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Como os softwares sao fabricados: um olhar ergolinguistico

Aguinaldo Gomes de Souza !

Resumo:

O presente trabalho tem por objetivo descrever, a luz da ergolinguistica, o modo de fabricacio do soffware.
Parte-se do pressuposto de que, ao desenvolver um soffware, o sujeito desenvolvedor deixa nele formas
marcadas e ndo marcadas de sua presenga. Nesse sentido, o trabalho em uma fabrica de soffware ¢ sempre de
interacdo e co-constru¢do de agOes. Assim, na descricdo do processo de fabricacdo de um artefato
tecnologico percebe-se as relagoes dialogicas que o atravessam, desde o processo de fabricagdo até o processo
de uso.

Palavras-chave: Soffware, interface, dialogismo.

Abstract:

This article aims to describe, according to an ergolinguistics perspective, the way software are produced. We
assume that when an individual develops a software he/she leaves marked (and unmarked) forms of his/her
presence. Thus, working in a software development enterprise is always interaction and co-building action.
Hence, when we describe a technological artifact building process, we realize dialogic relations going through
it, from the development process to the using process.

Keywords: Software, interface, dialogic.

Introdugio®

Nas ciéncias exatas, sao inameros os trabalhos (MAIBAUM, 2000; BROOKSHEAR, 2001; REZENDE,
2005; BRAUDE, 2005; FLOYD, 2007 entre muitos) que tém como objeto reflexivo o desenvolvimento e o uso
de softwares, esses descritos como aplicagdes complexas baseadas em modelos matematicos. Sao numerosas
também as investigacoes sobre a interface do soffware e as interacbes com os humanos (NORMAN, 1991;
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MURPHY, 1998; BARBOSA et al., 2003; PONTES et al., 2004; PONTES et al., 2005 entre muitos ). Tais
estudos, sobre a interface, deixam em evidéncia os processos pelos quais os humanos interagem, com artefatos

informatizados, com os softwares.

Entre tais investigagdes podemos encontrar trabalhos cujo escopo ¢ a semidtica os quais se detém mais
especificamente na programag¢ao para usudrios, na metacomunicagdo em sistemas interativos, nos modelos
conceituais de design bem como no método de avaliagio de IHC (interagio humano-computador). Essa
abordagem semidtica considera a interface como um preposto do designer que devera, entre outras coisas,
comunicar a0 usuario, a visao do designer sobre o sistema. Quanto ao proprio sistema computacional, ao software,
estes transmitem a ‘fala’ dos designers aos usuarios através de um processo chamado de metacomunicagdo, ou
ainda processo de comunicagao sobre a comunicagao. Tais estudos colocam em discussio a necessidade de um

fator intersubjetivo no desenvolvimento de softwares.

Se, por um lado, ja existe uma produc¢ao de conhecimento razoavel sobre soffware e interface no ambito
das ciéncias exatas, nas ciéncias da linguagem, e mais especificamente na ciéncia linguistica, tal produgao de
conhecimento ainda é carente de desenvolvimento e sistematizacao. Dessa forma, esse trabalho tem como foco
central descrever o modo de nascituro de um artefato informatizado, o qual serve de aporte para os textos,
hipertextos/enunciados e géneros. Nas ciéncias da linguagem, sio praticamente inexistentes trabalhos que

tenham como ponto de reflexio tal artefato, o soffware.

Nio obstante, mesmo diante da caréncia de literatura sobre o tema proposto, pode-se observar, na
pratica, que cada vez mais sujeitos interagem com e através de soffwares. Trata-se entdo de interagdes que
acontecem, substancialmente, através da lingua escrita, as vezes para produzir e obter conhecimento académico,
como ¢é o caso, por exemplo, da educacdo a distancia; as vezes para interagir com outros sujeitos situados em
comunidades, como as que encontramos na rede social do Orkut ou mesmo por programas mensageiros como

o Messenger.

Assim, o trabalho em uma fabrica de soffware que aqui sera explicitado’ parte da compreensio de que as
relagdes entre linguagem e trabalho nio se resumem apenas as a¢des linguageiras em ambiente de trabalho, mas
antes é pensada como a triparticio de Lacoste (1998), ou seja, é pensada como linguagem no/como/sobre
trabalho®. Esses “trés aspectos da linguagem estio em estreita ligacio com praticas linguageiras na situacido de

trabalho considerada de maneira global” (NOUROUNDINE, 2002, p. 18).

2 Os estudos sobre o trabalho

Para compreendermos o modo de nascituro de um soffware, é necessario atentar para as especificidades

(as relagoes de trabalho que se estabelecem entre os protagonistas da atividade durante o processo de fabricagao
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de software) que norteiam o seu desenvolvimento. Falamos da trelacio linguagem/trabalho vista a luz da

ergolinguistica’ e introduzida aqui a fim de explicar o processo de nascituro de um soffware.

