Na ultima década aumentou de fre-
quéncia a utilizacao da expressao
‘Humanidades Digitais’ para designar
um paradigma de investigacao que
pressupoe a assimilacao da processa-
bilidade automatica dos meios digitais
como instrumentos de transformacao
metodolégica na producao de conhe-
cimento nas humanidades. A categoria
‘Humanidades Digitais’ passou entre-
tanto a constituir também um descritor
de publicacoes periédicas, colecoes de
livros, projetos de investigacao e novos
programas de ensino, mostrando que se
tratade uma tendéncia comimplicacoes
nos modelos atuais e futuros de investi-
gacao. Embora a computagao para as
humanidades tenha uma longa histéria
commaisde 50 anos—como se pode veri-
ficar, por exemplo, através da emergén-
cia dalinguistica computacional desde
osanos 1960, com o desenvolvimento de
técnicas de analise textual e linguistica
automatica, incluindo concordancias,
analises lexicométricas e estilométricas,
geradores de texto e tradu¢ao automati-
ca—,asituacao atual parece ter implica-
¢oes epistemologicas e metodologicas
transversais para o campo das humani-
dadesnoseu conjunto.

Porum lado, a ubiquidade da mediacao
digital em rede das ultimas duas décadas
criou um novo espaco de comunicacao
e de interacao que afeta, por exemplo,
as praticas de investigacao e de ensino.
Podemos pensar em projetos que tiram
partido precisamente do potencial dessa

reticularidade ubiqua, que liga sujeitos
e objetos no espaco eletrénico, para
transformar métodos de investigacao e
de ensino. Aquilo a que chamo ‘investi-
gacao em linha’ [online scholarship, em
inglés], isto €, um modo de investigacao
que usa as capacidades agregadoras e
colaborativas do préprio espaco ele-
trénico para produzir novos modos de
producao e partilha de conhecimento
cientifico, seria um bom exemplo de
como arealidade tecnocultural darede
transforma as humanidades. A agre-
gacao de bases de dados dispersas por
diferentes locais, com a possibilidade de
pesquisaintegrada, anotacao colabora-
tiva e manipulacao simulada instancia
essa virtualidade. O desenvolvimento
de plataformas que permitem criar cole-
¢oes reconfiguraveis de objetos digitais,
que depois sao submetidos a diversos
tipos de andlise comparativa, tem impli-
cacoes metodologicas significativas.

Entre dezenas de exemplos possiveis,
refiro trés projetos que visam incorporar
as condicoes de producao da Web 2.0
nos processos de producao de conheci-
mento humanistico: Collex (2008-2012;
www.collex.org), Annotation Studio
(2011-2014; http://www.annotations-
tudio.org/) e CELL (Consortium
for Electronic Literature, 2012-2015;
http://eliterature.org/cell/). O agre-
gador Collex, desenvolvido por um
consorcio de centros, universidades e
projetos de investigacao norte-ameri-

canos, é um conjunto de ferramentas

de construcao de colecoes e de anota-
¢ao que permite agregar conjuntos de
objetos digitais para estudo, ensino e
investigacao. Annotation Studio, em
desenvolvimento no MIT HyperStudio,
é um conjunto de ferramentas web de
anotacao multimédia que pretende dar
aos estudantes a possibilidade de ano-
tar ficheiros de texto, imagem, video
e audio. O projeto CELL, dirigido pela
Electronic Literature Organization, visa
desenvolver uma taxonomia comum
paraaliteratura eletronica e tornarinte-
roperaveis as bases de dados que estao
em construcao em diferentes paises.
Em todos estes casos, ainvestigacao cen-
tra-se na criacao de aplicacoes web, em
regime de codigoaberto, que permitem
aos utilizadores realizar operacoes de
manipula¢ao do universo crescente de
objetos digitais de acordo com protoco-
los deleitura e analise humanisticos.

Por outro lado, a crescente representa-
cao dos artefactos da cultura humana
sob forma de c6digo processavel (isto
¢, a digitalizacao massiva do arquivo da
cultura humana a partir das anteriores
fontes impressas, sonoras, filmicas,
etc.), o aumento das capacidades de
processamento e memoria do hardware,
e o desenvolvimento exponencial do
software (linguagens de programacao;
programas; algoritmos) tornaram possi-
veis multiplas formas de andlise e repre-
sentacao automadtica, designadamente
todas as que dependem da recuperacao
e comparacao de grandes quantidades

de informacao, segundo varidveis que
podem ser parametrizadas formalmen-
te. Podemos pensar, por exemplo, em
projetos de investigacao que usam ou
desenvolvem aplicacoes para produzir
andlises e criar novas representacoes
de objetos provenientes de disciplinas
como historia, filosofia, linguistica, estu-
dos literarios, estudos culturais, estudos
artisticos, estudos filmicos ou geografia.

