““dosArquedlogos Portligueses
,%V“o'_[umes 74-75 )

&

%UWCORRHA' 55- 2021) INMEMORIUM

W SILOS,MATAMORRASECOVAS
" “ P EMODERNO EM PORTUGAL...

‘-“‘1&" =

A = o2 .
ASSOCIAGAO <
DOS ARQUEOLOGOS -
PORTUGUESES £
e > . o




Thtulo
Arqueologia & Histéria

13a Série

Volume
74-75

Ano de Edicédo
2025

Ano Associativo AAP

2022-2023

Edicao

Associacao dos Arquedlogos Portugueses
Largo do Carmo, 1200-092 Lisboa

Tel. 213 460 473 / Fax. 213 244 252
secretaria@arqueologos.pt
www.arqueologos.pt

Direccéo
José Morais Arnaud

Coordenacao

José Morais Arnaud e César Neves
Design gréfico

Paulo Freitas

Fotografia da capa
Escavagdes em BRA77A, que se prolongaram em 1978, sob a direc¢do de Susana Correia e Jodo Castro

Impressao
Europress, Industria Grafica

Tiragem
250 exemplares

Depésito legal
73446/93

ISSN
0871-2735

© Associagdo dos Arquedlogos Portugueses

Os artigos publicados nesta revista sdo da exclusiva responsabilidade dos respectivos autores.



1

21

27

31

35

49

6l

65

83

95

99

103

107

109

n7

125

127

137

INDICE

Editorial

José Morais Arnaud

SUSANA CORREIA (1955-2021) IN MEMORIUM

Apresentacao
Jodo Marques, Teresa Marques, Carlos Boavida

Susana Correia / primérdios do Campo Arqueoldgico de Braga (1977/1978)

Francisco Sande Lemos

Uma mulher do Norte, em transito para o Alentejo
Antoénio Carlos Silva

Década de 80: alegria do trabalho num sopro de nostalgia
Teresa Marques

A Susana, uma serena viagem para ltaca
Maria Filomena Barata

Legado de Susana Correia aos jovens arquedlogos
Jacinta Bugalhao

“Informagdo Arqueoldgica”. Um boletim de e para a divulgacdo da Arqueologia Portuguesa
Carlos Boavida

Susana Helena Bastos Correia da Fonseca (1955-2021), antiga aluna, amiga de sempre, cidada
empenhada: a nostalgia do Sul
Vitor Oliveira Jorge

Degebe em Alqueva: 1998-2001

Ana Sofia Antunes, Consuelo Gémez Granel, Lidia Virseda Sanz

A Rua do Sembrano. Um caso paradigmatico de Arqueologia Urbana na cidade de Beja
Carolina Grilo

Susana Correia e o projeto do Museu de Moura
Santiago Macias

Memorias
Susana Lopes

Lembrando a Susana
Eduardo Pires de Oliveira

Susana. Memodrias, Encontros e Partilhas
Ana Isabel Palma Santos

Susana Correia e o Museu Municipal de Arqueologia de Serpa
Ana Sofia Antunes

Para uma bibliografia da Susana Correia
Manuela de Deus

SILOS, MATAMORRAS E COVAS DE PAO - ARMAZENAMENTO MEDIEVAL E MODERNO
EM PORTUGAL

Colodquio - “Silos, matamorras e covas de pdo — Armazenamento Medieval e Moderno em Portugal”
Tania Manuel Casimiro, Guilherme Cardoso, Carlos Boavida, Jodo Marques, Teresa Marques

Os silos Medievais da Villa Romana da Sub-Serra da Castanheira do Ribatejo
Luisa Batalha, Guilherme Cardoso, Mario Monteiro

As “covas de pao” de Carnide: um grande celeiro as portas da Lisboa medieval
Ana Caessa, Nuno Mota



157 Silos Medievais de Sdo Vicente de Fora - Lisboa
Nuno F. Poinhas Pires

167 Probleméticas em torno da gestao de um espago ao longo de dois séculos: os silos medievais
do Largo da Atafona - Lisboa
Vasco Noronha Vieira, Tiago Pereira, Vanessa Filipe, José Pedro Henriques, Dario Neves, Marina Carvalhinhos

177 Silos Medievais no Nucleo Histérico de Almada: tipologias e seu contexto
Sérgio Manuel Peleja Rosa

195 Quem Guarda, acha! Os silos medievais do Centro Histdrico de Moura
Vanessa Gaspar

ARTIGOS

215 Lamina de machado, pré-histérica, no culto ibérico a Jupiter?
Mario Varela Gomes

221 Asantiguidades romanas em Julio de Castilho: os casos particulares do teatro e das termas dos Cassios
Lidia Fernandes, Carlos Cabral Loureiro