Os estudos sobre o trabalho, inicialmente, desenvolvidos pela Ergonomia, levavam em consideragio a
dicotomia ‘trabalho prescrito e trabalho real” (FAITA, 2002). Com o avango em tais estudos a Ergonomia passa
a dialogar com outras disciplinas, como, por exemplo, a Ergologia. Desse modo, houve uma revisao acerca dos
conceitos de trabalho presctito e trabalho real. A Ergologia® trouxe o homem e toda sua complexidade para os
estudos sobre o trabalho, pois até entdo o trabalhador era visto como um ser despersonalizado cujo papel era

desempenhar maquinalmente sua tarefa.

No ambito dos estudos sobre o trabalho postulou-se o conceito de ‘trabalho prescrito’, tal postulado
toma for¢a e incorpora-se as ciéncias que estudam o trabalho vinculando-se diretamente com as normas
institucionais (preconizada pela empresa). O trabalho prescrito, preconizado por Taylor (1976), tem por
finalidade apontar as normas, os protocolos que cada profissional ou grupo profissional devera seguir para
executar determinada tarefa. No taylorismo, o sujeito trabalhador é desprovido de sua subjetividade e é visto
como um repetidor de normas, padres e protocolos, existindo claramente uma separagdo entre o trabalho

intelectual e o manual, esse sistema também exclui a linguagem do ambiente de trabalho.

O trabalho real diz respeito a forma particular de execug¢io, de cada sujeito, de sua atividade. O trabalho
real é o espaco da subjetividade de cada trabalhador; ¢ nele que o protagonista da atividade fara ‘uso de si”’. Com
o enfraquecimento da visao taylorista, o homem, e toda a sua subjetividade comegam a se sobressair, a
linguagem passa a ganhar um novo enfoque, vista nao mais apenas como um suporte do trabalho, mas como

elemento essencial na construcdo da acdo (FAITA, 2002, p. 47).

Na busca de uma sistematizagao para os estudos da linguagem em situagao de trabalho, Lacoste (1998)
formula uma triparticio para a linguagem no ambito da atividade. Para a autora a linguagem pode ser vista de
uma triplice maneira: linguagem como trabalho; linguagem no trabalho e linguagem sobre o trabalho. A relagao
entre linguagem e trabalho, introduzida no decorrer desse texto; para explicar o modo como um soffware é capaz
de ser suporte da linguagem (escrita, iconografica ou sonora), e ainda ser um produto mediador da linguagem,

tem por base as relagoes linguageiras nas quais a linguagem ¢ vista como uma atividade duplamente orientada.

Assim, com Sampaio (2003, p.12) podemos afirmar que a “linguagem nao é apenas uma forma de agao.
Mais do que isso, ela é uma forma de trabalho, um trabalho linguistico que se realiza nas praticas linguageiras”. E
¢ nessa volta ao ambiente de producao de um soffware, nesse olhar atento para as praticas linguageiras dos
protagonistas que estao engajados no processo de desenvolvimento de um soffware, que poderemos perceber que
estas maquinas, Quod erat demonstrandum, descricdo de maquinas, carregam em si muito da presenca de quem as

construiu.
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Em geral, os softwares sao desenvolvidos em empresas que se autodenominam de ‘fabricas de soffwares’.
Uma fabrica de sofware’, assim como uma fabrica tradicional, é estruturada de modo similar. Ou seja: os
processos, as metodologias, os recursos (humanos e materiais) também se fazem presentes nelas. Em uma
fabrica de softwares é comum que haja departamentos especializados em determinados processos; esses
departamentos planejam, produzem, testam e implantam um soffware. Tudo isso de forma integrada e baseada em
inter-relagdes que tomam efeito no produto software final. Além disso, a fabrica de soffware é utilizada para

manutengdes adaptativas e corretivas em sistemas.

O trabalho em uma fabrica de soffware decorre da colaboracio, das inimeras negociagoes efetuadas entre
os diversos atores envolvidos no processo (engenheiros, designers, programadores, gerentes de produto). Esses
atores sao os responsaveis, por assim dizer, pelo produto pronto, o soffware e suas funcionalidades, pelo seu
conteudo, pelos principios de interacdo — o que o consumidor final, o usuario podera fazer com o software —,

pela interface do soffware etc.

