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Abstract. This paper addresses the impact of digital support on the management and
organization of information, with the aim of demonstrating its usefulness in connecting
data during collection and systematization processes in scientific research. The
research methodology involves practical simulation, correlating content obtained from a
systematic literature review with the functionalities of the Obsidian 1.3.5 software. The
results highlighted the advantage of a more intuitive visualization of the interconnection
between information and the predominant identification of significant key topics, allowing
a clear understanding of the main areas of focus in the articles analyzed. The mapping
also made it possible to group themes by their affinity, revealing thematic clusters and
facilitating the identification of recurring patterns. In this sense, the study emphasizes
the benefits for researchers of incorporating digital resources into the process of
development of scientific productions.
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1 Introducéo

O cérebro digital pode ser visto como uma extenséo do cérebro bioldgico, podendo
substituir, complementar ou amplificar as suas fun¢fes originais (COIMBRA, 2017).
Assim como o cérebro humano cria conexfes neurais para processar e armazenar
informag@es, os avancos tecnolégicos oferecem ferramentas Uteis para organizar e
registrar uma grande quantidade de ideias, pensamentos e descobertas, possibilitando
uma dindmica de manipulagéo das informacdes diferente daquela proporcionada por
meio de anotagdes em papel ou recorrendo somente a memoria humana.

Nesse sentido, tanto em seres humanos quanto em sistemas de inteligéncia
artificial, a geracdo de novas ideias € influenciada pelos saberes ja adquiridos
anteriormente. Por isso, 0 primeiro passo para criar conexfes € ter uma vasta
compreensdo sobre determinada area, o que fornecera a base necessaria para



estimular a criatividade e a inovagdo (KOESTLER, 1964). Essa sistematizacdo de
informag@es tem papel relevante na geragdo de ideias e no pensamento criativo que,
embora muitas vezes seja associado a um momento de iluminac&do ou inspiracéo, é
uma habilidade que pode ser desenvolvida e aprimorada (ALENCAR, 2003).

O aprofundamento em determinados assuntos pode se beneficiar do
estabelecimento de uma estrutura organizada e, considerando que a sociedade atual
lida com um grande volume de informacdes advindas de diversas fontes de
comunicacgdo e midia, tal processo pode envolver a aquisicdo de novas competéncias
e habilidades para melhor gerenciar, selecionar e interpretar informacoes relevantes
(FUHR; HAUBENTHAL, 2018). Essa abordagem possibilita a constru¢c&o de um banco
de notas pessoal contendo dados significativos e de interesse do individuo.

O objetivo deste artigo é discutir a utilizacdo de programas e aplicativos como parte
funcional do cérebro digital, referindo-se ao uso de tecnologias de criagdo de notas e
gestdo de informacgdes, capazes de estabelecer conexdes e gerar insights a partir de
um banco de dados interativo e alimentado pelo usuério (BLACK, 2018). O instrumento
utilizado como objeto deste estudo é o software Obsidian 1.3.5, que permite aos
usudarios identificar relages entre notas, o que pode contribuir para a construcdo de
ideias originais e inovadoras. Neste artigo, ser8o explorados meios que beneficiam a
geracdo de insights através da sistematizacdo de informacdes com o auxilio de
ferramentas digitais. Serao abordados exemplos praticos do uso de links, tags e gréaficos
visuais para criar uma estrutura clara, intuitiva e acessivel no processo de organizacédo
e andlise das notas.

Ao explorar a utilizagdo de programas e aplicativos inerentes ao cérebro digital,
este artigo contribui para a discussdo sobre as possibilidades oferecidas pelas
tecnologias no gerenciamento de informagdes e na criacdo de novos conhecimentos.
Em um contexto contemporaneo em que o valor da informagdo é amplamente
reconhecido, a capacidade de criar conexfes e insights a partir de dados pode
potencializar a pesquisa cientifica. Considerando que o software Obsidian 1.3.5 é
relativamente recente, tendo sido disponibilizado em 2020, sua utilizagdo como
ferramenta de suporte na gestdo de informagcdes em pesquisas cientificas ainda é
pouco documentada em producfes académicas.