239 Arqueolog(lA). O uso da Inteligéncia Artificial na prética e na teoria arqueoldgica
Daniel Carvalho

247 Francisco Santana. O olisipdfilo e o periddico Olisipo
Eunice Relvas

253 Contar 30 Anos. A actividade da Comissdo de Estudos Olisiponenses (1994-2024)

Carlos Boavida

RELATORIOS

263 Associagdo dos Arquedlogos Portugueses. Relatdrio de Actividades da Direcgdo — 2022
José Morais Arnaud, Luis Raposo, Andrea Martins, José Barreto Domingos, Mariana Diniz

271 Associagdo dos Arquedlogos Portugueses. Relatdrio de Actividades da Direcgdo — 2023
José Morais Arnaud, Luis Raposo, Andrea Martins, José Barreto Domingos, Mariana Diniz

279 Seccao de Pré-Histdria da AAP — Relatdrio de Actividades do Ano 2022

Mariana Diniz, César Neves, Andrea Martins

283 Seccao de Pré-Histdria da AAP — Relatdrio de Actividades do Ano 2023

Mariana Diniz, César Neves, Andrea Martins

287 Seccdo de Histéria da AAP — Relatério de Actividades do Ano 2022

Jodo Marques, Teresa Marques, Carlos Boavida

291 Seccdo de Histéria da AAP — Relatdrio de Actividades do Ano 2023

Jodo Marques, Teresa Marques, Carlos Boavida

293 Comissao de Estudos Olisiponenses — AAP. Relatério de Actividades do Ano 2022

Tania Manuel Casimiro, Guilherme Cardoso, Carlos Boavida

297 Comissao de Estudos Olisiponenses — AAP. Relatdrio de Actividades do Ano 2023

Tania Manuel Casimiro, Guilherme Cardoso, Carlos Boavida

301 Comissao de Heraldica — AAP. Relatdrio de Actividades do ano 2022

Lina Oliveira

303 Comissao de Heraldica — AAP. Relatdrio de Actividades do ano 2023

Lina Oliveira

305 Vila Nova de S3o Pedro — de novo no 3o milénio (VNSP3000). Relatdrio de Actividades do Ano 2022

Andrea Martins, Mariana Diniz, José Morais Arnaud, César Neves

313 Vila Nova de S3o Pedro — de novo no 3o milénio (VNSP3000). Relatdrio de Actividades do Ano 2023

Andrea Martins, Mariana Diniz, José Morais Arnaud, César Neves



ARQUEOLOG(IA). O USO

DA INTELIGENCIA ARTIFICIAL
NA PRATICA E NA TEORIA
ARQUEOLOGICA’

Daniel Carvalho

UNIARQ - Centro de Arqueologia da Universidade de Lisboa) / LAQU - Quantitative Archaeology Lab of Universitat Autdbnoma de Barcelona /
FCT - Fundagio para a Ciéncia e Tecnologia / danielcarvalhol@edu.ulisboa.pt

Resumo

A Inteligéncia Artificial (IA) tem conhecido um redobrado interesse nas mais variadas areas do conhecimento humano
na Ultima década, especialmente motivado pela difusao de grandes modelos de linguagem generativos para uso pu-
blico. A vasta quantidade de literatura e aplicagdes que bebem destas abordagens nao escapa a Arqueologia, que se
encontra no centro de uma revolugao cujos moldes sao ainda ainda imprevisiveis. Entre debates sobre pratica, teoria,
ética, substituicao laboral, e obsolescéncia, procuraremos definir partes deste fendémeno, liga-lo ao pensamento ar-
queoldgico e explorar solugdes para problemas especificos a Arqueologia que se pratica em Portugal.
Palavras-chave: Inteligéncia Artificial, Aprendizagem Automética, Aprendizagem Profunda, Teoria Arqueoldgica,
Arqueologia em Portugal.

Abstract

Artificial Intelligence (Al) has seen a surge of interest in a wide variety of areas of human knowledge in the last decade,
especially driven by the dissemination of large generative language models for public use. The vast amount of litera-
ture and applications that draw on these approaches does not escape Archaeology, which finds itself at the center of
a revolution whose shape is still unpredictable. Between debates on practice, theory, ethics, labor substitution and
obsolescence, we will try to define parts of this phenomenon, link it to archaeological thinking and explore solutions to
problems specific to the archaeology practiced in Portugal.

Keywords: Artificial Intelligence, Machine Learning, Deep Learning, Archaeological Theory, Archaeology in Portugal.

