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RESUMO

No presente trabalho consideramos que o software muito mais que servir de
aporte para textos, hipertextos ou géneros, configura-se em estratégia gradual de
construgao de sentidos. Para sustentar tal argumento separamos o software em dois
estados: o estado processo e o estado produto, sendo o ultimo objeto de nossa
andlise. Analisou-se o modo como um software ¢é fabricado, procurando
compreender e descrever como 0S processos sequenciais que formam um software
(a interface, funcionalidades, base hipertextual e o corpo signico), o tornam um
suporte. Nesse sentido, observamos e descrevemos como a interface do software,
interage com o sujeito utilizador, ao enviar chamados (enuncia¢gdes que aparecem
na interface) dos autores/desenvolvedores desses softwares. Foram também
observadas e descritas as relacbes de alteridade que se estabelecem entre os
protagonistas da atividade, interface-sujeito-utilizador com base nos postulados
tedricos da Teoria Dialégica da Linguagem (BAKHTIN, 1997) e da Ergolinguistica
(SCHWARTZ, 2002 a;b e FAITA, 2002). Como caminho metodoldgico de analise
revisitou-se a origem e evolugdo dos softwares enquanto sistemas operacionais,
com suas respectivas interfaces, bem como os softwares aplicativos. Embora
sabendo da interdependéncia dos programas, optamos pela distingdo software
sistema operacional e software aplicativo, detendo-nos no segundo para evidenciar
a heterogeneidade enunciativo-discursiva que atravessa o desenvolvimento de um
artefato digital. Verificamos ainda aspectos relativos a subjetividade dos sujeitos
envolvidos no processo de fabricacdo de software, concluindo que os softwares
carregam em si, na sua interface, formas marcadas e ndo-marcadas da presenga de
Outrem.

(237 palavras)

Palavras-chave: Software; interface; signos; intersubjetividade
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RESUMEN

En ese trabajo, consideramos que el software mucho mas que servir de aporte para
textos, hipertextos o0 géneros, se constituye en una estrategia gradual de
construccion de sentidos. Para sostener tal raciocinio separamos el software en dos
estados: el estado proceso y el estado producto. Para fines de analisis llevamos en
consideracion sélo el segundo. Tras esa separacion encaminamos nuestro mirar
para el modo como un software es fabricado. Con eso, buscamos comprender y
describir los procesos que forman un software, a saber. la interfaz, las
funcionalidades, la estructura hipertextual y los signos. En ese sentido, observamos
y describimos como la interfaz del software, interage con el sujeto utilizador, al enviar
llamados (enunciaciones que aparecen en la interfaz) de los autores/desarrollistas
de esos softwares. Bien como observamos y describimos las relaciones de alteridad
que se establecen en la relacion a los protagonistas de la actividad, interfaz-sujeto-
utilizador. Tomamos como basamento tedrico los postulados de Bajtin (1997) y las
ideas advenidas de la Ergolinguistica (SCHWARTZ, 2002 a;b y FAITA, 2002). Como
camino para analisis, optamos por visitar el origen de las primeras computadoras
bien como la origen y evolucion de los softwares sistemas operativos con sus
respectivas interfaces asi como los softwares aplicativos. Aunque sabiendo de la
interdependencia de los programas, separamos software sistema operativo de
software aplicativo a fin de nos detengamos sélo en el segundo. Buscamos de esa
forma, poner en evidencia la heterogeneidad discursiva que se atraviesa en el
desarrollo de un artefacto digital. Nosotros concluimos que esos softwares cargan en
si, en su interfaz, mucho de nuestra presencia.
(260 palabras)

Palabras-llave: software, interfaz, signos, intersubjetividad
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INTRODUGAO

‘Haja hoje para tanto ontem’
Paulo Leminski

Nas ciéncias exatas, sao inumeros 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 investigacbes sobre a interface do software e as
interagdes com os humanos (NORMAN, 1991; 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 investigacbes podemos encontrar trabalhos cujo escopo é a
semiodtica os quais se detém mais especificamente na programagao para usuarios,
na metacomunicagdo em sistemas interativos, nos modelos conceituais de design
bem como no método de avaliagdo de IHC (interagcdo humano-computador). Essa
abordagem semiodtica considera a interface como um preposto do designer que
devera, entre outras coisas, comunicar ao 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
metacomunicacao, ou ainda processo de comunicagdo sobre a comunicacido. Tais
estudos colocam em discussdo a necessidade de um fator intersubjetivo no

desenvolvimento de softwares.

Se, por um lado, ja existe uma produgdo de conhecimento razoavel sobre
software e interface no ambito das ciéncias exatas, nas ciéncias da linguagem, e
mais especificamente na ciéncia linguistica, tal produgédo de conhecimento ainda é
carente de desenvolvimento e sistematizacdo. Dessa forma, esse trabalho tem como
foco central observar e descrever o modo de funcionamento de um artefato

informatizado, o qual serve de aporte para os textos, hipertextos/enunciados e
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géneros. Nas ciéncias da linguagem, sao praticamente inexistentes trabalhos que
tenham como ponto de reflexdo tal artefato, o soffware. Assim, acreditamos que o
presente estudo possa contribuir para suscitar o inicio de um proficuo debate sobre

o tema.

N&o 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 softwares. Trata-se entdo de interagbes que acontecem,
substancialmente, através da lingua escrita, as vezes para produzir e obter
conhecimento académico, como é o caso, por exemplo, da educacao a distancia; as
vezes para interagir com outros sujeitos situados em comunidades, como a da rede
social do Orkut ou mesmo por programas mensageiros como o Messenger. Com
isso queremos destacar que se faz urgente, no campo da Ciéncia Linguistica, uma

teorizacao sobre o software.

Nesse sentido, no presente trabalho, temos como objetivo geral analisar os
processos sequenciais que engendram um software, ou seja, compreender a
interface, as funcionalidades, a base hipertextual que Ihe é prépria bem como
compreender o corpo de signos que o constitui. Estaremos atentando, assim, ndo so
para o seu todo (sua forma arquitetdnica), mas, mais ainda, para os aspectos

particulares do software.

Nessa diregcao iremos (1) descrever como a interface do software, interage
com o sujeito utilizador, ao enviar chamados (enunciagdes que aparecem na
interface) dos autores/desenvolvedores desses soffwares; iremos observar e (2)
descrever também as relagdes de alteridade que se estabelecem na relagdo dos
protagonistas da atividade — interface-sujeito-utilizador —, e (3) interpretar os efeitos
de sentido produzidos nos enunciados concretos materializadas em uma interface de

software. Assim, no presente trabalho iremos

1- observar, descrever e interpretar as marcas da génese estilistica, deixadas ao
longo do processo de fabricagdo, entre os diversos protagonistas da
atividade, bem como a imagem que esses protagonistas fazem do outro a

quem o software ira servir;
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2- observar, descrever e interpretar como o outro interfere significativamente no

trabalho prescrito e no acabamento do produto software;

3- observar e descrever de que forma os aspectos arquitetdbnicos e mecanicos,
que formam o software — interface, funcionalidades, base hipertextual, signos
—, influenciam o processo formativo dos hipertextos, enunciados e géneros

digitais.

Uma analise dessa natureza, no entanto, ndo pode deixar de fazer um duplo
movimento tedrico. Sendo assim, para situar as observagdes sobre a interface
tomaremos como base os postulados teéricos da Teoria Dialégica da Linguagem do
Circulo de Bakhtin, a saber: dialogismo, enunciado e enunciagdo, signos. Tais
postulados serdo utilizados aqui na confluéncia da Ergolinguistica, enquanto
disciplina dedicada ao estudo do trabalho humano expresso pela linguagem
enquanto atividade (trabalho), forjada em situagdo de trabalho real. Pretende-se,
pois verificar, nas interfaces, as formas de presenga do outro, formas que se fazem

representar através de signos e enunciados encontrados nas interfaces.

Assim, partimos da hipdtese que tais enunciados deixados nas interfaces
dos softwares, enunciados que servem para que sujeitos historicamente situados
possam se guiar, enunciados que guiam agdes de uso e que governam o uso de um
software, dizem respeito ndo sé ao dialogo instaurado entre os designers dos
softwares e o0 usuario, mas dizem respeito as relagdes entre um eu
(desenvolvedores, designers, engenheiros, cientistas da computacgéo, gerentes de
fabricas de softwares) e um outro (0 ‘ndés’ que corresponde a pessoa na qual podem

desaparecer todos os outros, o ‘eu’ inclusive').

Entretanto, para construgdo da proposigdo preliminar cuja demonstracao
prévia é necessaria para demonstrar a tese principal® que pretendemos advogar, no
Capitulo 1 desse trabalho iremos fazer uma breve retomada sobre a questdo do

suporte nas ciéncias humanas. Assim, iremos revisitar alguns estudos que tratam do

' O enunciado entre parénteses ¢ de Sampaio (2002)
2 Atese que iremos tratar nesse trabalho e que detalharemos melhor na pagina 26 ¢ a de que o
software é o lugar da inscrigdo da escrita.
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suporte no ambiente impresso e tipografico. Com isso poderemos observar que os
objetos que serviram de inscricdo para escrita condicionaram, de alguma forma, os
usos da escrita. Iremos observar também que séo tais objetos que nos permitiram

fazer uso da escrita.

Ainda no Capitulo 1 veremos que os primeiros estudos sobre os géneros
digitais e sobre os hipertextos sequer faziam mencéo ao software ser um produto
que aporte os (hiper)textos e os géneros em ambiente digital. Tais estudos, quando
tratavam do objeto que servia para inscricdo da escrita em ambiente digital,
creditavam, a tela, o status de suporte. Nesse capitulo observaremos também que
nas primeiras investigagdes havia a preocupagao de encontrar pontos semelhantes
entre o ambiente digital e o impresso. Assim, iremos discutir questdes de ordem

tedrica e a escolha do método e do corpus escolhido para ser analisado.

