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Ha muitas coisas que um computador néo é. Ele ndo
& um projetor de cinema interative, nem uma méaquina
e escrever cara, nem uma enciclopédia gigante. Na
verdade, ele & uma maquina para rodar software. Esse
software pode realizar processos, acessar dados, co-
municar-se através de redes... e, conseqlentemente,
simular um projetor de cinema, uma méquina de es-
crever, enciclopédia e muitas outras coisas.

A maioria dos estudos do software (fora das disciplinas
de engenharia & matematica) considerou o software
em termos do que ele simula € como essa simulagéo
é experimentada de fora do sistema. Mas uma mino-
ria de autores, por sua vez, escreveu constantemente
sobre o software como software. Isto inclui considerar
as operagdes internas do software (como faz meu tra-
balho), examinar os elementos que o constituem (por
exemplo, os diferentes niveis, madulos e até linhas
de codigo em acao), estudar seu contexto e vestigios
materiais de produgdo (isto é como a atuagdo do
dinheiro, trabalho, tecnologia e mercado podem ser
identificados em relatérios, documentos de especifica-
Gao, arquivos CVS, testes beta, patches e assim por
diante), observar as transformagdes do trabalho e seus
resultados (desde casos célebres como a arquitetura
até casos cotidianos de encomenda e remessa de pe-
¢as para autos), e, como implica ¢ acima citado, uma
ampliagao dos tipos de software considerados dignos
de estudo (néo apenas software de midia, mas softwa-
re de design, software de logstica, bancos de dados,
ferramentas de escritorio e assim por diante).

Essas investigagdes fazem parte do campo maior dos
“estudos do software” -- que inclui qualquer trabalho
que examine a sociedade contemporénea pelas len-
tes das especificidades do software. Por exemplo, hé
muitas perspectivas pelas quais se pode examinar o
fendmeno do Wal-Mart, mas as que interpretam a gi-
gante do varejo com atengao para as especificidades
do software que constitui a base de muitas de suas
operagBes (do reabastecimento das lojas ao trabalho
com redes de fornecedores distantes) estao envolvi-
das em estudos do software. Por outro lado, as que
estudam a Microsoft sem qualquer atengac para as
especificidades do software néo fazem parte do cam-
po de estudes do software.

A expressfo “estudos do software” foi cunhada por
Lev Manovich em seu livro amplamente lido The Lan-
guage of New Media. Manovich caracterizou os estu-
dos do software como uma “virada na ciéncia da com-
putagao” -- talvez semelhante a “virada lingtiistica” de
uma era anterior. Em seu livro, os estudos do software
tomam a forma de uma virada para uma andlise que
opera em termos de estruturas e conceitos da ciéncia
da computagao, para uma andlise baseada em termos
de programabilidade (e nde, por exemplo, em termos
de significado). Dessa maneira, o livro de Manovich
também ajudou a criar as condigoes de possibilidade
para meu proximo livro, Expressive Processing, que eu
vejo como um exemplo de estudos do software




.

Processamento Expressivo

Sou atraido pelos estudos do software em parte por-
que eles reinem correntes de trabalho em ciéncia da
computagéo, humanidades, ciéncias sociais e artes.
Na ciéncla da computagdo ha uma longa tradi¢éo de
pessoas que véem seu trabalho em software em ter-
mos de cultura -- desde a “programagéo letrada” de
Don Knuth até as “préaticas técnicas criticas” de Phil
Agre. De maneira semelhante, em outros campos ha
aqueles que sentiram a necessidade de abordar as es-
pecificidades do software em sua pesquisa e criagao
em areas que vao de jogos de computador a softwa-
re-arte ou organizagdo de firmas multinacionais. Meu
préximo livro, Expressive Processing, se concentra em
estudos do software para midia digital. Eu uso o termo
“processamento expressivo” para indicar duas impor-
tantes questdes criticas.

Primeiro, “processamento expressivo” abrange o
fato de que os processos internos da midia digital
séo artefatos projetados, como edificios, sistemas
de transporte ou tocadores de musica. Assim como
outros mecanismos projetados, os processos podem
ser vistos em termos de sua eficiéncia, sua estética,
seus pontos fracos ou sua (injadequagéo para deter-
minados fins. Seu projeto pode ser tipico ou incomum
para sua era e contexto. As partes e sua disposigao
podem expressar semelhanga com, € pontos de di-
vergéncia de, movimentos de design e escolas de
pensamento. Eles podem ser progressivamente rede-
senhados, reobjetivados ou usados como base para
novos sistemas -- por seus criacores originais ou ou-
tros --, enguanto mantém vestigios e caracteristicas
de suas finalidades anteriores.