* Este trabalho é apenas possivel com o financiamento pela parte da Fundagdo para a Ciéncia e Tecnologia, especificamente no
ambito do projecto de doutoramento “O Tedrico Artificial: identificar conceitos, ideias e padrdes no discurso arqueoldgico na Pe-
ninsula Ibérica (XX-XXI) com recurso a métodos de Inteligéncia Artificial e Aprendizagem Automética” com a referéncia 2020.08612.
BD (https://doi.org/10.54499/2020.08612.BD) e através de fundos nacionais no ambito dos projectos UIDB/00698/2020 e
UIDP/00698/2020.
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1. INTRODUGAO

O advento de novas tecnologias relacionadas coma In-
teligénciaArtificial (IA)tem geradomudangasestruturais
no modo como a sociedade lida com a emergéncia de
novos agentes ndo humanos nas mais variadas areas.
A Arqueologiando sé ndo é excegdo, como incorporou
desde cedo algumas metodologias baseadas na IA.
De facto, as historiografias da Arqueologia quantitati-
va (Aldenderfer 1998), da Arqueologia computacio-
nal (Barcelé 2009) e da Arqueologia digital (Huggett
2012) acabam por convergir em conceitos e outros
elementos tedricos que estao ligados a IA. Se estas his-
térias evocam uma técnica que possui os seus pontos
altos e baixos, especialmente com periodos de eleva-
da euforia e consequente desilusdo, encontramo-nos
precisamente num momento em que € inevitavel con-
siderar quais sdo as vantagens, consequéncias e peri-
gos de uma aplicagdo extensa da IA na Arqueologia.
Ha que, no entanto, considerar algumas questoes para
que este debate possa atingir o seu méximo potencial.

Em primeiro lugar, asseverar um lugar comum em
termos conceptuais, dado que o termo “Inteligéncia
Artificial” é muitas vezes utilizado genericamente ou
como sinénimo de algumas técnicas especificas. Ao
estabelecer um corpus claro e com fronteiras bem
definidas de algumas defini¢des, a Arqueologia po-
derd estabelecer uma critica mais objetiva dos temas
que a A levanta. Por outro lado, parece-nos relevante
demonstrar, ainda que brevemente, as aplicagdes que
ja se conhecem dentro da disciplina, de modo a su-
blinhar o qudo imbuida a IA ja se encontra no modus
operandi arqueoldgico.

Em segundo lugar, ha que sublinhar o papel destes
temas para a teoria arqueoldgica. Muito embora as téc-
nicas de Inteligéncia Artificial se materializem em mé-
todos e modelos praticos, ndo deixam de comportar
esferas de debate que, como fim ultimo, podem con-
duzir a novos modos de entender e fazer Arqueologia.

Finalmente, entendemos que serd vantajoso ex-
plorar como a Arqueologia portuguesa pode incorpo-
rar a IA nas suas varias vertentes, aprofundando quais
os perigos, dificuldades e dilemas éticos que possam
daf surgir.

2. DEFINIGOES E A IA NA ARQUEOLOGIA

Antes de entrarmos nas ligagdes entre a A e a Arqueo-
logia, sera util definir o que entendemos pela mesma,
assim como de outras areas de atuagdo que se consi-
deram relevantes:
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1. Inteligéncia Artificial (Artificial Intelligence) — “The
capacity of computers or other machines to exhibit
or simulate intelligent behaviour; the field of study
concerned with this.”

2. Aprendizagem Automética (Machine Learning) —
“The capacity of computers to learn and adapt wi-
thout following explicit instructions, by using algo-
rithms and statistical models.”

3. Aprendizagem Profunda (Deep Learning) — "A type
of artificial intelligence in which computers desig-
ned to work in a similar way to the human brain re-
peatedly process huge amounts of data in order to
learn information.”

Todas estas definicdes provém do Oxford Reference
Dictionary 2024.

Estas trés nogdes acabam por englobar um grande
conjunto de teorias, praticas e de assuntos, ainda que
por vezes sejam vistas como sinénimos. Um modo de
conceptualizar visualmente as relagdes entre todas &
pensar numa hierarquia de conjunto: a IA é o elemen-
to principal, sendo a Aprendizagem Automatica (AA)
uma das suas vertentes e, por consequéncia, a Apren-
dizagem Profunda (AP) € uma componente da anterior.

AlA é o estudo da inteligéncia computacional, nos
mais variados moldes. Por vezes a utilizacdo deste ter-
mo acaba por simplificar a técnica utilizada ou substi-
tuir um nome de um determinado algoritmo. A pratica
mais correta sera ver a IA como area ou ainda como
uma generalizagdo de alguma das suas componentes
numa determinada realidade computacional.

A AA possui uma variedade de algoritmos que se
baseiam em equagdes lineares, probabilidades e [6gi-
ca, ao passo que a AP tem uma abordagem mais rela-
cionada com redes e com uma mimese dos processos
neuronais humanos. A natureza dos problemas que
ambas pretendem resolver pode ser distinta e ndo exis-
te uma Unica solugdo para uma determinada questao:
é fundamental dar lugar a vérias experiéncias com os
dados que dispomos (Flach 2012).

