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EMENTA

A disciplina visa instrumentalizar os alunos com conhecimentos em informatica, fornecendo
ferramentas metodoldgicas para o processamento e analise de dados arqueoldgicos, bem como
introduzindo nogles de organizagao e coleta de informacdes (alfanuméricas ou imagéticas) Uteis

para a pesquisa arqueoldgica.

OBJETIVOS

Objetivo Geral: Conhecer o funcionamento dos principais softwares aplicados na pesquisa
arqueoldgica
Contetdos:
1. Aplicacdo da Informatica na Arqueologia (Libre office writer/calc/base, Inkscape, QGIS, etc).
2. Conceitos Basicos de Informatica
3. Utilizagao de bases de dados em Arqueologia
4. Edigao de fotografias e imagens na pesquisa arqueoldgica
5. Utilizagdo de desenhos vetoriais em Arqueologia
6. Introducdo ao sistema de informacgao geografica e sua aplicagao a Arqueologia
Obijetivos Especificos:
- Construir e gerenciar bancos de dados arqueoldgicos (planilhas, textos, imagens, desenhos,
planos cartograficos).
- Tratar e vetorizar desenhos, imagens e fotografias referentes a sitios arqueoldgicos
- Produzir planos cartograficos arqueoldgicos
- Produzir plantas de sitios arqueoldgicos

- Conhecer o funcionamento de um Sistema de Informacdo Geografica (SIG) aplicado a Arqueologia

METODOLOGIA (recursos, materiais e procedimentos)

METODOLOGIA:

A disciplina sera trabalhada com aulas expositivo-dialogadas, onde serao fornecidos os




componentes tedricos. As atividades praticas acontecerdo no Laboratdrio de Informatica.

RECURSOS MATERIAIS UTILIZADOS:

Quadro branco, pincel, datashow e computadores (softwares livres).

PROCEDIMENTOS:
Situagdes-problema que requerem o processamento de dados arqueoldgicos (oriundos de
atividades de campo, de laboratério e de gestao) serdao apresentadas, estimulando os discentes a

resolvé-las a partir de ferramentas computacionais.

FORMAS DE AVALIACiO

A avaliacdo sera processual, realizada mediante: atividades semanais com producdes de trabalhos
especificos utilizados em Arqueomatica (individuais) e de tutoriais sobre a elaboracdo dos mesmos
(individuais). Ao final da disciplina os estudantes serdo avaliados por um trabalho de cunho tedrico-

pratico de aplicacdo de todos os arquivos produzidos no laboratério (em dupla).

CONTEUDOS DIDATICOS

I()I)Al-:? TEMAS ABORDADOS/ ATIVIDADES PROFESSO CARGQI/: R
Més) DESENVOLVIDAS R (ES) TEOR | PRAT.
18/05 |- Apresentacao do programa/ Diagnostico da turma Gustavo 4h
- Aplicacao de questionario (diagndstico) Neves de
Souza
25/05 |- Aula expositiva: Informatica aplicada a Arqueologia Gustavo 4h
(Arqueomatica) Neves de
Souza
08/06 | -Principais aplicativos utilizados na Arqueomatica Gustavo 4h
- Aula expositiva Neves de
-Instrugdes para montagem de tutoriais e banco de dados | Souza
das atividades a serem desenvolvidas
15/06 | -Introdugdo aos bancos de dados arqueoldgicos (planilhas | Gustavo 2h |2h
simples) Neves de
-LibreOffice (digitacao de etiquetas/fichas de campo) Souza
- Aula tedrica e pratica (atividade)
22/06 |- LibreOffice (producdo de planilhas de laboratdrio por Gustavo 4h
classificacdo de materiais arqueoldgicos e produgao de Neves de
graficos) Souza
- Aula pratica (atividade)
29/06 | -LibreOffice (planilhas complexas/ insercao de férmulas em | Gustavo 2h |2h
fichas) Neves de
-Aula tedrica e pratica (atividade) Souza




06/07 | -Inkscape (vetorizagao de desenhos arqueoldgicos) Gustavo 2h | 2h
- Aula tedrica e pratica (atividade) Neves de
Souza
13/07 | Inkscape (vetorizacdo de desenhos arqueoldgicos) Gustavo 4h
- Aula pratica (atividade) Neves de
Souza
20/07 | -Inkscape (vetorizacao de painéis de pinturas rupestres) Gustavo 4h
- Aula pratica (atividade) Neves de
Souza
27/07 | -Inkscape(vetorizacdo de painéis de pinturas rupestres) Gustavo 4h
- Aula pratica (atividade) Neves de
Souza
03/08 | -GIMP(tratamento de imagens/ painéis rupestres) Gustavo 2h |2h
- Aula pratica (atividade) Neves de
Souza
10/08 |Avaliagao (organizacdao do banco de dados das atividades | Gustavo 4h
produzidas na disciplina, incluindo tutoriais). Neves de
Souza
17/08 | -Introdugdo ao SIG aplicado a Arqueologia (QGIS) Gustavo 2h |2h
-Aula expositiva Neves de
Souza
24/08 | -Introdugao ao SIG aplicado a Arqueologia (QGIS) Gustavo 4h
-Aula pratica Neves de
Souza
14/09 |- Prova Final Gustavo 4h
Neves de
Souza
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