Em todas essas inter-relacdes direcionadas a um produto que seja adequado ao uso, esta um elo
mediador: a linguagem. O filésofo russo, M. Bakhtin (1997, p. 279) ja observou que “todas as esferas da
atividade humana, por mais variadas que sejam, estio sempre relacionadas com a utilizacdo da lingua” e que
cox . e . . L

nao ¢ de surpreender que o carater e os modos dessa utiliza¢iao sejam tao variados como as proprias esferas da
atividade humana”. As relacdes/o produto soffware que nascem numa fabrica de soffwares sio exclusivamente

orientadas pela linguagemg.

O aparecimento de um soffware é sempre motivado em torno de alguma problematica. Eles sio
desenvolvidos para tornar facil o que antes era penoso. Ele é sempre orientado a alguém (o usuario em
potencial), e sempre projetado por alguém — o produtor do soffware. Nesse sentido, o trabalho em uma fabrica
de software é sempre de interacao e co-construcao de agdes, seja entre os funcionarios da empresa, seja entre
terceiros que buscam nela a solucio para determinado problema. E pela linguagem, na busca do outro através da

linguagem, que os profissionais que desenvolvem soffwares orientam o processo de fabricagio de software.

Essa retomada do outro, essa busca da subjetividade do outro acontece, num primeiro momento através
de um género do discurso chamado de briefing. O briefing é um género que busca organizar a agao, confrontar

qual a real necessidade do cliente, ajusta-la,

Briefing significa, também, o rol de informacGes dadas pelo cliente a um profissional da
comunicac¢do para que ele possa preparar um projeto ou campanha para sua empresa. O briefing
representa o conjunto de informacgdes colhidas junto a empresa-cliente, seguindo o roteiro
dado, por meio de entrevistas. (...) os dados colhidos permitirdo fazer a andlise do perfil do
cliente e formular o diagnostico e as propostas de atividades adequadas as suas necessidades de
comunica¢iao. O briefing compora, portanto, o ponto de partida, o fundamento de todo o
trabalho, que comeca pela identificagdo do objeto de estudo, ou do puiblico-alvo: a empresa-
cliente. Em sentido amplo, briefing pode significar toda a primeira parte do trabalho.
(FRANCA;FREITAS, 2002 p. 121-122)
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Essas informag¢oes e coordenadas que orientardo o trabalho da equipe da fabrica ¢ apenas um dos
componentes da atividade de trabalho. Entretanto, ¢ o componente que guiard todas as outras tarefas dos
protagonistas da atividade. O primeiro contato entre o ator social, que busca uma empresa, e a empresa com
esse ator, ¢ de fundamental importancia para o bom andamento do processo de fabricacdao: ¢ através desse
contato inicial que a empresa passa a conhecer um pouco do trabalho de quem a procura. Conhecer os pontos
fortes e fracos, de definir com a ajuda do cliente, uma estratégia de elaboragao do produto que chegue mais

perto da necessidade.

Dai a urgéncia de um profissional que tenha a autonomia e a competéncia necessaria e saiba extrair
daquele que busca a fabrica, as suas reais necessidades, para entio desenvolver um produto que se aproxime ao
maximo do que foi outrora definido. As situaces de falas em uma entrevista, em um brigfing, fazem parte da
atividade da fabrica e sdo necessarias para estabelecer o vinculo indispensavel ao desenvolvimento de um

software. Sao indispensaveis para formular uma relagiao diferenciada que permita que o trabalho seja executado.

Em si mesmo, esse primeiro contato é a primeira atividade a ser desenvolvida pelos profissionais da
fabrica. E é nesse primeiro contato — no ato de comunicar ao outro —, que a atividade se encontra e ganha
sentido. E através do discurso do outro, dos desejos das vontades, das suas inquietagdes, que o protagonista da

atividade recebe e percebe os anseios.

O trabalho dos desenvolvedores, dos designers, dos funcionarios da fabrica é orientado em dire¢ao a um
ponto de vista comum. E a fala, a conversa ‘informal’, a fala que busca explicar como a atividade podera ser
construida que estd em jogo. As informagdes coletadas no briefing gerarao as solu¢des dos problemas propostos
pelo ator que chega a empresa. Os recursos mobilizados, as tecnologias que melhor sirvam ao problema, as
demandas necessarias, as equipes envolvidas para a solugdo, sao definidas a partir desse primeiro contato. O
papel fundamental do protagonista da atividade (preposto da fabrica) é de transmitir a equipe todas as

expectativas do ator social (a empresa/pessoa fisica contratante).

A coordenacao das agoes desencadeadas em uma empresa de soffware sao estruturadas em conjunto,
estando fortemente ligadas com a situagdo. As situagdes de trocas — verbais e nio verbais — podem
ocasionalmente também ocorrer com outros atores que nao estejam alocados, instalados em uma localizagdo
fisica comum. As trocas de atividades entre os protagonistas da fabrica, desse modo, passam a ganhar um novo
contorno: a interpretagdao da atividade do outro, a interpenetra¢ao na atividade do outro, estende-se de modo

dial6gico através de enunciados, nao sé verbais, mas, sobretudo escritos.