Seguindo esse principio, encontraremos multiplas
abordagens dalA para a pratica arqueoldgica. A nogao
de inteligéncia computacional e dos contributos da I1A
para a Arqueologia sdo extensamente debatidos (Bar-
cel6 2009, 2012), e desde cedo se notou o seu poten-
cial para operagcdes que implicam atos quantitativos
(e.g., Sorenson 1964; Chenhall 1967; Richards 1998;
Aldenderfer 1998). Provavelmente uma das areas que
tem despertado maior interesse entre os arquedlogos
é a classificagdo automatica, o que faz todo o sentido
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considerando que ¢ a tarefa primordial dos modelos
de AA — prever classes com recurso a dados de trei-
no. O debate em torno das tipologias autométicas é
constantemente revisitado (Benfer and Benfer 19871)
sendo que constantemente surgem novas aplicagdes
especificamente adaptadas a conjunto de dados de
interesse para os arquedlogos. Assim, vemos emergir
modelos para classificar fauna (e.g., Carmen Arriaza
and Dominguez-Rodrigo 2016; Courtney et al 2019;
Baker, Harley and Buckley 2022), artefactos ceramicos
(e.g., Karasik and Smilansky 2011; Kafetzaki, Poblome
and Aerts 2023), arquiteturas (e.g., Davis et al 2021),
epigrafia (e.g., Matsumoto 2022), artefactos liticos
(e.g., Pfleging, lovita and Buchli 2018), entre muitos
outros. Ndo pretendemos oferecer um registo exaus-
tivo deste tipo de contribuigdes neste artigo, até por-
que o seu numero cresce a cada ano, pelo que noutro
espaco nos centraremos nessa questdo. No entanto,
gostariamos de ressalvar que a |A vai muito mais além
da classificagdo no que toca aos dados arqueoldgicos.
Conseguimos empreender simulagdes de cenarios
com a base empirica disponivel (Doran 1970; Barceld
2012), realizar previsdes assentes em operacoes mate-
maticas (Verhagen and Whitley 2012) e ainda focarmo-
-nos na modelacao 3D (Garskti 2016:; Horn et al 2021).
Novamente, a extensa lista de aplicacbes mereceria
uma atengao prépria, sendo que apenas pretendemos
oferecer uma amostra do que é possivel realizar. Como
€ constatavel, a IA e as suas dependéncias sao larga-
mente utilizadas, independentemente de geografias,
cronologias ou até posigdes tedricas.

Em seguida veremos quais as implicagdes para a
teoria arqueoldgica, mas hd que sublinhar um aspecto
que a |Atende a provocar na comunidade arqueoldgi-
ca: um retorno as bases epistemoldgicas da discipli-
na. A computacao é vista numa nova luz, contribuin-
do para novas formas de fazer Arqueologia (Barceld
2016); a AA como uma auténtica revolucdo a nivel de
produgcdo de conhecimento e de extensdo dos limi-
tes ao conhecimento arqueoldgico (Palacios 2023); o
papel da automacao nestes processos (Davis 2020) e
ainda uma grande componente de reflexdo face aos
dados e a informagdo arqueoldgica em ambientes
digitais (Huggett 2012, Marwick 2017). E certo que
hoje a euforia da |A nos aponta erroneamente para
uma situacdo completamente nova. De facto, muitos
avancos tecnoldgicos nos ultimos anos permitem-nos
afirmar isso mesmo, que estamos perante um com-
plexo ecossistema. Contudo, ha que reforcar que,
mais do que terem surgido agora, estas tecnologias
se baseiam em estudos e experiéncias que ocupam

varias décadas. A Arqueologia ndo é excegdo, dado
que se imiscuiu nestas praticas em diversos momen-
tos, procurando aplica-las em etapas distintas da sua
formulacao. Por este motivo, entendemos que é im-
portante tomarmos conhecimento da componente
tangivel destas tecnologias mas nunca deixar de co-
nhecer quais as nogoes tedricas que as rodeiam. Para
este efeito, dedicamos o préximo ponto a aprofundar
quais sao os aspectos a que a disciplina deve dedicar
0 seu tempo a compreender.

3. TEORIA ARQUEOLOGICAE IA

Para além das suas aplicacdes praticas, a IA possui ele-
vadas capacidades de abonar a um debate tedrico na
disciplina. Tocar em todas as possibilidades que a area
levanta representaria um universo que ndo é possivel
atravessar num sé artigo, pelo que nos cingiremos a
trés instancias principais: problemas éticos, digitaliza-
¢do e maquinas capazes de fazer Arqueologia.