2 Metodologia

A fim de demonstrar de modo pratico como o suporte digital pode auxiliar a conexao
entre informag¢des em processos de levantamentos de dados e sistematizacdo das
informagcBGes em pesquisas académicas, o método de investigagdo utilizado neste
estudo serd por meio da simulagdo de um exemplo préatico que relaciona os dados
obtidos a partir de uma RSL (Revisdo Sistematica de Literatura) com funcionalidades
do software Obsidian 1.3.5.



2.1 Estagiol

A RSL foi realizada seguindo as etapas abaixo:

1. Com base no método PICO (HIGGINS; GREEN, 2011), foram identificados o
publico ou problema (P), tipo de intervengdo (I), condicdo ou comparacdo (C) e
resultados (O) e definidos os termos de busca para cada campo (Quadro 1).

Tabela 1. Método PICO

Definicao Termo de Busca

P Problema ou Hybrid ; hybrid context ; virtual
populacéo
| Tipo de intervencao BIM; Building Information Modeling; Building
Information Modelling;
C Condicao ou Education ;
comparagao

O Resultados esperados Architecture; education;

Fonte: Adaptado de Higgins e Green (2011)

2. Em seguida foi realizada pesquisa na base Scopus por documentos que
possuissem o0s termos acima no titulo, resumo ou palavras-chave, utilizando OR para
as variagoes de palavras que tratam do mesmo tema e AND para acrescentar temas a
busca, resultando na formula de pesquisa: architecture AND education AND bim OR
"building information modeling” OR "building information modelling”" AND hybrid OR
"hybrid context" OR virtual.

3. Apds o primeiro resultado, a amostra foi reduzida para os artigos que possuem
acesso gratuito e publicados no periodo de 2013 a 2023. Apos estes filtros foi realizada
a leitura dos resumos e descartados aqueles que n&do considerados pertinentes ao
tema.

4. Para analise, foram entdo trabalhados vinte artigos académicos, que foram
organizados e sistematizados com o0 intuito de exemplificar possibilidades de
sistematizacao das informag@es através do software Obsidian 1.3.5.

Tabela 2. Artigos selecionados para a exemplificacéo

Namero Titulo
atribuido
01 Immersive Facility Management—A Methodological Approach Based on

BIM and Mixed Reality for Training and Maintenance Operations

02 Reforming the Teaching of Engineering Cost Budgeting Majors by
Integrating VR and BIM Technology under the Internet of Things

03 The hype factor of digital technologies in AEC



04 Barriers to BIM Implementation in Architecture, Construction, and
Engineering Projects—The Polish Study

05 Assessment of AEC students’ performance using BIM-into-VR

06 Integration of BIM and Immersive Technologies for AEC: A Scientometric-
SWOT Analysis and Critical Content Review

07 BIM Education Experience in Social Project Resolution with User
Evaluation

08 Virtual Reality and BIM Methodology as Teaching-Learning Improvement

Tools for Sanitary Engineering Courses

09 Students’ perceptions of BIM learning scenario in architectural education

10 Developing an Integrated VR Infrastructure in Architectural Design
Education

11 Virtual reality in design processes-a literature review of benefits,

challenges, and potentials

12 BIM-VR framework for building information modelling in engineering
education
13 Analysing construction student experiences of mobile mixed reality

enhanced learning in virtual and augmented reality environments

14 Trends and Research Issues of Augmented Reality Studies in Architectural
and Civil Engineering Education—A Review of Academic Journal Publications

15 BIM (Building Information Modeling) Education Program in KSA: A Case
Study of BIM program at Prince Sultan University

16 A critical review of the use of virtual reality in construction engineering
education and training

17 The Effects of Human Behavior Simulation on Architecture Major Students
Fire Egress Planning

18 The study on optimized program of landscape engineering based on BIM
technology

19 Learning in global teams BIM planning and coordination

20 Generic model for measuring benefits of BIM as a learning tool in

construction tasks

Fonte: Autores (2023)