Apos situar o quadro geral dos estudos que tratam da questao do ‘suporte’
bem como situar o leitor sobre nossa proposta de analise, fundamentacgéao tedrica e
metodologia, iremos iniciar o Capitulo 2. Nele trataremos do sistema computacional.
Inicialmente faremos uma breve retomada sobre os softwares sistemas operacionais
para s6 entdo nos determos nos softwares aplicativos. Julgamos relevante fazer
essa retomada uma vez que é o sistema operacional que controla todo o

computador, incluindo os softwares aplicativos, objetos de nosso estudo.

Assim poderiamos dizer que o Capitulo 2 trata da questao de produgao: (a)
discutem-se os modos de fabricagdo de softwares, tais como: linguagens de
programagao, hardware e sistemas operacionais; conceituaremos ainda o software
no ambito das ciéncias da linguagem, estudando sua interface para, em seguida,
nos determos no modo de fabricagdo de softwares. Assim, veremos que (b) ao
produzirem as interfaces os desenvolvedores deixam nelas formas marcadas e nao
marcadas de suas presengas, o que chamamos de marcas da subjetividade. Nessa
fase da investigagdo o que estamos buscando é identificar e descrever as formas de

representagdo do outro (a alteridade). A analise desse outro que ocupa um papel
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primordial no desenvolvimento de softwares levou-nos a indagar como se da a

construcao do estilo tanto quando do uso de um software>.

Apods verificarmos que nos softwares existem marcas da subjetividade,
desenvolveremos o Capitulo 3 a fim de analisar detalhadamente a interface do
software. Para tanto iremos decompd-la em micro-unidades: signos e enunciagoes,
detendo-nos especialmente no primeiro. Em relagdo aos primeiros, faremos um
breve apanhado das escolas e doutrinas que tratam da questido, situando nossa
filiacao as ideias bakhtinianas sobre signos, ou seja, como ponto de tensao entre um
eu e um outro. Ao abordarmos os signos pela optica bakhtiniana, dirigimos nosso

olhar para um fenémeno cunhado de hipermodalidade.

O Capitulo 4 desse trabalho sera dedicada a aplicagdo da base tedrica,
desenvolvida ao longo de nosso estudo, a utilizagdo do software, ou seja, como um
sujeito historicamente situado interage com softwares. Para tanto, levamos em
consideracao as formas de representacdo da presenca do outro, que descrevemos
na segunda parte do trabalho, bem como a construgdo da alteridade que se
materializa em signos na interface do software. Vimos, desse modo, que o0s
processos sequenciais que engendram um software (as funcionalidades do software,
0s signos, as enunciagdes presentes em uma interface, a base hipertextual, a base
hipermidiatica) colaboram para com o processo de uso de um software, seja em
interacbes mediadas por outros softwares que originam géneros digitais, seja em

interagbes com outros softwares.

Nas conclusdes faremos uma breve retomada do percurso tedrico inicial,
tirando algumas conclusées e apontando possiveis lacunas sobre os softwares
que servirdo de base para futuros questionamentos sobre o lugar de inscricdo da

escrita em ambiente digital.

® As marcas de representacdo do outro, aqui analisadas, serdo 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 situagéo de trabalho. Embora tenhamos ciéncia que uma
andlise a luz das ideias de Authier-Revuz (1998) em nada inviabilizaria as observancias sobre essa
questéo.



CAPITULO 1

Breve retomada sobre a questao do suporte nas ciéncias humanas;
fundamentagao, metodologia e descrigdo de um corpus para analise
qualitativa.
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1 Os suportes da escrita como objetos de estudos

Como observa Araujo (2008), é inegavel o fato de que a escrita € uma
tecnologia que tem necessidade de um suporte e a relagéo entre eles constitui uma
perfeita simbiose. Nesse sentido, reiteramos Marcuschi (2005, p.26) quando sugere
que a escrita é “um modo de producao textual-discursiva para fins comunicativos
com certas especificidades materiais e caracterizada pela sua constituicao grafica”.
Como bem salienta Marcuschi (2005), ao utilizarmos a expressao ‘grafica’ nao
estamos apenas equiparando a escrita com a sua forma de realizagao alfabética,
mas, antes, estamos generalizando, incluindo, na concepg¢do de escrita, os modos

de realizagao alfabéticos, imagéticos e ideograficos, entre outros.

Todos os objetos que servem para inscricdo da escrita sdo indispensaveis
para o reconhecimento do género que nele é fixado, incluindo o acesso e o
arquivamento desses textos, desses enunciados inscritos os quais sdo dependentes
de tais objetos. Foi assim com o cddice — predecessor do livro impresso — que
permitiu o nascituro do volumem. Foi assim com o livro impresso que se configura

como um suporte para os mais diferentes géneros4.

O mundo impresso, o mundo dos textos impressos e todos os objetos
impressos que nos sao familiares — e.g. uma revista impressa, um cardapio, um
dicionario impresso, um outdoor etc —, sdo produtos de uma tecnologia que permitiu,
ao homem, avancar de um estagio da existéncia a outro estagio. Esse mundo
passou, € ainda passa, por inumeras modificagbes. Muito dessas modificagcbes
deve-se ao aparecimento do primeiro computador®. Computadores, telefones
celulares, iphones, cameras fotograficas digitais, palms, calculadoras digitais,
MP10/MTV playes, os terminais de auto-atendimento bancarios, etc., sdo maquinas

que, de um modo ou de outro, fazem parte da existéncia do homem contemporaneo

* Livro enquanto suporte de géneros foi tratado por Marcuschi (2003) no ensaio ‘A questdo dos
suportes dos géneros textuais”. E também por Bezerra, (2007).

® Consideramos aqui como o primeiro computador eletromecanico o MARK |, desenvolvido em 1944.
Por ser este o primeiro computador que era controlado por um programa (software). Embora ainda
seja possivel recuar um pouco mais e visualizar a maquina de Hollerith que funcionava com o auxilio
de cartbes perfurados. Poder-se-ia dizer que esses cartoes perfurados que eram lidos por maquinas,
sdo os predecessores dos atuais softwares digitais que conhecemos.
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e que estdo tado entranhadas em nossa cultura letrada que ja ndo se pode prescindir

da existéncia delas.

Os fundamentos cientificos que permitiram o desenvolvimento dessas
maquinas sdo um pouco mais antigos, remontando centenas ou milhares de anos
antes de seu aparecimento. N3ao obstante o valor dado a maquina fisica — o
hardware —, nesse trabalho iremos nos deter na maquina digital que funciona com o
auxilio da maquina fisica, por entendermos que € nela que enunciamos, que

mantemos relagdo com a escrita, ou seja, iremos nos deter na questao do software.

Ao retomarmos o estado da arte dos estudos em linguagem e tecnologia,
(KOCH, 2003; POSSENTI, 2002; RIBEIRO, 2003, 2005; COSCARELLI, 2003, 2005;
XAVIER, 2002, 2007; ARAUJO, 2004; KOMESU, 2005 entre outros6) verificamos
que os estudos iniciados quando do aparecimento, na sociedade humana, do
computador conectado a rede Internet, ndo faziam mencéo a possibilidade de um
artefato tecnoldégico, como o software, ser um objeto que aporte, em si, hipertextos e

géneros.

Entretanto, o reconhecimento dessa proposicdo, como verdadeira, produz nao
apenas mudancgas de perspectivas como também de acdes: a forma de tratamento
dos enunciados, como, por exemplo, os hipertextos’, e todas as acdes sociais que 0
uso de um software pode desencadear. No entanto, mesmo que haja indicios que
possam sustentar tal afirmacdo, pouco ou quase nada foi produzido a partir dela no

ambito das ciéncias da linguagem.

Afirmar que o software aporta, em si mesmo, géneros, hipertextos, etc, e que
€ no software que mantemos relagao direta com a escrita, significa dizer que esse

produto tecnolégico é formado por uma série de inter-relagdes observaveis desde o

® Esses pesquisadores representam o inicio dos estudos em linguagem e tecnologia na linguistica
brasileira. Nessa época, era o que acontecia da tela para fora que os interessavam e nao o contrario.
’ Sobre o hipertexto como enunciado e a hipertextualidade como enunciacéo, lembraria aqui os
recentes trabalhos de Lobo-Sousa (2009) e Lobo-Sousa; Araujo e Pinheiro (2009).
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seu estado embrionario, quando um suijeito historicamente situado® o projeta, até as
relagées desencadeadas quando outro sujeito social comega a utilizar esse software.
Assim, observa-se que os modos enunciativos, em ambiente digital, os géneros, os
hipertextos, as hipermidias, sao partes dele, do software, e estdo nele

materializados®.

Quanto a escrita, ela é utilizada em contextos sociais basicos da vida
cotidiana, na escola, no trabalho, na familia etc. Em cada um desses contextos (cf.
MARCUSCHI, 2005), o uso e os objetivos da escrita sao variados e fazem surgir
géneros. A histéria mostra que desde a escrita cuneiforme a escrita egipcia
hieroglifica, dos manuscritos ao surgimento da imprensa com Gutemberg, de
Gutemberg a sociedade digital, o ser humano sempre interagiu com textos em

suportes.