No que toca a ética, a IA possui ja uma longa e aci-
dentada histéria. Com o advento dos Large Language
Models (LLM’s) = como o ChatGPT - e a sua entrada
para o publico em geral, o foco no estabelecimento de
regras e boas praticas tornou-se determinante. O esfor-
¢o em tornar os modelos movidos a IA o mais amiga-
veis e responsaveis ndao sé estd embutido no seu codi-
go como existem estratégias que se focam em desviar
potenciais pedidos (prompts) que possam causar mau-
-estar, acidentes e até, em casos mais graves, a perda
de vida humana. Em dltima instancia, a manipulagdo de
prompts que leva a quebra destes protocolos de segu-
ranca (jailbreaking) possui consequéncias que geram
desconforto, inseguranga e a concepgao da IA como
arma (Wu et al 2024).

Face a Arqueologia, estes comportamentos po-
dem gerar atitudes lesivas para o patriménio, onde,
por exemplo, a destruigdo de artefactos em ambien-
te bélico pode ser justificada pela manipulagdo de
prompts. Um assunto que ainda se encontra em aberto
sera a prépria construgao de um Passado de acordo
com os conjuntos de dados (datasets) que os modelos
de IA ingeriram para estabelecer os seus parametros.
E j4 conhecida a discrepancia dos dados de treino uti-
lizados em varios destes ambientes (veja-se Crawford
2021 para um aprofundamento destas matérias), o que
gera e perpetua desigualdades. A Arqueologia, se
nao atender a estes dados de treino, pode contribuir
para que comunidades do passado sejam homogenei-
zadas, ndo atendendo a particularidades relacionadas
com etnia, género e situagdes de conflito.
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Quando nos reportamos a digitalizagdo, vamos ao
encontro de teorias e problemas que a Arqueologia di-
gital levanta (Huggett 2017). Aqui deparamo-nos com
problemas relacionados com dados, especialmente
quando sdo em grande volume (Big Data) e a sua re-
lagdo com a Arqueologia, onde a IA pode também
tomar uma posicdo cimeira na hora de automatizar a
sua analise. Sdo vérias as condi¢des para que algum
dataset se possa aproximar a Big Data, nomeadamen-
te o volume, a velocidade e valor (Astleitner 2023).
Encontramo-nos no cerne de um debate que explora
se a Arqueologia produz Big Data ou ndo, o que ori-
gina posicoes distintas (Djindjian and Moscati 2021).
A componente tedrica deste problema assenta no
facto de concebermos a pratica arqueoldgica também
como um conjunto de datasets de acesso livre e parti-
lhado, o que nem sempre sucede.

Por outro lado, encontramos uma situagao que po-
deria igualmente estar na secg¢do da ética: a represen-
tagdo da Arqueologia. A capacidade dos LLM’s pro-
duzirem imagens ndo é hoje um objeto de estranheza
- veja-se os modelos Dall-E e Midjourney como exem-
plos, sendo que existem opc¢des disponiveis para o pu-
blico que tem vindo a evoluir de modo exponencial.
O Sora Al, a titulo de exemplo, utilizou como um dos
seus prompts publicitarios uma escavagado arqueold-
gica ficticia, onde se escava um contexto contempora-
neo e se estabelece uma relacdo com uma cadeira de
plastico como artefacto arqueoldgico’. E interessante
verificar que, para além dos erros, existe uma clara
imagem da Arqueologia: uma pratica que se alicerga
na escavacdo, no trabalho de equipa e na descoberta.
Todas estas consideragdes fazem levantar a questdo:
é esta a ideia que as LLM's possuem da Arqueologia?

Como vimos anteriormente, o jailbreaking pode
reorientar as respostas destes modelos, o que faz com
que este processo possa ser alterado ou modificado.
O queistoimplica é que a digitalizagdo da Arqueologia
e a suarepresentacdo ndo sdo imutaveis e a informacgao
que se obtém pode ser manipulada. As consequéncias
sdo imediatas: um video de uma escavacdo pode ser
alterado, continuado ou algumas partes apagadas.
E extremamente importante ver a I1A ligada a estes pro-
cessos de digitalizagdo e ndo apenas como ferramenta
de analise, pois a sua aplicagdo vai muito para além da
pratica. A Arqueologia nunca se constituiu exce¢do a
esta crescente digitalizacdo (Huggett 2017), pelo que
deve tomar conhecimento de todos os agentes que

1 E visivel o video que foi gerado a partir do prompt aqui:
https://www.youtube.com/watch?v=IfolmBO_rKY.
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existem nesse ecossistema e preparar-se devidamente.
A |A acaba por nos convidar a um retorno as bases do
conhecimento arqueoldgico, do que criamos, como
o fazemos e essencialmente, o porqué de o fazermos,
com a adicional dificuldade de, num meio digital, tudo
se modificar muito mais rapidamente.

