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Objetivos: 
Apresentar os conceitos básicos de informática e ciência da informação, permitindo que, ao final da disciplina, o discente seja apto a 
compreender as principais teorias acerca de museus e informática, bem como os principais softwares voltados para a área de atuação. 

 

Métodos Didáticos: 
Aulas expositivas, discussão de textos, exercícios e aulas práticas com o uso de softwares. 

 

Conteúdo Programático: 

1. Fundamentação teórica: Museus e informática. Ciência da Informação e informática. O virtual e o real. Cibercultura. Conceitos e 
teorias sobre a virtualidade. Bibliotecas, arquivos e museus digitais na contemporaneidade. Desafios da cultura digital.  

 
2. Softwares e tecnologias digitais: Atividades práticas em softwares de Museologia e de Ciência da Informação, abordando: 

• Patrimônio digital e museus virtuais. 

• Sistemas de Gestão de Aprendizado – Moodle. 

• Redes Sociais Profissionais e Acadêmicas - Lattes. 

• Recuperação da Informação na Web – Buscas Avançadas e Curadoria da Informação. 

• Gestão de projetos e tarefas para museus - softwares. 

• CMS (sistema de gerenciamento de conteúdo e coleções) – WordPress e Tainacan. 

• Blogs e Web writing para museus. 

• Design Gráfico para museus. 

• Laboratórios Digitais. 

• Tecnologias da Informação e Comunicação para museus. 

• Cibersegurança, privacidade de dados e capitalismo de vigilância. 

• Fichamentos e softwares de notas. 
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Processo de Avaliação: 
1. Sistema de Gestão de Conteúdos - WordPress para Museus (20 pontos). 
2. Exposição Virtual Lugares do Cotidiano no Tainacan (40 pontos). 
3. Softwares de Gestão (10 pontos).  
4. Redes Acadêmicas – Lattes (10 pontos).  
5. Design Gráfico de Peça para Museu (10 pontos).  
6. Software de Fichamento e Anotações (10 pontos). 
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