A atividade dos protagonistas da fabrica é também condicionada e direcionada para outro protagonista

da atividade que pode ou nio estar ocupando o mesmo espaco/tempo que ele. O mais interessante é que nessa
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: 1C ~ . , .
falta de corporeidade aparente -, os atos de uns nao permanecem estrangeiros aos outros. Ao contratio, os atos
b b

de uns complementam a atividade dos outros.

3 Da orientagio para a atividade

Uma vez finalizado o briefing, os protagonistas da atividade comegam a ganhar papéis definidos dentro da
organizacio. F. comum que cada equipe fique responsavel por uma atividade e que esta atividade esteja de certa
forma co-dependente da atividade de outra equipe. O engajamento entre os protagonistas — os desenvolvedores
da fabrica de soffware — depende de um intenso processo de articulagdo, de trocas, que se materializam em
diversos géneros como: as listas de discussao, os e-mails, os bate-papos em comunicadores instantaineos com e
sem agendamento, leitura de documentacao etc. Desse modo, a produtividade é co-dependente da qualidade das

relagdes, dos vinculos e da cooperagao estabelecida entre as equipes envolvidas no projeto.

A fabrica de soffware ¢ um caso sui generis: nela os funcionarios utilizam como ferramenta de trabalho, um
produto que dara origem a outro produto cuja natureza é a mesma (digital), mas cujo acabamento e funcao serdo
outros. E nesse ponto que a apropriagao dos saberes (saber usar e saber fazer) penetra de forma mais

significativa na atividade.

E a0 utilizar o software para criar um outro soffware que o protagonista da atividade estabelece relagio com
esses artefatos. O uso de si, nos termos que Schwartz (2000) assinala, passa necessariamente pela capacidade que
o protagonista em uma fabrica de soffware tem de apreender outros discursos, de mobilizar saberes e estabelecer
relacdes. Hssas relacdes, mediadas pela linguagem, sdo, como aponta Peres (2007), vistas ndo sé entre
individuos, mas também podem ocorrer entre pessoas e maquinas. A autora sustenta a tese da intersubjetividade
e observa que os {cones, os elementos das interfaces, os signos em artefatos informatizados que os protagonistas
da atividade usam, sio enunciagoes que precederam um determinado produto, sio enunciados de um outro

desenvolvedot.

Hic et nune, o trabalho na fabrica evoca sempre a presenga de outros protagonistas para a atividade. Essa
evocagao do outro, essas trocas linguageiras determinam um papel relevante para o éxito do trabalho prescrito.
Permite nao soé identificar os problemas que estao sendo colocados, como também permite uma aproximagao

maior entre os protagonistas da atividade.

A heterogeneidade das acbes e a presenca de outros protagonistas em um trabalho verdadeiramente
coletivo sao as marcas mais visiveis em uma fabrica. Essa intersubjetividade, materializada em discursos, em

vozes que convoca o outro a todo o momento para atividade sao, de certa forma, transpostas para o artefato
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computacional que esta sendo fabricado. Nas fabricas, os atos e as atividades de uns se entrelacam nos

atos/atividades de outros.

O sucesso do trabalho, do objetivo comum, certamente é dependente, em boa parte, dos usos de si para
si e do uso de si para o Outro que o protagonista da atividade é capaz de realizar. Certamente relacdes mais
complexas sao travadas quando do desenvolvimento de um soffware. A primeira delas diz respeito a propria
consciéncia da atividade, ao acordo tacito — que se intercambia entre o dito e nao dito —, entre os protagonistas.
Esse acordo diz respeito a prépria consciéncia da atividade, consciéncia de que o trabalho nio ¢ circunscrito a
uma equipe, mas que o trabalho ¢ das equipes. Esse deslocamento da intersubjetividade individual a uma

intersubjetividade coletiva repercutira no proprio artefato que esta sendo desenvolvido.

4 Das marcas da intersubjetividade no desenvolvimento de softwares

As marcas da intersubjetividade do desenvolvedor nos artefatos computacionais, nos soffwares, aparecerao
mais claramente quando do desenvolvimento das interfaces. A intersubjetividade materializada em vozes, ou
seja, a marca ideolégica de um eu que se vincula a um lugar social encontra af sua maior ressonancia. Dai o
motivo de alguns olharem as interfaces dos soffwares e enxergarem nelas enunciagdes de outrem. Discursos que

guiam agdes de uso, que conectam desenvolvedores e usuarios, situados em polos extremos.