2.2 Estagio 2

A metodologia empregada na coleta de informagdes desta pesquisa envolveu a
analise de cinco elementos presentes em cada um dos artigos selecionado: (I) o
resumo, com o objetivo de identificar de maneira concisa a esséncia do trabalho, suas



principais ideias e objetivos; (Il) as contribuicbes apresentadas em cada artigo, com o
intuito de compreender as novas perspectivas, teorias ou descobertas que esses artigos
trouxeram para o campo de estudo em questdo; (lll) as implicagcdes praticas dos
resultados e conclusdes dos artigos, analisando seu potencial impacto no mundo real,
abrangendo aspectos de aplicabilidade, tomada de decisdes e impacto social; (IV) o
levantamento bibliografico para verificar o embasamento tedrico e contextual dos
artigos, bem como sua relagdo com pesquisas anteriores e (V) os métodos utilizados
em cada estudo, compreendendo a abordagem metodologica adotada e os
procedimentos utilizados na coleta de dados.

ApOs essa etapa, os artigos foram sequencialmente numerados de 1 a 20, e em
seguida, foram criadas notas de texto no aplicativo Obsidian 1.3.5 contendo as
informag@es-chave para cada um dos aspectos mencionados anteriormente. Os titulos
dessas notas seguiram um sistema de nomenclatura padronizado, que inclui o nimero
do artigo seguido do elemento analisado. Como exemplo, em relacdo ao artigo 1, foram
criadas notas com titulos e informag8es principais correspondentes a cada aspecto:
"01. Resumo”, "01. Contribui¢des,” "01. Implicagcdes Praticas", "01. Levantamento
Bibliografico", e "01. Métodos Utilizados”.

01. Immersive Facility Management—A Methodological Approach Based on BIM
01. Implicagdes praticas

tribuicdes do artigo

ntamento Bibliografico

01. Resumo

Figura 1. Processo de numeracé@o e notagdo das categorias de informacdes no
Obsidian 1.3.5. Fonte: Autores, 2023.

Deste modo, o aproveitamento dos recursos disponiveis no software permitiu a
criagdo de vinculos entre as informacdes coletadas. Neste exemplo, foram explorados
dois elementos essenciais: 0 uso de links e de um grafico visual que proporcionou uma
representacdo das inter-relacBes entre os artigos, permitindo uma visdo panoramica
inicial do conjunto de informagdes.

2 . ° [ ]
L 01. R
. SSUMO 16, Resumo

s C . ®
S ® ®| 14. Resumo

12. Resumo

L 04. Resumo
o ' s o
P RESUMO

esumo

Figura 2. Gréfico visual das notas criadas no Obsidian 1.3.5. Fonte: Autores, 2023.



2.3 Estagio 3

Ap6s concluir essa etapa de organizagéo, foi implementado o recurso de tags, que
considerou as palavras-chave encontradas no contetdo das notas. Essas tags sé@o
visualmente destacadas no grafico, aparecendo em uma tonalidade distinta (verde)
para uma identifica¢éo agil. Além disso, linhas de conexao sé&o estabelecidas, conforme
ilustrado na Figura 3, para ressaltar as rela¢des entre as notas.

#Realidade-Virtual .

Figura 3. Exemplo de conexdo da tag “Realidade Virtual” com as notas vinculadas.
Fonte: Autores, 2023.

O acesso ao conteudo textual inserido em cada uma das notas € intuitivo: basta
clicar sobre as notas, que sao representadas no grafico visual como nodes (nodos ou
nés). Além disso, ao posicionar o cursor sobre as tags, o gréfico visual realga todas as
notas que estdo vinculadas a palavra-chave que corresponde ao titulo da tag. Essa
funcionalidade, exemplificada na Figura 3.D, oferece uma maneira imediata de
identificar as rela¢des entre as notas e as palavras-chave associadas, aprimorando a
compreensao das conexdes tematicas dentro do conjunto de informagdes.



Além disso, é possivel uma conexao direta entre notas. Para isso, basta digitar entre
colchetes no texto contetido de uma nota o titulo daquela a que se quer vincula-la. A
Figura 4 e a Figura 5 abaixo ilustram o caso de associagéo entre as notas “02. Resumo”
e “05. Resumo”.