Em qualquer um dos contextos sociais, s&o inevitaveis as relagées do género
com o suporte. Uma vez que os suportes sdo condigcdes de possibilidade de se
tornar os géneros materializados, de segmenta-los, de inseri-los em novos
contextos, de permitir-nos manipula-los e de engendrarmos novas formas de contato
com eles (cf. ARAUJO, 2008). No evoluir da histéria material do suporte, este
sempre condicionou as possibilidades e as liberdades da inscricdo da escrita. Se
um género é resultado de determinadas praticas sociais, a evolugdo (mudanga) de
praticas sociais implica necessariamente uma transformagcdo nos géneros e o

surgimento de outros.

Na medida em que fendbmenos novos vao surgindo, como o aparecimento dos
géneros digitais, parece-nos natural que os cientistas da linguagem busquem em
outra area da atividade humana, pontos analogos para compreender o fendbmeno
novo que se apresenta. E assim que buscam estudar os géneros digitais, os
hipertextos, fazendo sempre comparagdes, ou tendo, como correspondéncia, algo

semelhante e que faga parte de um mundo ja conhecido: o0 mundo impresso.

® Individuo inserido em um ambiente e em dado periodo histérico, isto €, em um contexto que
determina certas caracteristicas, inclusive, de seu modo de pensar e agir diante das mais diversas
circunstancias do cotidiano.

® Matéria como aquilo que é capaz de sofrer mudanga substancial.



20

Foi assim que os primeiros estudos sobre o género chat o viram como
resultado da transmutacdo da conversa oral cotidiana para uma conversa teclada
(ARAUJO, 2003; 2004; 2006); do mesmo modo, pesquisas acerca do e-mail
encontravam, nesse género digital, similitude com um género impresso chamado
carta (JONSSON, 1997; PAIVA, 2004; MARCUSCHI, 2004). Nesse sentido, sao

memoraveis as palavras de Paiva (2004 on-line) quando assegura que o e-mail

€ um género eletrénico escrito, com caracteristicas tipicas de memorando,
bilhete, carta, conversa face a face e telefénica, cuja representagdo adquire
ora a forma de mondlogo ora de didlogo e que se distingue de outros tipos
de mensagens devido a caracteristicas bastante peculiares de seu meio de
transmissdo, em especial a velocidade e a assincronia na comunicagao
entre usuarios de computadores

Refletindo sobre o e-mail, Marcuschi (2004) lembra que estes sdo correspondéncias
pessoais que possuem um formato textual muito proximo ao de uma carta, em
outros casos o0 e-mail tem uma estrutura tipica de um bilhete. Assim, prossegue o
autor (2004, p.41):

o e-mail é um género que, como as cartas, tem respostas (mas nao
sempre). Na falta de resposta pode-se supor que o destinatario ndo recebeu
ou ndo quer responder, ou recebeu e ndo respondeu. Mas ha casos em que
o enderego do remetente ndo funciona na recepgao de respostas. O fluxo é
determinado ndo sO por decisbes pessoais, mas também por condigcbes
tecnologicas. Uma das vantagens dos e-mails é sua transmissao
instantdnea encurtando o tempo de recebimento.

Foi dessa forma que os primeiros estudos vislumbravam o blog mais como um
espago analogo a um diario intimo (PRANGE, 2002; SIBILA, 2003; SCHITTINE,
2004; KOMESU, 2004; 2005). Ou ainda o fato de dizerem ser todo texto um
hipertexto (KOCH, 2003; COSCARELLI, 2005; RIBEIRO, 2008). O raciocinio ora

exposto denota um modo de fazer ciéncia por analogia, a qual pressupde a

inferéncia de que num conjunto ndo muito extenso de objetos, se estes
estdo em concordancia sob varios aspectos, podem muito provavelmente
estar em concordancia também sob um outro aspecto. Por exemplo, a Terra
e Marte estdo em concordancia sob tantos aspectos que nao parece
improvavel que possam concordar também quanto ao fato de serem
habitados. (PEIRCE, 2003 p.06)

Um dos pensamentos analogos, no Brasil — quiga no mundo — que tém
influenciado o modo de pensar a escrita eletrénica € o do historiador francés Roger
Chartier. Interessa-nos rever as ideias de Chartier (1994a; 1994b; 2002; 2004) uma
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vez que s3o delas que se valem os cientistas da linguagem'® para balizar suas falas
no tocante ao lugar da inscricao da escrita, tanto em meio impresso quanto digital, e
todas as inter-relacbes desencadeadas por esse produto que serve para inscricao
da escrita.

De um lado, o que temos em Chartier (1994a; 2002; 2004) é um axioma, ou
seja, a reproducdo de um raciocinio baseado em analogias — no sentido apontado
por Peirce (2003) —, o qual conduz a uma premissa admitida como universalmente
verdadeira, sem exigéncia de demonstragdo. E, de outro, o que observamos € uma
tentativa de encontrar um método que balize as ideias sobre suportes, sobre

hipertextos”, questdes essas que sao importantes para a atual Ciéncia Linguistica.

Em Chartier (1994; 2002; 2004), temos uma retomada histérica acerca do
processo de leitura e escrita, a qual assinala que essas praticas — tanto na era do
manuscrito quanto do impresso —, desenvolveram-se a partir do momento em que os
objetos, que serviam de inscricdo para escrita, e as técnicas de reprodugéo,
evoluiram. Essa evolucdo, que ele chama de suporte'®, na técnica e no nivel da
pratica de leitura, configura-se como uma revolugdo tecnologica que transforma

radicalmente o modo como um texto chega ao leitor.

Com a revolugao tecnoldgica, todos os objetos que permitiam a inscricao da
escrita e que davam forma a cultura impressa, estdo agora em um unico suporte, a
tela do computador. Assim, o livro, a revista, o jornal, transpostos para era digital,
possuem como suporte a tela do computador, a qual permite ao leitor uma leitura

descontinua e uma hipertextualidade marcada por mdiltiplos vinculos™ (CHARTIER

1% Pelo menos nas produgdes brasileiras a fala do historiador, no tocante a importancia do lugar da
inscricdo da escrita (suporte) para recepgédo do texto, do género que nele é fixado, é bastante
difundida.

" Chartier chama de textos eletrénicos.

2 Outros autores também tratam da questdo do suporte no ambiente impresso. E o caso, por
exemplo, de Bezerra (2006; 2007) que assegura que suportes participam da construgdo do sentido
das mensagens escritas; de Tavora (2008) que, em tese doutoral, esbogou uma proposta para o
conceito de suporte de géneros textuais de modo a torna-lo operacional para analisar a relagéo
suporte/género. Também de Maingueneau (2002) que, através de uma perspectiva discursiva,
considera os suportes como forga material dos discursos, objetos que garantem praticas discursivas
Unicas, ou ainda como Marcuschi (2003), de uma perspectiva textual, argumenta que o suporte tem a
funcao de fixar e mostrar o género.

e) que deve ser combatido, ja que a nao-linearidade € algo constitutivo da cognicdo humana e nao
dos suportes de escrita.
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1994; 2002; 2004). O computador “faz surgir diante do leitor os diversos tipos de
textos tradicionalmente distribuidos entre objetos diferentes. Todos os textos, sejam
eles de qualquer género, sao lidos em um mesmo suporte (a tela do computador) e
nas mesmas formas” (CHARTIER, 2002, p.22).

E, no entanto, necessario assinalar, sem nenhum demérito ao trabalho
desenvolvido por Chartier (1994; 2002; 2004), que houve um notavel desvio de
enfoque nos seus escritos, pois, enquanto a analogia era feita entre objetos que
possuiam uma mesma natureza (0 manuscrito € o impresso), ela respondia bem as
perguntas do problema. Quando, contudo, ele passou a buscar pontos semelhantes
entre dois elementos disformes (impresso e digital), o resultado do seu esforgo foi
infrutifero uma vez que nao levou em consideracao diferengas entre um ambiente e
outro.

Para Chartier (1994a, p.187),

a revolugdo do nosso presente €, com toda certeza, mais que a de
Gutenberg. Ela ndo modifica apenas a técnica de reprodugéo do texto, mas
também as proprias estruturas e formas do suporte que o comunica a seus
leitores. O livro impresso tem sido, até hoje, o herdeiro do manuscrito:
quanto a organizagdo em cadernos, a hierarquia dos formatos, do libro da
banco ao libellus; quanto, também, aos subsidios a leitura: concordancias,
indices, sumarios etc. Com o monitor, que vem substituir o cddice, a
mudanga € mais radical, posto que sdo os modos de organizagéo, de
estruturagéo, de consulta do suporte do escrito que se acham modificados.

Como pode-se observar, da citagao acima, o autor, deixa de constatar que os
objetos da cultura impressa — o livro, o jornal, a revista, etc —, ndo foram substituidos
pelo monitor do computador. A tela do computador € um objeto que nos permite
apenas enxergar o que esta dentro dele. Ja em relagdo aquilo que esta
materializado no software, a tela nem pode dar forma ao escrito como também néo
possui a capacidade de armazenar o escrito’. Ela apenas nos permite enxergar o
que esta em um software, se ela ndo existisse outro dispositivo poderia servir para

isso, como por exemplo, um data show.

" Conforme j& apontou Tavora (2008)
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1.1 A tela como suporte da escrita

Alguns estudiosos, como Xavier (2002); Tavora (2008) e Soares (2002)",
provavelmente, inspirados nos estudos de Chartier (1994; 2002; 2004), atribuem, a
tela do computador, o rétulo de suporte da escrita. Nesse sentido, é provavel que a
premissa da tela, enquanto suporte da escrita, do hipertexto, assumida pelos autores
anteriormente citados deva-se ao fato de desconsiderarem que o computador seja
uma maquina composta por dois elementos: o hardware e o software. E, além disso,

por tratarem o software apenas como uma linguagem de programagao.