E mais especificamente no trabalho da equipe que ira desenvolver a interface do software — Graphical User
Interface (GUI) —, que as questdes relacionadas ao estilo, a intersubjetividades, a posi¢des valorativas, a alteridade,
se tornam mais expressivas. Esses profissionais de design tém por missao comunicar, ao usuario do software, o
que ele podera fazer com um soffware. A pressuposi¢ao de um outro a quem o JSoffware ird servir interfere
significativamente no acabamento do produto. Dessa forma, questdes como: a quem a mensagem se destina?
Que problemas a interface se propde a resolver? Como interagir com sistemas para resolvé-los? Sdo pensadas
pelos protagonistas da atividade enquanto estio desenvolvendo as interfaces dos sistemas. A ideia de comunicar
algo a alguém e fazer com que esse outro, em potencial, assuma uma posi¢ao axiolégica frente a um chamado
que se manifesta em um artefato computacional, constitui um dos trabalhos mais sujeitos a interferéncia de

terceiros dentro da fabrica.

O trabalho da equipe de design é um trabalho que é constantemente alvo de juizos de valor — estéticos e
ideolégicos —, por parte de terceiros, como os gerentes de produto ou mesmo os clientes. Essas avaliagdes ou
coergOes externas nao estio diretamente ligadas ao dominio da técnica. O saber-fazer, por parte do protagonista,

que qualquer atividade evoca, mas que se situa no plano do estilo e da instancia ideoldgica, requer, do

Revista Eutomia —Ano 3 — Edi¢ao 1 — Julho 2010 — Destaques Pagina 7



protagonista da atividade — o deszgner —, a capacidade de se adaptar as coer¢des sociais impostas pelo ambiente.

Integra, dessa forma, a coesao e o conflito de opinides na situagao de trabalho.

Assim, o grupo social — os companheiros da jornada —, passam a fazer parte da atividade do profissional
que projeta a interface. Essas vozes, essas posi¢des avaliativas, que a0 mesmo tempo integram e reorganizam o

processo de acabamento de um artefato tecnolégico, refletird no préprio artefato em desenvolvimento.

A interface — que vista por um prisma dialégico —, é um enunciado dirigido a alguém, carrega em si
muito da intersubjetividade de quem a cria. Veja, por exemplo, a figura 1, quando a interface do software Firefox
envia uma enunciag¢ao para o sujeito utilizador informando o motivo pelo qual nao conseguiu restaurar algumas

abas e pede para que este tome uma atitude responsiva, escolhendo entre restaurar ou iniciar nova sessao.

Restaurar sessdo | (Nova aba)

C % M & localizag no histérico e favoritos % » | Google P

Bem, isto é constra

O Firefox estd tendo dificuldades parsgestaurar sups janelas e abas.
Normalmente isto é causado por uma padiqa aberfa recentemente.

Wocé pode tentar: ..
Enuncia¢oes dos
= Remover uma ou mais abas que vocé suspeite estarem fausando o prlkslg

desenvolve-
dores do
software,
enviadas ao
sujeito usuario

¥ Iniciar uma sessdo totalmente nova

Restaurar | Janelas e abas

v FRRlY Janela 1

v O orkut - inicio

v https://wwwl.b; rasil.com.br/aapf/logif jspTaapfIDH=sim

Restaurar Iniciar nova sessio

Concluido

el

29/07/2009

Figura 1 - mensagem dos desenvolvedores na interface software Firefox

A interface, assim, estd no nivel enunciativo enquanto dialogo reflexivo que o protagonista da atividade

estabelece com o usuario do software. Esse didlogo ¢ materializado através de signos — e.g. o botdo restaurar,
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iniciar nova sessao, ou ainda o botao colar, copiar, os menus arquivos, ajuda vistos em um sgffware como o MS

Word —, e também por todos os enunciados que se acoplam a uma interface para guiar agoes de uso.

Essas formas de enunciagoes, que se materializam em uma interface de soffware, constituem-se como

material de base sobre o qual o usuario do soffware estabelecera relagao.

Os enunciados dos desenvolvedores, nas interfaces, tém por objetivo mobilizar o usuario do software, de

S¢

bl

orientar suas agdes. Essa orientagdo primaria — em primeiro momento facilita o uso de um software —
intercambia a um s6 tempo com a orientagdo para com o outro — a comunica¢cao mediada entre dois sociais

através de softwares que dao origem aos géneros digitais, como o bater-papo, por exemplo.

Essas formas de enunciagdes, que se materializam em uma interface de soffware, constituem-se como
material de base sobre a qual o usuario do soffware estabelecera relagio. Um bom exemplo dessas marcas de
intersubjetividade que os protagonistas da atividade deixam, durante o processo de fabricacao de soffware, é as

‘caixas de dialogo’ que aparecem quando o usuario esta interagindo com um soffware.

