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INTRODUCAO

O trabalho consiste na elaboracdo de um repositério virtual para artefatos
arqueoldgicos digitalizados em 3D, do qual pesquisadores, estudantes e a sociedade
em geral podera usufruir. A plataforma apresenta uma ficha técnica para cada objeto
arqueoldgico, incluindo fotos, digitalizacdes 3D, desenhos e textos sobre. Os objetivos
consistem no cumprimento de uma func¢do didatico-cientifica compromissada com a
salvaguarda e a difusdo do patrimonio cultural arqueolégico de diversas regides do
Brasil. E no que tange a relagdo da comunidade local com o acervo arqueoldgico, assim
como com o passado histérico da regido, cabe ao projeto realizar ag¢bes que
contemplem tal afinidade. E objetivo do laboratério, ainda, se estruturar em relagdo
direta e integradora com o Parque Tecnoldgico da UPF, extrapolando as atividades
académicas de pesquisa historica e proporcionando intercdmbios com midias digitais,
e as ferramentas correspondentes para o proveito no ambito da Educacdo Patrimonial.

DESENVOLVIMENTO:

A criagdo da lconoteca partira da escolha dos artefatos arqueoldgicos em fungdo de
sua representatividade para o acervo que constitui, para historicidade da regido de
localizagao do sitio arqueoldgico. Considerar-se-3, igualmente, a variedade morfoldgica
dos artefatos — que possibilita a realizacdo de uma seriacdo, do bom estado de
conservacdo e do préprio material de composicdo. Cada peca ird apresentar uma ficha
na plataforma virtual, que apresentara fotografias, desenho cientifico, arquivo 3D, e
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dados referentes a sua procedéncia, ao material, as dimensdes, ao acervo no qual a
peca se encontra e demais descricdes que envolvem sua histéria e origem.

Cada um desses pontos passa por um processo que deve respeitar algumas
orientagdes basicas, para tal, nos baseamos na Apostila de Técnicas de Laboratério em
Arqueologia do NuPHA.

O registro fotografico precisa ser o mais claro possivel, assim, devem criadas as
condicdes necessdrias para que o objeto arqueoldgico se destaque. As condi¢des de
luz devem ser propicias, afim de revelar os detalhes que o objeto possui. E é necessaria
a utilizacdo de uma escala em centimetros como referéncia de tamanho.

Para o desenho cientifico, a metodologia utilizada no laboratério para tal atividade
consiste no desenho de observagcdao, com o uso do tato para a melhor representacao
das texturas. Assim, o objeto é representado a partir de uma projecao plana de uma
das faces e as técnicas utilizadas sdo de pontilhismo e hachuras, dependendo do
material do artefato. Também é necessdria a presenca de escala como referéncia no
desenho.

As digitalizacGes 3D acontecerdo no Parque Tecnoldgico da UPF, e seu processo
consiste em vdrias fases; fotografia técnica de cada objeto, colocacdo dos pontos de
referéncia captura dos dados e pelo pds-processamento dos dados no software. Para a
digitalizacdo, serd utilizado um equipamento portatil ZScanner700CX e para o
processamento dos dados e construcdo dos modelos tridimensionais os softwares
VXElements e Geomagic Design X.

Por fim, é feita a ficha com os dados referentes ao objeto em questdo, assim,
utilizamos dos relatdrios cientificos elaborados a partir das escavacdes nos sitios. As
pecas se encontram catalogadas em caixas no laboratério, cada caixa possui um
relatdrio, com dados referentes a sua origem, condi¢cdes nas quais foram encontradas,
entre outras informacgdes. Utilizamos delas para realizamos pesquisas referentes ao
contexto histérico no qual elas se encontravam. Assim, sdo elaborados textos ndo tado
extensos para serem colocados na iconoteca com o fim de contextualizar o objeto em
guestdo. Para mais informacbes, sdo colocados anexos, com possiveis artigos,
relatdrios e noticias a respeito do artefato.

A difusdo do conhecimento gerado se dara através do site da iconoteca e do Lacuma,
por meio de oficinas de Educacdo Patrimonial para professores, alunos e comunidade
em geral e de publicac¢des cientificas e participacdao em eventos académicos.

CONSIDERAGOE S FINAIS:

Ha muitas barreiras entre a producdo de conhecimento em arqueologia e a sociedade.
Assim, estratégias conjuntas de aquisicdo, salvaguarda e comunicagdo sao
imprescindiveis as acbes de leitura de sentido e educacdo patrimonial que
potencializam os acervos arqueolégicos como fonte primdria de producdo de
conhecimentos.
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ANEXOS
Montagem da iconoteca com pecas de teste
http://177.67.253.148/~iconoteca/index.php/portfolio/