E importante ressaltar também que tais estudos, ainda que partindo de uma
premissa, a nosso ver, equivocada, sdo importantes, na medida em que langcam
luzes sobre fendbmenos ainda pouco explorados. Entretanto, a proposicdo de que a
tela é o suporte da escrita’, traz alguns problemas para os estudos enunciativos,

em ambiente digital.

Tais problemas, como veremos, repercutirdo nos estudos dos géneros
digitais, como, por exemplo, da hipermodalidade, da hipertextualidade e do
hipertexto'’. Essa orientacdo parece-nos, pois, inadequada, tanto do ponto de vista
linguistico — como € possivel um unico suporte abranger a infinidade de géneros que
circulam, por exemplo, na Internet? —, quanto do ponto de vista técnico-informatico.
Pois, se percorrermos brevemente a origem e a evolugdo dos computadores,
veremos que, nos primérdios da computagdo moderna, a programacgao dos
computadores era feita através de inumeros cartdes perfurados. Esses cartdes de
papel, inseridos na maquina, funcionavam como dispositivos de entrada, como
dispositivo de inser¢cdo de dados e comandos no computador.

A saida das informacbes, processadas pelo computador, era feita por

impressoras conectadas a ele. Com a evolugdo do método de programar, o

'® Soares (2002) néo é propriamente uma pesquisadora da area de Linguistica e sim da Educacéao.
Entretanto, seus trabalhos sobre letramento na cyber cultura tém cada vez mais espaco nos estudos
em linguistica aplicada sobretudo em trabalhos que tratam a questéao do letramento digital.

'® Chamaremos essa linha de raciocinio de proposicao da tela.

A maior prova disso é o fato de que os primeiros trabalhos na area — em sua maioria — nao
diferenciam hipertexto de hipertextualidade nem separam hipertexto de hipermidia, nem consideram
os elementos signicos presentes em uma interface. Nesse sentido, € oportuno lembrar que trabalhos
recentes ja fazem essa distingdo, como é o caso de Lobo-Sousa (2009).
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dispositivo de saida (a impressora) precisou ser substituido por outro dispositivo (a
tela) que permitisse que o trabalho de programar fosse feito com maior agilidade.
Para isso, nos idos de 1970, os cientistas da computacdo conectaram um aparelho
de TV ao computador e deram a esse conjunto o nome de terminal de computador.
Desse modo, era possivel digitar um comando diretamente no computador e receber

deste uma resposta imediata.

Com o advento da tela, os programas passaram a ser inseridos diretamente
na maquina, em uma linguagem de programacdo. Essas instru¢des enviadas ao
processador do computador, em principio, se constituia em um trabalho penoso,
pelo fato de que os programadores necessitavam escrever os comandos
diretamente em linguagem de maquina. Com o evoluir da ciéncia da computagao,
programas foram criados — os compiladores — para facilitar a atividade de programar.
Esses compiladores permitiam que os programadores pudessem criar softwares com

maior facilidade.

O que antes era feito com o auxilio de cartbes perfurados e uma impressora,
passou a ser feito com o auxilio de programas digitais e visto em um monitor. O salto
quantiqualitativo, no modo de como programar o computador, possibilitou a criagao
de softwares com interfaces homem-maquina cada vez mais amigaveis, ou seja,
permitiu a criagdo de interfaces em que o humano pudesse interagir com maquinas
ndo sO para programa-las, mas, sobretudo, para executar atividades (as mais
variadas) de forma simples e intuitiva. A atividade de programar, com a insergéo da
tela, transformou-se substancialmente. Antes, o que demorava semanas para ser
feito, uma vez que era necessario escrever o programa em inumeros cartdes

perfurados para s6 depois inseri-los no computador, passou a levar dias, horas.

Por ndo atentarem (CHARTIER, 1994; XAVIER, 2002; SOARES, 2002;
TAVORA, 2008; entre muitos) para o fato de que a tela é apenas um dispositivo de
saida de informacbes, como a impressora, ou o data show, que os trabalhos que
fazem referéncia ao lugar da inscricdo da escrita, em ambiente digital, creditam, a

ela, o status de suporte'®. E por adotar tal premissa, que, por exemplo, Xavier (2002,

'® Entendemos a tela do computador como um /écus de fixagdo ou como um lugar de atualizagao de
informacdes.
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p. 9), postula a tela do computador como lugar da inscricdo do hipertexto: “o
hipertexto € um modo de enunciagéo digital, resultado do amalgama, integracéo e
superposigao dos varios modos de enunciagao (verbal + visual + sonoro), em um
mesmo suporte digital de leitura: a tela do computador”. Para Souza (2007b, p.3), se

olharmos

[...] a premissa da tela como suporte, de um ponto de vista técnico-
informatico, de imediato percebe-se a invalidade dessa tese, vejamos, o
computador pode ser dividido em partes: HD, memdria, placa mae,
processador e placa de video. O ‘processador’ é considerado o cérebro do
computador e é definido como um circuito integrado de controle das
fungdes.

Os programas e os dados que ficam armazenados no HD (disco
rigido), sao transferidos para a meméria RAM da CPU. Uma vez estando na
memoria, o processador pode executar os programas e processar os dados.
Na memodria RAM esses programas que ja foram processados no
processador do computador sdo transferidos para a placa de video que
envia as informacgdes para a tela. A tela possui um dispositivo, que recebe
sinais elétrico, chamado de ‘canhdo de elétrons’. As intensidades desses
sinais sdo transmitidas e decodificadas pelo ‘controlador de video’ que
comanda a voltagem do canhdo de elétrons e sincroniza o sistema de
placas defletoras (horizontal e vertical) fazendo aparecer assim as imagens.
Se a tela ndo existisse, essas informagdes poderiam ser mostradas em uma
parede, por exemplo, ou até mesmo no corpo de alguém bastava para isso
que outro dispositivo de saida fosse acoplado ao computador, por exemplo,
o data show.

Adotando a perspectiva da tela como suporte, seria um contra-senso estudar
0s géneros digitais, por exemplo, a partir da idéia bakhtiniana de estilo, uma vez que
o estilo esta diretamente ligado ao suporte em que o enunciado escrito se manifesta,
€ o suporte que nos permite manter contato direto com a escrita, que nos permite

fazer uso da escrita.

Aspecto ainda a ser considerado na perspectiva empreendida por Chartier
(1994) e seus seguidores, diz respeito a uma homogeneizagdo do suporte, 0 que,
em tese, traria homogeneidade aos géneros suportados. A observagao de Chartier,
com relag&o ao suporte da escrita em ambiente digital, embora empiricamente possa
parecer correta, ndo oferece embasamento teérico suficiente para se analisar, por

exemplo, um género digital.

Reconhecemos a relevancia dos estudos sobre a origem e a evolugdo das
tecnologias da escrita, desenvolvidos por Chartier (1994; 2004); entretanto,

acreditamos que a analogia criada, para explicar o processo da leitura e da escrita,
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em ambiente digital, analogia aceita como verdadeira por quase todos que se
dedicam ao tema, falhou ao esquecer as diferengas relevantes (hipertextualidade,
hipermodalidade, interatividade, etc) entre o ambiente digital e o impresso. Falhou ao
desconsiderar o software como um objeto capaz de dar forma ao escrito. Falhou ao
nao atentar para o fato de que lemos através da tela o que um suporte nos
possibilita e ndo que lemos na tela. Falhou ao ndo considerar que a tela s6 atualiza

e, portanto, s6 apresenta o material enunciativo'®.

1.2 O software como lugar da inscrigao da escrita

A posicao que defendemos nesse trabalho é a de que o software é o lugar da
inscricdo da escrita. Ele ndo é sé um conjunto de instru¢des isoladas, enviadas ao
processador do computador para que este desempenhe determinada tarefa. Numa
proposicao mais simplista, poderiamos dizer que olhar o software como conjunto de
instrugdes isoladas (algoritmos) equivale a levar em consideragao o processo de

fabricacdo do software e ndo o produto software.

A distincdo entre o processo de fabricacdo do software e o produto software
(no qual mantemos contato, no qual enunciamos, nos comunicamos com outros
sujeitos situados, etc.), faz-se necessaria na medida em que passamos a considerar

o software como suporte da escrita?’, dos géneros digitais (SOUZA, 2007b).

Software = produto # processo = linguagem de programacao

9 3 tela s6 atualiza e, portanto, s6 apresenta o material enunciativo’ € uma premissa abduzida por
nés de Tavora (2008). Embora a utilizemos aqui para dizer o oposto do que o autor diz, ou seja, que o
software é o suporte da escrita.

% Entendemos com Marcuschi (2005, p.26) a escrita como um modo de produgéo textual-discursiva
para fins comunicativos com certas especificidades materiais e se caracterizando por sua constituicao
grafica, podendo envolver também recursos de ordem pictorica e outros. Quanto a sua manifestagédo
na sociedade, ela pode estar presente desde o ponto de vista de sua tecnologia, por unidades
alfabéticas, ideografica ou unidades iconograficas, sendo que no geral, ndo temos uma dessas
escritas puras. A palavra escrita aqui utilizada diz respeito a todos os tipos de escrita, sejam eles
alfabéticos ou ideograficos, entre outros.
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Assim, como vimos estudando (SOUZA, 2006; 2007; 2009a; 2009b),
passamos entdo a considerar os softwares como objetos que aportam, em si,
enunciados(hipertextos), textos e géneros digitais que vemos através da tela de um
computador. Além disso, muito do que o usuario faz com um género digital &
atribuido ao software, ou seja, muito da hipertextualidade — entendida aqui como
propriedade do hipertexto — nasce do e no software. Nao existe hipertexto eletrbnico
sem que ele esteja materializado em um software. Esses hipertextos, esses
enunciados inscritos no software, os géneros digitais, poderdo se mesclar com uma

infinidade de outras midias, constituindo assim organismos hipermodai321.