Poderfamos entao falar que uma interface de soffware carrega em si um ‘minimo dialégico’ e que esse
minimo é marcado por uma série de formas de representacao do outro que antecedem a criacao de um artefato
tecnolégico. Esse ‘minimo’' pode ser observado também nos embates dialégicos travados entre dois sujeitos
situados, através de soffwares aplicativos, como por exemplo, uma conversa que ocorre através de um
comunicador instantaneo como o Messenger. Conforme apontam Meira;Peres (2004), este tipo de comunicagao,

mediada por um artefato tecnolégico, é sempre co-dependente da organiza¢ao signica da interface.

Para esses autores, o soffware participa desses dialogos, uma vez que os enunciados, proferidos pelos
interlocutores, sdo de certa forma, enunciacoes dos desenvolvedores e estio submetidas ao funcionamento do
proprio software, ou mesmo estio embreadas com a propria interface, através de sugestdes que aparecem na

interface (enuncia¢ées dos desenvolvedores).

Dessa forma, o processo de uso de um soffware esta diretamente relacionado com o processo de
desenvolvimento do software. E nessa direcio — processo de desenvolvimento/processo de uso —, que a instancia

humana, a presenca de um sujeito historicamente situado, emerge.

Quando evocamos a ideia de que nas interfaces dos soffwares existem enunciagdes de outrem dirigidas
para alguém (SOUZA, 2009), estamos afirmando que essa pressuposicio de um outro interfere
significativamente no trabalho prescrito’” e no acabamento do produto (soffware). O acabamento pode ser
estritamente linguistico — ou seja, quais enunciados devem vir na interface para que o sujeito, que ira utilizar o
software, nao tenha problemas de interpretagaor — a um acabamento puramente estilistico —, considerado nao s6
como um acabamento do design do produto, mas também em relagio as marcas linguisticas deixadas nesse

produto.
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Nesse sentido, o estilo esta, de tal forma, relacionado ao conceito de autor/autoria, que para uma analise
substancial desse par seria necessario rever as relagdes constitutivas entre os diversos protagonistas da atividade
(os desenvolvedores do soffware) e observar como essa sequéncia de relagdes entra em relagao dialégica com o
outro para quem o software é pensando. Assim, as marcas estilisticas em uma interface de soffware, ou melhor, as
marcas da génese estilistica, que sio marcas deixadas ao longo do processo de fabrica¢do, sio uma consequéncia
da interagao entre os diversos protagonistas da atividade e da imagem que esses protagonistas fazem do outro a
quem o Software ira servir. Muito embora esse outro s6 exista, em um primeiro momento, no campo das ideias,
de um outro idealizado, essa pressuposicio de um outro existe desde o momento de produgao ao projeto de

trabalho.

5 Os programadores e as outras vozes

Dentro da fabrica de soffwares, um dos trabalhos que esta menos sujeito a interferéncia de terceiros é o
dos programadores. Isso se deve ao alto grau de conhecimento técnico especializado — conhecimento de
linguagens de programacao, de manipulacao de soffwares, de compiladores etc —, que envolve o trabalho desses
profissionais. O nivel da técnica e do conhecimento, nessa categoria profissional, sobressai-se sobre o nivel do

. .. . ~ , .. . 13
estilo e do subjetivo. Enquanto para os designers a preocupagao central é construir interfaces que dialoguem
com humanos de forma mais facil possivel, os programadores tém, por missao, dentro da fabrica, construir

, o1 . ~ ;. . 14
codigos que permitam com que o soffware execute as funcoes necessarias para desenvolver determinada tarefa ™.
Enquanto os designers criam vozes para que sejam respondidas pelos usuarios, programadores respondem a vozes

criadas por outros profissionais.

Quando os fluxos dessas enunciagoes, que estao materializadas nos soffwares, nio sao interrompidos — ou
por incapacidade do soffware em executar uma a¢ao ou por incapacidade de quem criou e nao conseguiu alocar

nele todas as possiveis vozes —, é que podemos perceber como a fluidez no uso de um sistema pode

b

. . ~ . . . 15
comprometer o trabalho prescrito. Assim, quando o soffware nado consegue ser mais suficientemente responsivo ~,
um terceiro é evocado para quem o protagonista da atividade direciona seus enunciados. Esse outro, em
potencial, ¢ sempre um dos protagonistas da atividade (companheiro de jornada). O soffware passa entdo a se

constituir como uma terceira pessoa da relagdo. Nesse ponto da atividade os conceitos de autoria e uso se

imbticam.