Segundo, ao contrario de muitos outros mecanis-
mos projetados, os processos da midia digital ope-
ram sobre, e em termos de, elementos e estruturas
de significado humano. Por exemplo, um sistema
de processamento de linguagem natural (para com-
preender e gerar linguagem humana) expressa uma
filosofia em miniatura da lingua em seu universo de
interpretag@o ou expressao. Quando esse sistema
¢ incorporado a uma cbra de midia digital -- como
uma ficgéo interativa --, suas estruturas e operagdes
sdo invocadas sempre que a obra é experimentada.
Essa invocagéo seleciona uma determinada conste-
lagdo dentre o universo de possibilidades do siste-
ma. Em um sistema de geragao de linguagem natu-
ral, pode ser uma determinada frase a ser mostrada
a platéia na saida do sistema. Da frase gerada é
impossivel ver onde os elementos individuais (pala-
vras, frases, modelos de sentengas ou estruturas de
linguagem estatistica) se situavam antes no sistema
maior. Nao é possivel ver como os movimentos do
universo modelo tornaram essa constelagao possi-
vel -- @ mais evidente que outras possiveis.

Colocando de outra maneira, no mundo da midia
digital, e talvez especialmente para ficgdes digitais,
temos tanto a aprender examinando o modelo que
dirige o planetério quanto olhando para uma deter-
minada imagem de astros (ou mesmo a animagao
de seu movimento). ISso ccorre porque 0s universos
modelos de ficgdes digitais sdo construidos de re-
gras de comportamento de personagens, estruturas
para mundos virtuais, técnicas para montar lingua-
gem humana e assim por diante. Eles expressam os
significados de seus mundos ficcionais através do
desenho de cada estrutura, o arco de cada movi-
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mento interno € a elegancia ou dificuldade com que
os elementos interagem entre si.

Tentar interpretar uma obra de midia digital examinan-
do apenas a saida é como interpretar um modelo de
sistema solar olhando s6 para os planetas. Se a preci-
s80 da textura da superficie de Marte estiver em ques-
tao, isso é valido. Mas nao bastaré se quisermos saber
se o modelo incorpora e pde em pratica uma teoria
de Copérnico -- ou, pelo contrério, coloca a Terra no
centro de seu sistema solar simulado. Ambos os tipos
de teorias poderiam produzir modelos que atualmen-
te colocam os planetas em lugares apropriados, mas
examinar as engrenagens do modelo revelara diferen-
¢as criticas, provavelmente as mais reveladoras.

Colocando de outra maneira: os processos da midia di-
gital, em si, podem ser examinados pelo que é expresso
em sua selegéo, disposicdo e operagao. Como eu aca-
bo de discutir, um sistema operando sobre linguagem
{ou outros elementos de significado humano) pode ser
interpretado pelo que seu projeto expressa. Mas o pro-
cessamento expressivo também inclui considerar como
o uso de um determinado processo pode expressar uma
conexdo com determinada escola de ciéncia cognitiva
ou engenharia de software. Ou como a disposicao dos

nheim -- assim como foram

processos em um sistema pode expressar um conjunto
de prioridades -- ou capacidades -- muito diferente das
descrigdes autorais do sistema. Ou como entender as
operagoes de vérios sistemas pode revelar particulari-
dades (ou disparidades) entre eles até entao néo identifi-
cadas. Reconhecer essas coisas poede abrir importantes
novas interpretagoes para um sistema de midia digital,
com conseqiiéncias estéticas, tedricas e politicas.

Rodapé:

* Em 2003 Matthew Kirschenbaum deu sua prépria
ampliagao ao termo de Manovich, influenciada pelo seu
passado na bibliografia (o estudo dos livros como obje-
1os fisicos) e na critica textual (a reconstrugéo e repre-
sentagao de textos de diversas versdes e testemunhos).
Kirschenbaum argumentou que em um campo de es-
tudos do software -- em opesigao ao bastante frouxo
campo anterior de “novas midias” -- “a utilizagéo de ter-
mos criticos como 'virtualidade' deve ser equilibrada por
um compromisso com pesquisa documental meticulosa
para recuperar e estabilizar os vestigios materiais”. Me-
chanisms de Kirschenbaum fez valer a afirmacgéo este
ano, que também viu a publicagéo do primeire volume
editado no campo, Software Studies: A Lexicon.