02. Resumo

O artigo propde a integragao da tecnologia de realidade virtual (VR) e modelagem de informacgdes
de construgao (BIM) no or¢amento de custos de engenharia de ensino para melhorar o interesse
de aprendizagem e a qualidade da educacgao dos alunos. O artigo também apresenta um modelo
de rede neural de retro propagacao (BPNN) para estimativa de custos de engenharia (ECE) para

melhorar a precisdo do calculo

Figura 4. Conexdao direta entre notas no Obsidian 1.3.5. Fonte: Autores, 2023.

@
02. Resumao

05. Resumo

Figura 5. Grafico visual de conexdes entre notas criadas no Obsidian 1.3.5. Fonte:
Autores, 2023.

As notas vinculadas abordam a tematica do uso de realidade virtual voltada para a
AEC (Arquitetura, Engenharia e Constru¢cdo) na educagdo por meio de tecnologias
digitais. Portanto, isso justifica uma conexdo direta entre essas duas notas,
estabelecendo um elo entre os contetidos de ambos os artigos. Ao unir os pontos-chave
de cada nota em uma escala maior, foi possivel criar meios de explorar ndo somente a
aplicagdo pratica e o impacto da realidade virtual na AEC, mas também compreender
como as tecnologias digitais transformam os paradigmas educacionais nesse campo a
partir da 6tica de diversos estudos. A relevancia desse vinculo vai além de um mero



compartilhamento de ideias, pois a unido dos temas amplifica a abrangéncia de ambos
os artigos, permitindo uma analise comparativa rica em perspectivas.

3 Resultados

Através do emprego do software Obsidian 1.3.5, a demonstracéo de sistematiza¢éo
das informacdes evidenciou a viabilidade de organizar um amplo espectro de dados de
forma objetiva. Essa ferramenta permitiu uma abordagem estruturada e eficiente para
reunir, conectar e apresentar informagfes de maneira coerente e acessivel.

3.1 Categorias “Resumo” e “Contribui¢ées do artigo”

A partir dessa estruturagao, tornou-se possivel identificar de forma agil que as tags
mais expressivas, ou 0s assuntos-chave, tratados na categoria “Resumo” e
“Contribuicdes” nos vinte artigos selecionados para a RSL foram: Tecnologias digitais;
Aprendizagem-educacédo; Realidade Virtual.

#Realidade-Virtual
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Figura 6. Identificacdo das tags mais expressivas nas Categorias “Resumo” e
“Contribui¢cdes” no Obsidian 1.3.5. por meio de gréfico visual. Fonte: Autores, 2023.

O grafico em si incorpora o conceito de proporgéo visual, adaptando o tamanho dos
nodes com base no nimero de notas conectadas a cada um, conforme evidenciado na
Figura 6. Isso simplifica a representagdo das tematicas mais relevantes abordadas
pelos artigos, possibilitando uma identificacdo agil dos principais topicos discutidos.

3.2 Categoria “Levantamento bibliografico”

Quanto ao Levantamento bibliografico foi possivel identificar cinco modalidades: 1.
Pesquisa bibliogréfica; 2. Pesquisa documental; 3. Revisdo de literatura; 4. Revisdo
sistemética de literatura; 5. Revisdo narrativa de literatura; verificou-se que as
modalidades 1 e 3 destacaram-se como predominantes dentre os artigos submetidos a
andlise.
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Figura 7. Grafico visual das notas criadas no Obsidian 1.3.5. Fonte: Autores, 2023.

Adicionalmente, o software oferece a capacidade de trabalhar com estruturagédo por
niveis e camadas. Nesse contexto, isso implica que dentro das pesquisas e revisdes
bibliograficas dos artigos selecionados neste estudo, os conteldos especificos,
incluindo autores e publicacdes, podem ser diretamente interligados. Isso permite a
identificac&o de bibliografias compartilhadas entre os textos investigados, abrindo uma
nova perspectiva de andlise que viabiliza compreender as inter-relagées entre os

materiais estudados.

3.3 Categoria “Métodos utilizados”

No que diz respeito aos métodos empregados, destacam-se especialmente a
abordagem experimental, a simulagdo e o estudo de caso, sendo a primeira a

predominante (Figura 8).