Quando do momento em que as equipes imbuidas de uma missao (os programadores de desenvolverem

o coédigo que permita que o sofiware funcione e os designers imbuidos na missio de tornar aquele soffware operavel
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por humanos), se veem na conclusio da tarefa, chega a hora das atividades que foram desenvolvidas se
integrarem em uma sO. E nessa hora que as trocas linguageiras revelam niao sé o papel que os atores

desempenham em determinada atividade, mas, as vezes, também servem para reforgar o vinculo entre eles.

E na negociagio direta, com o outro protagonista, que as melhores solu¢des sao pensadas para finalizar o
primeiro processo do trabalho. E neste contexto que a dimensdo coletiva do trabalho coletivo, na atividade,
comega a ganhar forma: o que deve ser feito e como deve ser feito esse alinhamento entre o cédigo de

programacao e o design do produto passa necessariamente pela dimensao do coletivo.

Por vezes o trabalho prescrito, nessa atividade, é negociado e renegociado: as vezes por limitagao técnica,
outras vezes por questoes estilisticas ligadas ao design do produto. Nesse contexto, o papel regulador, do gerente
da fabrica, é de certa maneira constitutivamente regulador da atividade. Na realidade, para o trabalho prescrito, a
atividade corresponde, em boa medida, aquilo que nao se pode fazer, ou ao que se deveria fazer, mas que, por

alguma limitagao, seja tecnolégica ou estética, nao se faz.

Consideragoes Finais

Na orientagdo para o outro, o software, quando ¢é finalizado, é submetido a uma bateria de testes com
usuarios leigos. Em geral esses testes servem para verificar se de fato o produto sgftware responde bem as
expectativas do outro, se o produto soffware de alguma forma apresenta lacunas. E nessa atividade, impelida a um

terceiro, que o produto podera ser melhorado.

Nesse processo, o outro, que até entdo era idealizado passa a assumir uma corporeidade e interferir
significativamente no processo de constru¢ao de um soffware. Nesse sentido, construir um soffware é sempre uma
re-constru¢ao. Com isto nao estamos dizendo que a atividade, realizada na fabrica, que a atividade que precede o
momento do teste de soffware, se encontra em um segundo plano, pois sao nessas realizacbes que surgem novas
formas ou maneiras de dar acabamento ao trabalho prescrito. Certamente, um olhar externo sobre o produto
fabricado, as vezes ajuda os protagonistas da atividade a repensarem a propria atividade, de ajusta-la a real
necessidade do cliente. Os protagonistas da atividade, desse modo, passam a experimentar duas situa¢oes de
trabalho, uma regulada — a planejada, a concebida, a que deveria seguir determinados protocolos —, e a

experiéncia vivida.

Ao separar as etapas de fabricacdo de um software podemos vislumbrar as vozes de cada um dos autores
envolvidos no processo de fabricagdao: desde o cliente, que chega com certas expectativas, passando pelo gerente

de projeto que tem por missao traduzir para equipe da fabrica, o que o cliente deseja. Essa teia de inter-relagoes
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em sua maioria vividas através das trocas linguageiras, em situacao de trabalho, leva-nos a questionar se as

atividades de trabalho, em especial numa fabrica de soffwares, nao seriam atividades para os outros.

Assim, como bem aponta Clot (1999'° apud Santos, 2006), a atividade em um fabrica ““(...) é triplamente
dirigida (...). Na situagdo vivenciada, ela nao é somente dirigida pela conduta do sujeito ou dirigida através do
objeto da tarefa, ela é também dirigida para os outros”. Esse trabalho dirigido ao outro toma forma e constroi-se
quando da criacdo das interfaces desses soffwares: é a partir do contato com a interface do software que o outro

social —, a quem o trabalho foi enderecado, para quem o produto foi pensando — que a atividade dos

bl

protagonistas da fabrica ganha e comega a produzir sentido.

A heterogeneidade das condutas dos atores, engajados no processo de fabricagao de um software, parece
dar, ao produto final ‘software’, certas particularidades. O papel do fator humano, na criagao e co-participagao de
um artefato tecnolégico, revela o quanto de nds existe nessas maquinas, vistas como mediadoras da linguagem e

construidas em uma linguagem de programagao.

Percebemos, entio, como o processo de construcao de um soffware ¢ tomado e formado a partir dos
discursos de outrem. Esse encontro dialético e, porque nao, dialégico, com o outro, possibilita integrar o nivel
da técnica ao nivel da subjetividade. Saber dominar uma ferramenta, saber programar em determinada linguagem

de programagao constitui apenas um dos componentes da atividade dos protagonistas em uma fabrica.