O software € um produto cada vez mais presente na sociedade atual: “além
de ser uma entidade de natureza mecénica, € também uma entidade descritiva,
complexamente hierarquizada, cognitivo-linguistica e historicamente concebida
através de esforcos coletivos durante um consideravel periodo de tempo”
(FERNANDES, 2003, p. 29). Assim, passamos a estudar o software como lugar de
inscricdo da escrita, um artefato mediador da linguagem e mediado pela linguagem,
levando sempre em consideragdo 0s processos sequenciais que engendram um
software, ou seja: a interface, as funcionalidades do software, a base hipertextual

que lhe é prépria, bem como o corpo de signos que o constitui.

Admitir, por conseguinte, que os textos, hipertextos, géneros, sons e videos
estdo materializados em softwares, significa assumir, como primeira tarefa, uma
discussédo das propriedades desse objeto. Admitamos, portanto, por empirismo e
também por categorizagdo, que os softwares sdo entidades que se diferem das
outras que servem para inscricdo da escrita®?, diferenciando-se, por exemplo, dos
papiros quando estes ainda serviam de suporte para a inscricdo da escrita, do papel,

etc.

Assim, ao considerarmos o software como lugar onde os hipertextos e
géneros se inscrevem, € util termos presente a ideia de que um software é

concebido para dialogar (no sentido lato da palavra) com o usuario (PERES; MEIRA,

# Discutiremos melhor essa questdo na parte 3 deste trabalho

2 Nao é preciso fazer um grande levantamento para perceber que o software se difere de qualquer
outro suporte, basta atentar para sua natureza, digital, e para a natureza dos outros objetos que
servem de inscricdo para escrita.
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2006). Esse é um ponto de grande relevancia o qual nos conduz a repensar, de
imediato, tanto a relagado que o software mantém com o género como a relagao que

0 usuario mantém com o software e com o género, relagéo essa fundada no uso.

1.3 O Circulo bakhtiniano e a Ergolinguistica

E na confluéncia das ideias do Circulo bakhtiniano que a teorizacdo sobre
software e interface aqui tratada tém seu ponto de apoio, uma vez que partimos do
pressuposto tedrico consensual de que a linguagem é também uma forma de
atividade. As teorias sobre a atividade s&o, por constituicdo, multidisciplinares e, na
linguistica, tem seu ponto mais forte na Teoria Dialégica da Linguagem de Bakhtin
(1997%). Para o tedrico russo e o seu Circulo (formado por V. N. Volochinov e P. N.
Medvedev), dialogismo € o modo de funcionamento real da linguagem e é também

seu principio constitutivo.

No Circulo, a linguagem é pensada como produto da vida social e a nogao de
linguagem passa, necessariamente, pela relagdo eu/outro, relagao de alteridade. No
entanto, o eu e o outro sdo universos de valores distintos. O eu sé existe em
interacdo com o outro. As relagbes eu/outro, mergulhadas na nogéo de dialogismo,
sdo desenvolvidas mais explicitamente quando da questdo dos enunciados
concretos. O enunciado, para o Circulo, é tomado nao como uma forma isolada da
lingua, mas como unidade real da comunicagéo discursiva. E delimitado através da
alternancia dos sujeitos falantes. Numa concepgao bakhtiniana, é impossivel pensar
a lingual/linguagem sem levar em consideragao as relagdes dialdgicas como um

fendbmeno concreto.

O dialégico em Bakhtin (1997) vai definir um trago constitutivo da linguagem,
que toma forma através de enunciados. O discurso, o enunciado, & sempre dirigido
a alguém que é capaz de compreendé-lo e dar-lhe uma resposta. O enunciado tem

uma orientagao social. E é a partir dessas relagdes, dessa orientagdo social, que

2 Utilizamos aqui a tradugao de: Estet1ka slovesnogo tvortchestva , 1979, feita pela Livraria Marfins
Fontes Editora.
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atua como uma forga viva e constitutiva, que a forma estilistica do enunciado e a
estrutura estritamente gramatical se organizam. Além da orientag&o social, dialdgica,
todo enunciado comporta um sentido, um conteudo.

E na ideologia do cotidiano, no didlogo cotidiano, na interagéo social ou aquilo
que Bakhtin (1996) denomina de coloquio ideolégico em grande escala, que nascem
as relagdes dialdgicas. Assim, como aponta Bakhtin (1997), as relagdes dialdgicas
nao podem ser reduzidas a relagées de ordem ldgica, linguistica (no sentido estrito
do termo), psicolégica, mecénica ou natural. S&o relacbes de sentido que se
estabelecem entre enunciados ou mesmo no interior dos enunciados. Para haver
relacdes dialdgicas € preciso que qualquer material linguistico tenha entrado na
esfera do discurso. Tenha sido transformado em um enunciado, tenha fixado a

posi¢cdo de um sujeito real.

Relagdes dialdgicas®® sdo possiveis ndo sé entre enunciados completos
(relativamente completos); uma abordagem dialégica € possivel em relagdo a
qualquer parte significante de um enunciado, mesmo em relagdo a uma s6 palavra,
caso aquela palavra seja percebida ndo como uma palavra impessoal da lingua,
mas como um signo da posigdo seméantica de um outro alguém, como representante
do enunciado de outra pessoa, isto €, se ouvirmos nela a voz de outro alguém.
Assim, relagdes dialdgicas podem permear o interior do enunciado, mesmo o interior
de uma soO palavra, desde que nela duas vozes colidam dialogicamente. Bakhtin

(1981)

As relagbes dialégicas nascem entdo das relagdes de sentido que se
estabelecem entre dois enunciados. O enunciado possui certas particularidades,
como, por exemplo: é carregado de juizo de valor e é sempre destinado a alguém. E
caracterizado pela alternancia de sujeitos falantes. Os enunciados possuem um
objeto de discurso e formas tipicas de acabamento. Todo enunciado € dialégico e
seu sentido também é dialdgico e as relagdes dialdgicas se dao entre pessoas que

produzem enunciados.

2 Convém n&o confundir relagbes dialogicas com dialogo no sentido estrito do termo, o dialogo face-
a-face. Como observa Faraco (2003, p.60) o Circulo olha para o dialogo face-a-face como evento da
grande interacdo sociocultural de qualquer grupo humano, como espagco de vida da consciéncia
socioideoldgica; como eventos atravessados pelas mesmas forgas dialdgicas.
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As nocdes de enunciado/enunciacado tém papel central na concepgao de
linguagem que rege o pensamento bakhtiniano, justamente por que a linguagem é
concebida de um ponto de vista histérico, cultural e social. Enunciado/enunciagéo se
vinculam com signo, ideologia, palavra, comunicagido, interacdo, géneros
discursivos, texto, tema e significagdo, discurso, discurso verbal, polifonia,
dialogismo, ato/atividade/evento e demais elementos constitutivos do processo
enunciativo discursivo.

Bakhtin (1997) e sua teoria dialdgica leva-nos a refletir sobre o papel do outro
na producdo de um artefato informatizado e como esse outro, ou melhor, as
enunciagdes desses outros interferem no acabamento do produto bem como no uso
desse produto software.

Tomaremos também como fundamentacao teérica para explicar o trabalho e o
retrabalho numa fabrica de software, embasamento nos postulados da
Ergolinguistica, uma disciplina pluridisciplinar que, de acordo com Sampaio et al
(20064, [on-line]),

se ocupa de tematicas originadas nas relagdes linguagem e trabalho na vida
social, e é forjada na confluéncia da ciéncia linguistica com a ergologia e a
ergonomia, aproximando esta nova forma de fazer pesquisa linguistica com
outras disciplinas com as quais dialoga (histéria, filosofia, sociologia,
psicologia, gerontologia, etc).

A ergonomia foi durante muito tempo a disciplina que deu base aos estudos
sobre o trabalho que, conforme Faita (2002, p. 45-46), “até entdo so6 levava em
consideragao o trabalho prescrito e o trabalho real”. Com o avancgar dos estudos
sobre o trabalho, a ergonomia passa a dialogar com outras disciplinas, como por
exemplo, a ergologia. Este dialogo instaurado permitiu uma revisado acerca da diade
‘trabalho prescrito e trabalho real’. Assim, os estudos posteriores comegaram a levar
em consideragao o trabalho ndo como uma repeticdo mecéanica, mas como espagos

de encontro de varias subjetividades.

Com a ergologia surge o conceito de atividade, esta vista como arena de
debates entre “normas heterodeterminadas que antecedem seu andamento e as
experiéncias recriadoras dos sujeitos, as renormatizagbes que se processam em

cada gesto e em cada situagado” (FRANCA, 2004, p.124). Assim, para uma analise
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do trabalho € levado em consideragdo os usos de si que o trabalhador faz, (cf.
SCHWARTZ, 2000). Desse modo, a diade ‘trabalho prescrito e trabalho real’ cedeu

lugar aos usos de si pelos outros e 0s usos de si por si mesmo.

O trabalho em uma fabrica de software que aqui sera explicitado® parte da
compreensdao de que as relagbes entre linguagem e trabalho ndo se resumem
apenas as acgdes linguageiras em ambiente de trabalho, mas antes é pensada como
a triparticdo de Lacoste (1998), ou seja, é pensada como linguagem no/como/sobre
trabalho®. Esses “trés aspectos da linguagem estdo em estreita ligagdo com
praticas linguageiras na situagdo de trabalho considerada de maneira global”
(NOUROUNDINE, 2002, p. 18).