Se a ética e a digitalizagdo invocam essa reflexdo, a
jungdo entre a teoria e a pratica vdo gerar uma questdo
primordial, que esta no cerne de muitas preocupacdes
com a |A: pode uma maquina fazer Arqueologia? Esta
pergunta tem sido levantada ao longo das Ultimas dé-
cadas (Barceld 2009), sendo que nos aproximamos
hoje de uma realidade em que temos agentes ndo
humanos que conseguem realizar algumas tarefas de
modo auténomo, ainda quando computados a tal.
Responder a esta questdo implica primeiro estabele-
cer: 1) o que se entende por Arqueologia; 2) o que
se entende por maquina; 3) qual é a extensdo do acto
de criar algo arqueoldgico. Todos estes problemas
tedricos sdo constantemente explorados (e.g., Barce-
16 2012, Huggett 2012, Carvalho 2024), apesar de
serem de dificil resolugdo. Poderemos responder afir-
mativamente se diminuirmos a grandeza da pergunta:
existem modelos hoje que nos ajudam a prever e a au-
tomatizar operagdes de interesse arqueoldgico. A AA
e a AP sdo disso exemplos e abrem novas portas para a
epistemologia arqueoldgica, pois ambos aprendem a
realizar operagdes com dados arqueoldgicos. Vemos
uma solugdo para o estabelecimento de um tedrico
artificial para a Arqueologia, por exemplo, a consistir-
-se como um método que se alimenta a si mesmo: criar
teoria e histdria da Arqueologia com recurso a estas
metodologias, sendo que depois os datasets que dai
provém podem ser utilizados como dados de treino
para modelos de AP, que por sua vez aprenderam a
teorizar sobre Arqueologia. Mais do que uma visao hi-
potética, esta metodologia encontra-se em curso?. No
entanto, ndo vemos isto como uma maquina que faz
Arqueologia por si mesma.

Muito embora consigamos circunscrever proble-
mas computacionais que possam ser resolvidos por
méaquinas (Barcelé 2009), entendemos que uma ma-
quina que faga Arqueologia terd de ser capaz de re-
produzir todas as agdes dos arquedlogos. A disciplina

2 Encontramo-nos de momento a finalizar o nosso projec-
to de doutoramento O Tedrico Artificial: identificar conceitos,
ideias e padrdes no discurso arqueoldgico na Peninsula Ibérica
(XX=XXI) com recurso a métodos de Inteligéncia Artificial e Apren-
dizagem Automédtica” com a referéncia 2020.08612.BD que visa
responder em parte a estas questoes.
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usufrui ja de robots que auxiliam nas praticas de cam-
po, sendo que os drones fazem j& uso de AP para
operacdes de voo mais eficientes (Carvalho 2024).
Contudo, estamos ainda longe de criar um arquedlo-
go artificial que consiga abarcar todo o espectro que
comporta a disciplina. Utilizar este problema como um
modo de impulsionar a Arqueologia que pensamos e
fazemos é o principal argumento a favor de continuar-
mos a perseguir esta automacgdo. O objetivo ndo é de
todo a substituicdo do arquedlogo, mas antes explorar
teoricamente as dimensdes pelas quais se chega ao
raciocinio arqueoldgico e a produgdo do seu pensa-
mento. N&o se trata de levar a ida ao campo a extin-
¢do, mas antes de providenciar as melhores ferramen-
tas possiveis para que os dados que queremos possam
ser recolhidos e analisados de modo mais eficiente. O
drone é um caso de sucesso, pois NAo 0 vemos como
um elemento substituto (Carvalho 2024), mas antes
como um agente que nos permite visualizar a Arqueo-
logia de outros planos.

Em suma, teorizar a Arqueologia com recurso a |A
leva-nos a considerar em profundidade o que nos faz
ser arquedlogos. Quando deparada com questdes
éticas, digitais e de maquinizagdo da pratica arqueo-
|6gica, a Arqueologia deve investigar-se a si propria
e a estabelecer os parametros e critérios pelos quais
quer operar.

4. ARQUEOLOGIA EM PORTUGALEAIA

Os moldes pelos quais a A pode impactar a investiga-
¢30 e a pratica arqueoldgica em Portugal sdo multiplos
e alguns com naturezas distintas.

4.1. Chatbots e Bases de Dados arqueolégicas
A presenca de um assistente virtual que auxilie a pes-
quisa é um aspecto ja transversal a varios websites e
servigos. O facto de se estabelecer um didlogo com
um agente que se adapta a informagdo requerida
parece-nos especialmente relevante para navegar na
recolha de dados quantitativos.