O trabalho em uma fabrica de soffware, aqui descrito, teve como ponto de partida a ideia que as relacdes
entre linguagem e trabalho nio se resumem apenas as a¢des linguageiras em ambiente de trabalho. Pensamos a
linguagem como Lacoste (1998), ou seja, vimos que, em uma fabrica, a linguagem pode ser observada de trés
formas: sobtre/no/como trabalho. Quando nos voltamos para o protagonista da atividade (sujeito
desenvolvedor), verificamos que, no soffware, o estilo é também pré-dado e esse estilo pré-dado, por vezes, limita
o uso desse software. Verificando o modo como um soffware é fabricado, percebemos que as relacdes dialégicas o
atravessam, desde o processo de fabrica¢do até o processo de uso.

Assim, percebemos que ao produzirem as interfaces os desenvolvedores deixam nelas formas marcadas e
nao marcadas de suas presengas, o que chamamos de marcas da intersubjetividade. Nessa fase da investigagdo o
que descrevemos foram as formas de representagao do outro (a alteridade). A analise desse outro que ocupa um
papel primordial no desenvolvimento de soffwares levou-nos a indagar como se da a construcdo do estilo tanto

quando do uso de um software.

Entretanto, salientamos que as marcas de representacao do outro, aqui descritas, foram guiadas a luz dos
postulados da ergolinguistica, ou seja, o outro ao qual estamos nos referindo diz respeito ao sujeito trabalhador e
toda sua individualidade e as marcas as quais nos referimos dizem respeito ao produto de seu trabalho ou seja,

aos atos linguageiros em situa¢ao de trabalho.
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E ¢é ao observar o processo de desenvolvimento de um soffware que podemos dizer ser o soffware um
suporte. Ele é a0 mesmo tempo o lugar onde a escrita esta materializada, o lugar onde mantemos relagdo com a
escrita, um produto que consegue ser um portador do texto e um objeto capaz de executar fungdes mediadas
por humanos (salvar, enviar), bem como executar func¢oes que independem da interferéncia de humanos como,

por exemplo, comunicar-se com outros soffwares.
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2 As reflexdes contidas neste artigo fazem parte da dissertagdo de mestrado “Software: esbo¢o de um estudo para as
Ciéncias da Linguagem ” defendida na Universidade Federal de Pernambuco em fevereiro de 2010.

3 Vale ressaltar que para as considera¢Ses feitas sobre a fabrica de soffware, ndo houve coleta de dados in loco, servimo-nos
de nossas memorias enquanto protagonistas da atividade para teorizar sobre o objeto.

+ A linguagem no trabalho (uma linguagem circundante); A linguagem como trabalho (uma linguagem que faz); A
linguagem sobre o trabalho (uma linguagem que interpreta)

5 Brgolinguistica € a palavra utilizada para se referir aos estudos sobre Linguagem e Trabalho

¢ Perspectiva cientifica e filoséfica que surgiu na franca, cujo objetivo é estudar o trabalho humano em todas as suas
dimensoes, levando em consideracdo as complexidades das situa¢oes de trabalho

7O uso de si diz respeito a como o trabalhador se engaja na atividade, como e o que ele faz para realizar a atividade, para
maiores detalhes a respeito do tema, consultar Schwartz (2000)

8 A explanac¢ao aqui iniciada diz respeito ao desenvolvimento de softwares de coédigo fechado

9 Cabe mais uma vez a ressalva: ndo confundir linguagem com linguagem de programac¢ao. Embora homonimos os
termos, o que temos em ambos é apenas uma identidade de nome, e nao de substancia. Para evitar confusdes quando
fizermos referéncia a linguagem em que os soffwares sdo criados, faremos com o predicado ‘de programacio’ ao final da
expressdo linguagem

10 Essa ndo presenga fisica na empresa, mas uma presen¢a remota, ja estd se tornando comum nesse meio. Uma dos
principais argumentos para os adeptos desse tipo de trabalho é a melhora significativa na qualidade de vida dos
colaboradores e nos rendimentos e produtividades elevadas que o trabalho em casa proporciona a empresa. Além disso,
para as empresas, os beneficios incluem também menos gastos com o0s escritorios, ja que o espago nao precisa ser grande

devido a menor quantidade de funcionarios, com o auxilio transporte etc.

11 Chamamos de minimo dialégico aquele elemento que faz com que o sujeito, que estd utilizando o soffware, passe a tomar
uma atitude responsiva frente a um chamado. O botdo fechar, presente na interface do soffware de e-mail ou de um
processador de textos, é um exemplo desse minimo.

12 Com isso estamos querendo dizer que a ideia de um outro a quem o software ird servir, interfere significativamente na
atividade dos desenvolvedores de soffwares.

13 Os designers sio os responsaveis por desenvolver a forma arquitetonica do soffware
14 H nesse momento que a forma mecanica do soffware é desenvolvida.
15 Conforme ja apontou Peres (2007)

16 Clot, Y. La fonction psychologigue du travail. Paris: PUF. 1999
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