E é ao observar o processo de desenvolvimento de um software que
podemos dizer ser o software um suporte. Ele € a0 mesmo tempo o lugar onde a
escrita estd materializada®’, o lugar onde mantemos relagdo com a escrita, um
produto que consegue ser um portador do texto e um objeto capaz de executar
fungcdes mediadas por humanos (salvar, enviar), bem como executar fungdes que
independem da interferéncia de humanos como, por exemplo, comunicar-se com
outros softwares.

Como caminho para andlise®® do objeto aqui em questdo, optamos por
revisitar a origem dos primeiros computadores bem como a origem e a evolugao dos
softwares sistemas operacionais com suas respectivas interfaces assim como os
softwares aplicativos. Embora sabendo da interdependéncia dos programas,
separamos software sistema operacional de software aplicativo a fim de nos
determos apenas no segundo. Isso nao significa que houve um esquecimento do

primeiro. Ao contrario, isso foi feito para que pudéssemos guiar nossa atencéo para

*® Vale ressaltar que para as consideragOes feitas sobre a fabrica de software, ndo houve coleta de

dados in loco, servimo-nos de nossas memdérias enquanto protagonistas da atividade para teorizar

sobre o objeto.

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

#" Quando falamos que a escrita esta materializada em soffwares, estamos presumindo que o

software possua uma forma material, entretanto, quando falamos em matéria, estamos nos referindo

a um conceito abduzido de Aristoteles, e esse conceito, essa ideia inicial, em nada se assemelha ao

conceito de matéria utilizado, por exemplo, pela fisica. Para Aristételes, matéria € aquilo — seja o que

for — de que é feito algo.

BA decomposicéo do todo em suas partes
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0s softwares em que a maioria dos géneros digitais estdo imbricados (os software
aplicativos que permitem navegacao na web).

A partir deste ponto, partimos para verificar o modo como um software é
fabricado, para s6 entdo decompéb-lo em micro-unidades de analise, a saber:
interface, enunciagdes de desenvolvedores, signos e funcionalidades. Com isso
desviamos nosso olhar do codigo de programacgao pra observar e descrever 0 modo

de funcionamento do produto software.

1.4 Constituicao e descricao dos softwares

O corpus de analise sera constituido por dois softwares aplicativos que
possibilitam a navegacédo na rede Internet, denominados de ‘Firefox’ e ‘Internet
Explorer'. A escolha justifica-se pelo fato de que estes softwares sao os mais
utilizados no mundo?®®: o primeiro detém 20,78% do mercado de browsers e o
segundo 69,77%. Ambos foram coletados nos sites das empresas que os fabricam.

Esses web browsers, distribuidos livremente por seus fabricantes (Mozilla
Foundation e Microsoft), estabelecem ligacdes entre servidores web, processam 0s
mais variados tipos de arquivos e acoplam®® a maioria dos géneros digitais que

vemos na Internet.

Quando a rede Internet comegou a ser operada comercialmente, existia
apenas um software que permitia o acesso a WWW: o Netscape Navigator31. @)
monopolio do browser durou até o final da década de 90, quando houve o
langamento de outro software de navegacgao batizado de Internet Explorer e que ja

vinha instalado em um sistema operacional chamado de Windows, fabricado pela

% Esses sdo os softwares mais utilizados para navegar na rede internet, segundo pesquisa divulgada
pela Net Application em 01 de dezembro de 2008, disponivel para consulta em:
http://www.netapplications.com/newsarticle.aspx?nid=45

% Quando dizemos que um software acopla outro estamos dizendo que ele pode se juntar, se ligar
fisicamente a outros corpos ou objetos, formando um unico corpo e passando a funcionar de forma
integrada, complementar ou coordenadamente com outros softwares ou objetos que a eles se liguem.
A expressao ‘acoplar’ utilizada por nds em nada se assemelha a utilizada na ciéncia da computagéo.
) Natscape utiliza boa parte do seu cddigo do Mosaic, este considerado o primeiro navegador web.
Foi com o Mosaic que o mercado de browsers ganhou vida. Ele foi o primeiro a possuir uma enorme
capacidade grafica a qual permitia a distribuigcdo e a captagao de imagens pela internet. Além disso, a
esse software foram incorporados conceitos da multimidia o que possibilitava também a captagéo de
som e video na grande rede. O Natscape é a evolugdo do Mosaic.
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Microsoft. A entrada do Internet Explorer no mercado de browsers desencadeou o
que a histéria chama de guerra dos browsers*?. Esse fato fez com que a Netscape
sucumbisse, passando a criar uma fundagdo chamada de Mozilla**, a qual ofereceu
aos programadores do mundo todo, o codigo fonte do seu produto, o Netscape

Navigator.

Um dos aspectos que permitiram o sucesso do Mozilla Firefox (ver figura 1)
foi o fato deste ser um software fabricado em comunidade. Hoje a fundacao Mozilla
funciona aos moldes da Wikipédia, uma rede de colaboradores espalhados pelo

mundo trabalha de forma voluntaria para a melhoria dos produtos oferecidos por ela.

(@) Mozilla Firefox
[ (Novaaba)

> x| | Localizar no histdrico e faveg » *§ Google »p

Software aplicativo: Mozilla Firefox

Nesta area em branco,

assim que o sujeito usuario Enunciag&o do desenvolvedor do

digitar um endereco software na barra de endereco.

web sera acoplado outro Nesse local, além do usuario poder

software on-line fazer pesquisa no histérico, podera
digitar um endereco para navegar na
WwWw

Sistema operacional

e 'm & P ]

Figura 1 Mozilla Firefox customizado

%2 Diz respeito ao periodo de 1995 a 1999 quando a Netscape perdeu a lideranga no mercado de
navegadores para a Microsoft. A Microsoft foi processada por fruste uma vez que incorporava ao seu
sistema operacional lider de mercado (Windows) um navegador. Para mais informagdes a respeito
ver Lewis (2000)

3 Fundacgéo Mozilla € nome dado a esse empreendimento sem fins lucrativos que tem como missao
dar apoio ao desenvolvimento de software livre
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A arquitetura do web browser Firefox tem por base o uso de extensdes, o que
na pratica permite que um usuario leigo possa customizar o software, instalando
plugins. Além disso, o programa possui alta compatibilidade com os padrées da web
como, por exemplo, compatibilidade com DOM**, com HTML, SHTML, AJAX®®,

JavaScript®®

entre muitos. Por ser um software de cédigo aberto, qualquer um pode
modificar seu codigo fonte, inserindo com isso novas fungdes ao software. Além do
mais, o browser & projetado para se adaptar a multiplataformas, ou seja, pode ser
instalado em qualquer sistema operacional (Windows, Linux, Mac OS X ou Chrome
Os).

O nosso segundo software aplicativo para analise € o Internet Explorer. Esse
software de navegacao na rede Internet produzido pela Microsoft (ver figura 2) foi
incorporado gratuitamente ao sistema operacional Windows no ano de 1995. Ele
possui licenga proprietaria, ou seja, o codigo de fabricagdo é fechado e com isso o
usuario ndo pode modificar o cédigo ou simplesmente ver o cédigo®. Por alguns
anos o software de navegagao dava suporte a outras plataformas como o Macintosh,

o Solaris etc.

* DOM (Document Object Model - Modelo de Objetos de Documentos)

% AJAX (acrénimo em lingua inglesa de Asynchronous Javascript And XML) é o uso metodoldgico de
tecnologias como Javascript e XML, providas por navegadores, para tornar paginas Web mais
interativas com o usuario, utilizando-se de solicitacdes assincronas de informacdes. Foi inicialmente
desenvolvida pelo estudioso Jessé James Garret e mais tarde por diversas associagdes. Fonte:
http://pt.wikipedia.org/wiki/AJAX_(programacgao)

% Linguagem de programacao criada pela Netscape em 1995 e utilizada na maioria dos softwares
aylicativos para Internet

" Embora seja esse um fator determinante para diferenciar os dois softwares, nesse trabalho néo
iremos fazer distingdo entre software de codigo fechado e aberto.
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Figura 2 Internet Explorer

Hoje em dia, ele roda apenas em dois sistemas operacionais: Windows e
Linux. Uma das criticas a esse software é o fato dele ser apontado como portador de
inumeras falhas de segurancga, as quais possibilitam, por exemplo, o ataque por

virus ou por terceiros ao computador que esteja navegando na rede com ele.

De posse desse corpus faremos uma abordagem qualitativa dos dados, com
base na Teoria Dialégica (BAKHTIN, 1996; 1997) e nos postulados da
Ergolinguistica, no ambito da atividade. Assim, o corpus coletado foi descrito e
interpretado tanto em relagdo as suas unidades menores (software, interface e
funcionalidades do software) como em relagdo ao seu todo (conjunto), a fim de
entender todas as variaveis interligadas ao processo de fabricagdo e uso de um
Software.

Descreveremos como o soffware e sua interface carregam, em si, formas
marcadas e ndo marcadas da presenca de outrem, e como essas marcas da

presenca de outrem, deixadas durante o processo de fabricagdo de software,
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interfere no processo de uso de um software, por conseguinte de um género digital,
de um hipertexto, bem como interpretar-se-a os efeitos de sentido produzidos.

Para tanto, serdo utilizados os dados obtidos no exame do fenémeno
concreto (software e interface). Assim iremos revisitar as concepgoes tedricas em
torno de software e interface para alterar essa concepgao e, em seguida, voltar a
esta com outra compreensdo, sem a circularidade das teorias fechadas, o que sera
feito com base na sintese bakhtiniana: o dialogismo. Este, por sua vez, consoante
Sobral (2008, p.136), “envolve pelos menos dois elementos em interacéo, dado que
seus momentos sdo tese-tese-sintese, o que supde uma permanente atividade de

sintese”.