Um exemplo que tipifica esta tendén-
cia € o trabalho de Franco Moretti, na
Universidade de Stanford. Moretti tem
mapeado o desenvolvimento histérico e
social do romance através de técnicas de
‘leitura distante’, isto é, através da visua-
lizacao de padroes gerados pela prospe-
cao de dados em grandes conjuntos de
textos (de algumas centenas as dezenas
de milhar). Trabalho similar tem sido
desenvolvido por Lev Manovich, da
Universidade de Columbia, proponente
de um método que designa como ‘ana-
litica cultural’, que se baseia na andlise
automatica dos padroes da cultura
através da estruturacao agregada que
decorre da existéncia dos artefactos
culturais sob aforma de objetos digitais.
Esta analise de padroes foi testada em
grandes conjuntos de imagens (pinturas
de determinada época ou de determina-
do autor; capas de revista; centenas de
milhar de paginas de bandadesenhada),
mostrando a possibilidade de estudar
géneros e estilos em larga escala. Num e
noutro caso, as técnicas de visualizacao
automadtica geram padroes que abrem
novas possibilidadesinterpretativas.

O que tém estes modos de producao de
conhecimento humanistico de novo?
Qual a funcao da qualificacao ‘digital’
na producao desse novo? As tendéncias
de investigacao recentes neste campo
epistemolégico mostram dois conjun-
tos de respostas diferentes no processo
de remediacao digital dos objetos e dos
métodos das humanidades. Um grupo

de respostas incorpora as ferramentas
digitais, muitas das quais concebidasem
dominios cientificos com umanatureza
fortemente instrumental, procurando
transformar os métodos da disciplina
em causade modoaconformar-se alogi-
cada ferramenta. Disso sao exemplos
projetos de prospecao e visualizacao de
dados em grandes quantidades de texto
ou de imagem ou de imagem em movi-
mento. Trata-se de adotar metodologias
quantitativas no dominio da analise da
linguagem, daliteratura, da historia, da
cultura e das artes, que suplementam
ou desafiam as praticas de analise her-
menéutica de objetos singulares ou de
pequenos conjuntos de objetos.
Um segundo grupo de respostas pro-
cura conceber as proprias ferramentas
digitais de acordo com os protocolos de
conhecimento proprios das praticas das
humanidades, isto €, com a consciéncia
da dimensao interpretativa e inter-sub-
jectiva do conhecimento humanistico.
Por outras palavras, trata-se de usar as
capacidades da tecnologia digital de um
modo infletido que consiga incorporar
categorias como a temporalidade, a his-
toricidade e a subjetividade especifica
das representacoes e dos seus codigos
proprios. Neste caso, o esforco centra-
-se em pensar e construir acomponente
‘digital’ de um projeto de modo aincor-
porar os métodos humanisticos de pro-
ducao de conhecimento. No Centro de
Literatura Portuguesa da Universidade
de Coimbra, encontra-se em desenvolvi-
mento um projeto de arquivo digital do
Livro do Desassossegode Fernando Pessoa
(2012-2015; www.uc.pt/fluc/clp/inv/
proj/ldod) que pode ser integrado nes-
talégica. Quando concluido, o Arquivo
LdoD gerara comparacoes automaticas
entre os fac-similes digitais autorais e as
quatro edi¢oes criticas do livro, possibili-
tando ainda aos utilizadores a criacao de

edicoes virtuais bem como a producao de

variacoesa partir dos fragmentos dolivro.
Cabe ainda referir que a necessidade
de codificar objetos e formalizar pro-
blemas para que possam ser tratados
computacionalmente favorece cruza-
mentos disciplinares. Um exemplo dos
cruzamentosdisciplinares promovidos
pela adocao da simulacao interativa
como modo de conhecimento huma-
nistico ¢ o projeto ‘Rome Reborn’
(2008-2012; http://romereborn.fris-
cherconsulting.com/), desenvolvido
por um consoércio de centros de inves-
tigacao, universidades e empresas
de hardware e software, lideradas pelo
Institute for Advanced Technology in
the Humanities, da Universidade da
Virginia. Neste projeto, que consis-
te num modelo digital da cidade de
Roma no ano 320 d.C., combinam-se
ainformacao arqueologica atualizada
sobre os edificios e locais simulados vir-
tualmente com softwarede modelacao
e navegacao 3D, adaptado a partir de
aplicacoes para desenho em arquitetu-
rae parajogos computacionais.

A capacidade simulatéria do meio
digital altera os modos de representa-
¢ao da informacao, suplementando
a escrita, os diagramas e a fotografia
com um conjunto de possibilidades
interativas e exploratérias, que estao
programadas nos modelos para favo-
recerem novas intuicoes. A configura-
cao futura das ‘Humanidades Digitais’
resultara da dinamica entre a compo-
nente humanistica e a componente
digital, que dependera, porsuavez, das
praticas e métodos progressivamente
instituidos pelos inimeros projetos
€m curso, que procuram reimaginar
as humanidades para a era da Web 2.0.

* Professor Auxiliar da Faculdade de Letras

da Universidade de Coimbra.

Elements of the model

© 2008 The Regents of the
University of California

© 2011 Université de Caen
Basse-Normandie,

©2012 Frischer Consulting
All rights reserved

Image © 2012 Bernard Frischer



