saberem em que se constituem.
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