O exame dos fenbmenos concretos, ou seja, 0 exame daquilo que vemos
através de uma tela (software e interface), sera feito com o uso de uma abordagem
intersubjetiva a qual nos ajudara a interpretar e descrever os dados concretos de
maneira qualitativa. Desse modo, levamos em consideragao, ao fazer tal analise, as
micro-unidades que compdem um software (enunciagbes dos desenvolvedores,

enunciacdes dos sujeitos usuarios, signos e funcionalidade®).

Assim, partimos da evidéncia de que a escrita, para se materializar, necessita
de um objeto que a fixe e a firme. A partir dai, voltamos a essa ideia inicial e
estudaremos o fenbmeno apresentado. Isso feito com dados que nao poderiam ser
descritos como coisas isoladas, mas como fendmenos que se interelacionam, trata-
se entdo de uma pesquisa qualitativa onde as complexidades de oposi¢cdes dos
dados tratados (software/interface) formam um unico dado coerente.

Apos tecermos essas consideragdes e tendo em vista os dois primeiros
objetivos especificos, iremos iniciar o capitulo 2 deste trabalho. Nele, abordaremos a
parte mecanica do software (o cédigo de programagao), veremos também como os
primeiros sistemas operacionais surgiram. Ao atentar para a parte mecanica do
software, percebemos que é ela a responsavel por controlar a forma arquitetdnica do
software. Na ciéncia da computagdo, o estudo das interfaces esta polarizado em
duas diregdes: uma semidtica e outra cognitiva. Desse modo, faremos uma breve

ressunta dessas escolas, para, apds isso, e com base nos postulados de Bakhtin

% Nossas categorias de analises
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(1997) e da Ergolinguistica, olharmos para essas interfaces como organismos que
possuem uma ancoragem na metalinguistica.

Buscamos, dessa forma, em tal capitulo, colocar em evidéncia a
heterogeneidade discursiva que atravessa o desenvolvimento de um artefato digital.
Pretende-se ainda verificar aspectos relativos a intersubjetividade dos sujeitos
envolvidos no processo de fabricacdo de software bem como se esses softwares
carregam em si, na sua interface, a nossa presenga enquanto sujeitos

historicamente situados.
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CAPITULO 2

O sistema computacional e a metalinguistica; Definicao preliminar sobre
0 que é software; Estudo da interface do software e as formas marcadas
e ndo marcadas da presenca de outrem; Breve descricdo do processo
de fabricacao de software a luz da Ergolinguistica
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2- Linguagens de programacao, hardware e Sistemas
operacionais®

Os primeiros computadores eram maquinas tdo grandes que chegavam a
ocupar salas inteiras. Inicialmente eles foram construidos para funcionar com
valvulas e painéis, cabendo aos programadores enviar as instrugdes através de fios,
chaves e cartdes. Nessa fase da computagao, os softwares sistemas operacionais
ainda ndo existiam. Na segunda era da computagao, entre os anos de 1955 a 1965,
foi desenvolvido o primeiro sistema em lote (batch systems), a base para esse
sistema operacional, ainda embrionario, era um programa que monitorava o
enfileiramento das tarefas a serem desenvolvidas pelo computador. Foi nessa

geracao que houve o aparecimento do que hoje chamamos de softwares.

Esses programas primitivos eram escritos em cartdes perfurados"’o, que
dependiam, para serem carregados pela maquina, de um compilador (COBOL ou
Fortran) e de um ser humano que inseria e trocava esses cartdes. Nessa época, 0
desenvolvimento de sistemas operacionais em nada se assemelhava com a
produgao industrial que vemos hoje, poder-se-ia dizer que a produgédo de sistemas
operacionais era praticamente artesanal. Esse problema (produgao artesanal) estava
diretamente ligado a arquitetura dos computadores e das diferentes linguagens de
maquina utilizadas, até entdo, cada computador sé funcionava com um sistema

operacional feito diretamente para ele.

ApoOs essa fase, os cientistas da computagao comegaram a pesquisar formas
de fabricar sistemas operacionais que automatizassem a troca de tarefas e que
fossem compativeis com varias maquinas, ndao importando a arquitetura das
mesmas. Um desses primeiros sistemas foi o CTSS (Compatible Time-Sharing
System), desenvolvido pelo MIT (Instituto de Tecnologia de Massachusetts -EUA)

em seguida vieram outros como o Multics, desenvolvido pelos laboratérios Bell da

¥ Um sistema operacional é um software que permite o funcionamento de um hardware, além de
fazer com que os outros soffwares aplicativos instalados no sistema operacional, funcionem. O SO
comunica-se constantemente com o hardware e com os softwares aplicativos. Interessa-nos rever o
modo de nascituro desses soffwares sistemas operacionais para entendermos os usos que deles
fazemos na atualidade.

0 Dai a metafora utilizada pelos programadores: ‘escrever um software’
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AT&T/General Eletric e o sistema UNIX. Todos esses programas eram fabricados

numa linguagem de montagem denominada de assembly.

Apesar do passo quantiqualitativo dado na forma de construir programas, a
linguagem de montagem estava longe de oferecer um ambiente adequado para
programagao de computadores, uma vez que as premissas utilizadas nesse tipo de
instrucdo eram as mesmas das linguagens de maquina. Isso forgava o programador
a ter que rearranjar o codigo do programa em fungdo da maquina que iria receber o
software, uma vez que as configuragbes dos registradores da maquina nova nao

conseguiam compreender o programa transporto (BROOKSHEAR, 2001).

E atribuido a Dennis Ritchie (s.d), o desenvolvimento de uma linguagem de
programacao de terceira geragao, chamada de C. A linguagem C é estruturada,
padronizada e de alto nivel. Linguagens de programacéo de alto nivel sdo aquelas
que permitem ao programador programar na linguagem humana, nido necessitando
entender e escrever em linguagem de maquina. A caracteristica basica desse tipo de
linguagem é a nado necessidade, por parte do programador, de conhecer o
processador do computador para poder programar. Linguagens de terceira geragao,
como € o caso da C, utilizam-se de tradutores que transformam a linguagem escrita
em instrugbes de maquinas. Esses programas tradutores sdo conhecidos como
compiladores. Um programa escrito em linguagem de terceira geragédo, em tese,
pode ser utilizado em qualquer maquina (hardware), bastando para isso que haja a

escolha adequada do compilador para tal maquina.

Entretanto, como nos mostra Brookshear (2001, p. 203), “quando o
compilador é projetado para traduzir uma linguagem, certas restricdes impostas pela
maquina subjacente, podem fazer com que uma “mesma” linguagem apresente
diferentes caracteristicas”. Dessa forma, € necessario que o programador faga
alguns pequenos ajustes no programa, antes de mové-lo de uma maquina para
outra. A causa deste problema, prossegue Brookshear (2001, p. 203), “reside na
falta de concordancia em relagdo a correta composicdo da definicho de uma
linguagem particular”. Para resolver o problema de portabilidade (transferéncia de

programa entre maquinas), o Instituto Norte-americano de Padrbes e a Organizagao
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Internacional de Padrdes (ISO), 6rgaos reguladores da area de informatica,

adotaram e publicaram padrdes para muitas linguagens de programagéao.

Apoés resolver, quase que completamente, o problema da incompatibilidade
entre maquinas distintas, através da adog¢é&o dos padrbes propostos pelos 6rgaos
supracitados, os cientistas da computagdo puderam construir o “primeiro” sistema
operacional que se tem noticia: o Unix. O Unix*' foi o primeiro sistema operacional
multiusuario que funcionava em uma grande variedade de computadores

(hardwares).

Até o desenvolvimento do Unix, os softwares eram fabricados para funcionar
em hardwares enormes (chamados de mainframes). Estes, em geral eram alocados
em grandes centros de segurancga militar ou em universidades. O primeiro hardware
para uso pessoal foi batizado de Altair. Esse computador, embora ndo tenha obtido
sucesso entre o publico leigo, foi um marco na entdo industria da computagédo. A
partir dele houve um notavel interesse das empresas em desenvolver hardwares
para o publico em geral. O Altair, por exemplo, marcou o inicio de uma sucessao de
maquinas como a Commodore PET e a Radio Shack TRS-80, as quais foram
evoluindo até chegarem a arquitetura dos atuais computadores pessoais que temos
hoje (CASTELLS, 2003).

O computador doméstico, com teclado e monitor, s6 foi vendido
comercialmente nos anos de 1970. Batizado de Apple 11*>, esse hardware de uso
doméstico, possuia um sistema operacional facil de ser operado e ja ndo se fazia
necessario ter conhecimentos avangados para manusear um computador. Ele vinha
com um gabinete capaz de gerar graficos e contava com drive de disquete de 5 74"
além de um sistema operacional que rodava em um processador de 6502 a 1 MHz.
O sistema operacional do Apple Il foi batizado de AppleSoft BASIC, esse sistema
ainda nao possuia propriamente uma interface grafica mas era capaz de produzir

graficos em 6 cores com uma resolugéo de 280x192 pixels.

*1 Outro software sistema operacional, fabricado logo apés a fabricacdo do Unix, foi o BSD. Este por
sua vez era quase completamente baseado no Unix, com a diferenga que o BSD foi projetado para
funcionar em maquinas especificas, de alto desempenho.