03 Métodos utilizados

@ FEtperimental

09. Métodos utilizados

17. Métodos utifizadgs

08. Métodos utilizados

07. Métodos utilizados

17. Métodos utilizados

®

#Experimental

Figura 8. Grafico visual, identificagdo da predominancia de abordagens
experimentais na categoria “Métodos Utilizados”, no Obsidian 1.3.5. Fonte: Autores,

2023.



Ja em relagdo aos métodos de analise de dados, os artigos trabalham com analises
bibliométricas, quantitativas e qualitativas, sendo essas Ultimas as predominantes
(Figura 9).

#Andlise-qualitativa
L ]

#Analise-qualitativa

Figura 9. Gréfico visual predominancia de Andlises qualitativas na categoria
“Métodos Utilizados”, no Obsidian 1.3.5. Fonte: Autores, 2023.

3.4 Categoria “Implica¢des préaticas”

No quesito Implicagfes praticas, os artigos destacaram majoritariamente a melhoria
do ensino e a otimizacdo de tarefas. Essas consideragcfes ressaltam a relevancia
desses estudos no contexto de aplicabilidade real, destacando tanto melhorias na
educagdo quanto abordagens praticas em diversas areas de atuacdo. Além delas,
foram abordadas em menor escala as tomadas de decisdo, solu¢fes colaborativas,
possibilidades de treinamento utilizando tecnologias digitais.
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Figura 10. Grafico visual das notas criadas no Obsidian 1.3.5. Fonte: Autores,
2023.



Em sintese, o software Obsidian 1.3.5 pode ser visto como uma ferramenta para
viabilizar a organizagéo eficaz de informagfes durante o processo de pesquisa. Sua
capacidade de criar uma representagdo visual interconexa entre os dados oferece uma
vantagem significativa, tornando possivel enxergar as relagdes e padrées subjacentes
de maneira imediata.

4 Discussao

A pesquisa académica € um processo que requer ndo apenas a coleta de
informagGes, mas também a habilidade de pensar de forma encadeada e légica. Nesse
contexto, o pensamento encadeado auxilia na organizagdo de conceitos, conexao de
ideias e desenvolvimento de argumentos. Esse modo de pensar pode auxiliar a criagcdo
de uma narrativa coerente, fundamentada e eficaz em investigagBGes cientificas,
promovendo um entendimento mais abrangente e a geracao de novas perspectivas e
descobertas sobre o assunto estudado.

Além das técnicas fundamentais de mapeamento de palavras-chave nas
informacgBes coletadas e interconexdo de notas, o Obsidian 1.3.5 também oferece
suporte a outras abordagens de sistematizacdo, como o método Zettelkasten e uma
gama variada de técnicas de anotacdes estruturadas. O Zettelkasten, em particular, é
uma técnica de indexacao de ideias que enfatiza a criacdo de pequenos "zettels" (notas)
que podem ser interligados, promovendo a geracao organica de novos insights e
conexoes.

Além dessa, ainda ha a possibilidade de se trabalhar no software a categorizagcéo
hierarquica, permitindo a organizacdo por topicos e subtemas, a aplicacdo de filtros
para identificar padrdes especificos e a criagdo de mapas mentais que visualizam a
estrutura geral do conhecimento. A flexibilidade do Obsidian 1.3.5 em acomodar
diferentes abordagens torna-o uma ferramenta auxiliar para pesquisadores que
desejam explorar multiplas formas de organizar, relacionar e analisar informacgdes.

A visualizagédo das conexdes entre informacdes, como exemplificado nas analises
das categorias apresentadas, ndao apenas simplifica a identificacdo dos tépicos-chave,
mas também promove uma compreensao esquematizada das nuances presentes nos
dados. Dessa forma, o Obsidian 1.3.5 se revela uma ferramenta valiosa para
pesquisadores e estudiosos, capacitando-0s a navegar por um vasto espectro de
informac®es de forma eficiente e contribuindo com a geracgdo de insights valiosos que
podem direcionar de maneira mais precisa o desenvolvimento da pesquisa e a tomada
de decisbes fundamentadas.
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