Estes chatbots sdo treinados através de machi-
ne learning e deep learning, constituindo-se alguns
deles como sendo Large Language Models (LLM’s),
como o ChatGPT, o Claude ou o Gemini. No que
toca a Arqueologia, a construgdo destes chatbots ndo
precisa de ser tdo vasta, ou seja, o volume de dados
a utilizar para o seu treino ndo precisam de ser tao
diversificados. Mais concretamente, a adaptacdo de
um chatbot para este efeito seria relevante dentro do
universo de bases de dados especificas. Para o caso

portugués, o exemplo mais notdrio seria o Portal do
Arquedlogo. A instauragdo de um chatbot permitiria
que a base de dados dialogasse com o utilizador,
estabelecendo-se recolhas de informagcao mais espe-
cificas e concretas. Através de NLP (Natural Language
Processing), o discurso € transformado em parame-
tros que o chatbot consegue conectar com variaveis
especificas. A titulo de exemplo, a questdao “Quantos
sitios romanos existem na regido de Lisboa?” teria
como resultado a quantificagdo de todos os sitios
que cumprissem as condi¢cdes Cronologia (Romano)
A Localizacdo (Lisboa). E fundamental que as variaveis
estejam devidamente estabelecidas e que exista coe-
réncia entre as mesmas.

Para este efeito, antes de interpor estas agdes, ha
que realizar revisdes as arquiteturas das bases de da-
dos em questao, tendo como boas praticas os princi-
pios de engenharia de dados (data engineering) e de
analise de dados (data analytics). Este é um esforco que
trara rapidamente os seus beneficios, nomeadamente:
uma interacao mais fluida e veloz entre o utilizador e
a base de dados; um aproveitamento superior das
tipologias de dados presentes na base de dados e a
criagdo de modelos preditivos mais sélidos para a pro-
tecdo e fruicao do patriménio arqueoldgico e cultural.

4.2. Drones, Fotografia Aérea e LIDAR

Os modelos de aprendizagem profunda sao especial-
mente Uteis no que toca a classificar imagens, dado
que a sua extracdo de elementos (feature extraction)
é feita automaticamente, ou seja, ndo necessita de in-
tervencao humana para entender todos os aspectos
relevantes nas imagens que |he oferecemos. Isto re-
presenta uma grande vantagem para a analise e pro-
cessamento de imagens e, especialmente, no que diz
respeito a drones e LiDAR. A bibliografia arqueolégica
sobre este assunto € ja expressiva (e.g., Vilbig, Sagan
e Bodine 2020; Pecci 2020), sendo que se constitui
uma oportunidade impar de percorrer a extensao do
territério portugués e comparar sitios, estruturas e re-
gides. Para além da velocidade e persisténcia deste
tipo de modelos, a sua versatilidade permite que a na-
tureza dos dados seja distinta.

Podemos assim adaptar a nossa pesquisa em fun-
¢ao de registos arqueoldgicos, cronologias, geogra-
fias entre outros aspectos, o que demonstra a versatili-
dade destas abordagens. Tal como no ponto anterior,
a descoberta de sitios arqueoldgicos inéditos ou com-
paragdes que, a um primeiro nivel, sejam invisiveis,
constituem também vantagens claras desta aplicacao
de aprendizagem profunda.
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4.3. Detegao de furtos online

A combinacdo entre bases de dados, machine ou
deep learning e aplicagdes a base de web podem
gerar solugdes de modo a combater agdes ilicitas que
lesam o patriménio arqueoldgico. Em particular, a ven-
da e compra de artefactos e bens culturais em platafor-
mas de e-commerce, que, em Ultima instancia, contri-
bui para a destruicdo de contextos arqueoldgicos. Ao
utilizar conjuntos de palavras-chave (keywords) e de
modelos de machine learning, podemos, a titulo de
exemplo, detetar a probabilidade de um determinada
publicagcdo consistir uma acao ilicita face ao patrimé-
nio. Para tal, é fundamental que tenhamos dados de
treino, em que conseguimos distinguir o que constitui
uma acao ilicita versus o seu oposto.

Dada a natureza deste problema, que é intrinseca-
mente binaria, a quantidade de modelos que temos a
nossa disposicao é vasta. Podemos criar: 1) uma classi-
ficacdo linear, em que uma linha de decisdo (decision
boundary) permite distinguir as instancias de ilicito e
licito; 2) calcular a probabilidade de ilicito — P(ilicito)
— com o recurso a palavras-chave, estabelecendo-se
uma regra de decisdo probabilistica ou 3) podemos
igualmente olhar para o problema de um ponto de vis-
ta légico e criar regras (como arvores de decisdo) que
vao classificando as distintas partes do contetido, com
o fim Ultimo de as distinguir entre licito e ilicito. No fun-
do, mais do que entender de momento as caracteristi-
cas de cada opg¢do, vale a pena verificar que as abor-
dagens sao multiplas e que os algoritmos de machine
learning podem ser facilmente adaptaveis a situagdes
reais que lesam a Arqueologia e a sua pratica.

4.4. Andlise e automatizacdo em relatérios
arqueolégicos

A dificuldade inerente a produzir aval sobre relatérios
de projetos arqueoldgicos deve-se essencialmente a
um enorme fluxo de informacéo e a falta de meios que
possam dar resposta. Mais que um problema, existe
uma oportunidade de implementacdo de sistemas
que podem nao so facilitar como elevar estas opera-
¢bes. Em primeiro lugar, é possivel criar ferramentas
que resumem ou identifiquem pontos-chave dentro
de estruturas de texto com recurso a procedimentos
de NLP. Do mesmo modo, podemos treinar modelos
de modo a reconhecer imagens e detetar se fazem
parte de determinados documentos. Pode-se dar res-
posta a quando queremos observar se determinado
relatério possui a informagao de vérios pontos geo-
graficos e que as fotografias tiradas se constituem para
sondagens arqueoldgicas.

244

Ao aplicarmos este tipo de metodologias acaba-
mos por estar a produzir os nossos proprios dados de
treino. O que isto significa & que o relatdrio deixa de
seralgo que se circunscreve ao momento da agdo que
levou a sua producao, para passar a ser parte ativa de
modelos preditivos. Todos os dados que recolhemos
dos relatérios podem passar assim a ser elementos de
barémetro: medir a atividade arqueoldgica; quais os
agentes em campo; a quantidade de elementos digi-
tais que sao produzidos; as zonas mais intervenciona-
das, entre outros. Mais, mesmo que nao exista uma
relagdo linear entre os dados recolhidos, podemos
utilizar modelos preditivos a base de AA para prever
quais serao as areas estratégicas a que a Arqueologia,
enquanto comunidade, deve tomar atengao. Se, por
exemplo, detetarmos através de um modelo que uma
area estara saturada em termos de intervengdes, po-
demos alocar os recursos disponiveis de um modo
mais eficiente. Todas estas agdes implicam um esforco
crescente na digitalizagdo dos relatérios arqueoldgi-
cos e a sua disponibilizagdo para se tornarem datasets.
Em todo o caso, vemos as vantagens num sistema que
utiliza os préprios indicadores para medir a sua ativi-
dade, ao mesmo tempo que inova nas metodologias
para o fazer.

5. CONCLUSAO

Como todas as metodologias, a |A possui as suas van-
tagens e desvantagens, como vimos ao longo deste
artigo. No entanto, para atingir o seu maximo poten-
cial, hd que, mais que nunca, possuir um conhecimen-
to sélido sobre estes temas, dado que a sua capacida-
de de mudar os sistemas sociais como os conhecemos
é indelével. Também a Arqueologia se estd a deixar
impactar por esta area, como sempre o fez. Neste
momento, os desafios para a sua implementagcao sao
de varia ordem, mas vemo-los como uma oportunida-
de de atacar problemas de um modo mais eficiente e
veloz. A presenga de mais um agente que possa pre-
servar o patriménio; que possa auxiliar a investigacao;
que possa facilitar a nossa navegacao por bases de da-
dos; que alerte aquando de situagdes de risco, repre-
senta, na nossa visao, um investimento que a médio e
longo prazo optimiza a pratica arqueoldgica. Ha que
fazé-lo, como argumentado, com um sentido ético
apurado, pois as consequéncias sao claras e de gran-
de envergadura.

A construgdo de um passado unilateral, univoco e
generalizado deve ser um constante aviso do mau uso
da IA. A desinformacdo e a falta de uma atitude critica
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face aos dados que nos sao oferecidos contribuem para
arealidade anterior. O medo da substituicdo e uma pro-
cura ativa de seguir a euforia da IA resultam igualmente
em atitudes de incompreensdo, de repudio e receio
que, em muitos casos, acabam por ser infundadas.

AlA, a data da escrita deste artigo, constitui mode-
los de andlise de dados que simulam comportamentos
inteligentes. A substituicdo do arquedlogo, quer em
termos tedricos ou praticos ndo se constitui uma pos-
sibilidade neste momento, nem sendo desejavel. Mais
que tudo, o didlogo e a incorporagdo destas técnicas
e metodologias permite-nos alcangar outras esferas
epistemoldgicas. Pensar com a maquina, tendo em
conta que € uma ferramenta inteligente, abre portas a
investigagdo arqueoldgica mais profunda. Em oposi-
¢cdo com uma ideia anterior, a construcdo de um Passa-
do mais complexo, profundo e diverso faz-se precisa-
mente pelo didlogo com a A, ndo com a sua exclusdo
nem oferecendo-lhe o monopdlio do pensamento.
Para todos os efeitos, serd com uma responsabilida-
de acrescida que a Arqueologia terd de olhar para si
prépria, sendo que com um forte sentido de ética e
o entendimento conceptual e pratico destas matérias,
a Arqueologia pode proteger-se dos maleficios mas,
principalmente, beneficiar de todos os aspectos posi-
tivos que a |A tem para oferecer.
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