20 Apple Il é a evolugao natural do Apple | computador bastante primitivo, mais se parecia com uma
magquina de escrever, desenvolvido por Steve Jobes para uso pessoal.
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No final da década de 1970, os empresarios da Apple tomaram conhecimento
de um computador, inovador, produzido pela empresa Xerox PARC. Esse
computador possuia um sistema operacional com uma interface grafica (GUI) muito
mais moderna e intuitiva que a interface do Apple. A partir de entdo, a Apple®,
passou a se empenhar em um projeto batizado de “Lisa”. Esse projeto, apesar de
seu fracasso nas vendas, modificou os conceitos de computador pessoal, uma vez
que introduziu no mercado de computadores domésticos trés acessorios que
mudariam os rumos da informatica: um monitor de alta resolucdo, uma interface

grafica e um mouse.

Figura 3 Apple Il

Fonte: http://netdna.webdesignerdepot.com/uploads/2009/01/apple-ii2.jpg

Com o fracasso do ‘Lisa’, o idealizador da Apple é obrigado entdo a dedicar-

se a outro projeto denominado de Macintosh. O Macintosh era um computador que

“A Apple Computer Inc é a empresa fundada por Steve Jobes, empresario, que recebeu o mérito de
ter introduzido no mercado mundial os computadores pessoais com teclado mouse e monitor
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possuia 128KB de memadria RAM, resolugao grafica de 512x384, drive de disquete,
mouse, recursos sonoros, além de um sistema operacional batizado de MacOs.

Com a evolugéo dos hardwares e softwares sistemas operacionais, aconteceu
também uma explosdo no desenvolvimento de softwares aplicativos, que se
propagou até a década de 1980. Nessa ocasido, surgiu o primeiro processador de
textos, batizado de WordPerfect bem como a primeira planilha eletrénica batizada de

VisiCalc. Conforme vemos na figura 4:

Figura 4 - WordPerfect

Fonte: http://www.guidebookgallery.org/splashes/wordperfect

Apesar de a histdoria tributar a Apple o status de pioneira no mercado de
computadores para uso pessoal, € necessario dizer que ela ndo estava sozinha
nessa caminhada. Concomitantemente a todo progresso realizado pela Apple, a IBM
juntamente com a Microsoft ja representavam forte concorréncia. Nessa luta por
consumidores, a IBM e a Microsoft sairam como vencedoras. Esse fato deve-se a
uma falha no projeto de um novo computador produzido pela Apple, falha essa que
fez a empresa substituir milhares de pecas danificadas por superaquecimento. Esse
erro no projeto ‘Apple IlI' foi o suficiente para que a IBM e a Microsoft conseguissem
conquistar o mercado consumidor (LIVINGSTON, 2009)

O computador pessoal, produzido pela IBM, tinha como padrao um modelo de

negocio diferente de sua concorrente: o hardware produzido era de padrao aberto e
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possuia um sistema operacional, MS-DOS, fabricado por outra empresa, a Microsoft
(Ver figura 5). O sistema DOS, da Microsoft, foi desenvolvido para processadores da
familia de microprocessadores que possuiam chips da Intel e seu funcionamento era
muito proximo ao UNIX. Ou seja, ele era baseado em comandos de textos e, por
issO mesmo, pouco intuitivo para usuarios leigos. Entretanto, com o poder
econdmico da IBM, o PC produzido por ela e que tinha como sistema operacional, o
sistema da Microsoft, logo comegou a ser um dos mais vendidos do mercado. Além
desta parceria inicial, a Microsoft e a IBM firmaram outra, cujo objetivo era o
desenvolvimento de um sistema operacional multitarefa, chamado de OS/2.
Entretanto essa parceria durou pouco e a IBM seguiu sozinha no desafio de

aprimorar o sistema operacional.

[Saved Games] [Searches] [Tracingl
ile(s>» B hytes
14 Dir{s> 38.687.437.824 bytes free

IC:sUsers“Aguinaldo scandisk
*scandisk” iz not recognized as an internal or external command.
operable program or hatch file.

IC:=wUszers Aguinaldo>lahel

Uolume in deive C: has no lahel

Uolume Serial Number is 17-A72D

Uolume label (32 characters. ENTER for noned?

Access Denied as you do not have sufficient privileges.
You have to inwoke this utility punning in elevated mode.

IC:\Users Aguinaldo >copy
The syntax of the command is incorrect.

IC:\Users~Aguinaldo>label

Wolume in drive Gz has no lahel

Uolume Serial Number is B417-A72D

Uolume label (32 characters, ENTER for noned?

IC:\Users~sAguinaldo bcopy
The syntax of the command is incorrect.

[C:\Users“Aguinaldo >

Figura 5 — MS-Dos

Na histéria da computagcédo, o hardware sempre evoluiu juntamente com o
software. Foi assim com os primeiros computadores, até os atuais, que utilizam
conceitos como multiprogramagao (a possibilidade de mais de um programa ser
executado por vez em um computador). Assim ao mudar a arquitetura das
maquinas, é também obrigatoriamente mudada a maneira de opera-las.

Apesar dos softwares serem produtos comercializados por empresas, eles
sdo também fruto de uma nova era da humanidade: a era digital. E é exatamente
nesse momento da histoéria que surgem pessoas como o filandés Linus Benedict

Torvalds que, em 1990, mudaria para sempre o conceito de fabricacao de softwares.
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Torvalds é o criador de um kernel que daria origem ao mais conhecido sistema

operacional de codigo aberto que se tem noticia: o Linux. (FLYNN; MCHOES, 2002)

O kernel de um software é a parte central deste, ou seja, é a parte do
software que se comunica diretamente com os dispositivos eletrdnicos do
computador, como por exemplo, o processador da maquina, a memoaria etc. O kernel
do Linux é distribuido livremente e uma das particularidades desse sistema
operacional é a possibilidade de qualquer um, com conhecimento suficiente em
programacao de maquinas, modificar o codigo fonte.

Desse modo, de forma colaborativa, o Linux é atualizado por individuos e
grupos organizados espalhados pelos “quatro cantos do globo”. (BROOKSHEAR,
2001).

Seja um sistema operacional que possua o codigo de fabricagdo fechado
(MacOS; Windows) ou um que possua o cédigo aberto (Linux**), é certo que ambos
funcionam quase que do mesmo modo. Ou seja, os processos e as fungdes
realizadas se assemelham. Dessa forma, ndo faremos distingdo, nesse trabalho,
entre softwares sistemas operacionais de cédigo livre e fechado, uma vez que em
ambos vemos um funcionamento semelhante. Ambos possuem modulos que
controlam o gerenciamento de processos no computador, modulos que controlam a
memoéria, outros que controlam os arquivos e a entrada e saida de dados etc.
Também nado faremos distingdo entre software aplicativo de cddigo livre (Firefox) e

software aplicativo de cédigo fechado (Internet Explorer).

Com relacdo a diviséo, os sistemas operacionais estdo divididos de acordo
com o tipo de hardware (computador) que controlam e os tipos de softwares

aplicativos que “rodam” neles. Assim, eles podem ser: monousuarios monotarefas;

4 Apesar de ndo ser esse o0 enfoque do nosso trabalho, ndo poderiamos deixar de dizer, como
observagéo, que é nesse ponto que o Linux se diferencia, por exemplo, do DOS, do MacOS ou do
Windows: enquanto que estes ultimos possuem apenas um autor de direito (a empresa que o
desenvolveu) o Linux possui varios autores. Os softwares, como toda obra da criagdo humana, séo
protegidos por direitos do autor, para usar um software cujo cédigo de fabricagdo é fechado e o
usuario recebe uma licenca de uso. No caso do Linux, o codigo é aberto: qualquer um pode utilizar
modificar, reescrever sem permissdo prévia do autor ou autores. E claro que as questdes
relacionadas a autor e autoria, aqui apontadas, estdo diretamente ligadas ao ramo do juridico. No
entanto, acreditamos que nada invalidaria uma analise feita a luz dos escritos desenvolvidos por
Bakhtin e o Circulo a respeito do tema autor/autoria.
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monousuarios multitarefas; em tempo real ou multiusuario. Os softwares sistemas
operacionais organizam o hardware e todos os outros softwares aplicativos que nele

estdo instalados®.

Os sistemas operacionais, hoje em dia, estdo presentes em outros hardwares
que em nada se assemelham ao computador pessoal, tais como: o telefone celular,
0 smartphone etc. Entretanto, possuir um sistema operacional ndo é condicao para
que um computador funcione, se quisermos recuar um pouco no tempo veremos que
o Eniac*® ndo possuia um sistema operacional e mesmo assim funcionava a
contento. Outro exemplo de computador que funciona sem um sistema operacional é

o atual forno de microondas.

Um sistema operacional, como qualquer software, esta sujeito a um ciclo de
vida, apesar de ele ndo ser um produto que se desgasta. O que em computagao
chama-se de ciclo de vida do software, diz respeito ao momento em que um
software foi desenvolvido, utilizado e modificado. Este modo de funcionamento do
produto software, conforme nos mostra Brookshear (2001), acontece porque erros
que nao foram eliminados durante o processo de desenvolvimento, exigem durante
0 uso do programa, que sejam feitas modificagdes correspondentes em partes do
software.

Julgamos relevante atentar para o sistema operacional do computador, uma
vez que é o sistema operacional que controla a maquina bem como controla todos
0s outros softwares que sao instalados nos hardware. Se pudéssemos estabelecer
uma hierarquia para os softwares, poderiamos dizer que o sistema operacional

estaria no topo da piramide e todos os outros softwares seriam dele dependentes.

2.1 O que sao softwares?

Dado ao ineditismo do tema, ndo encontramos estudos na Ciéncia Linguistica

que trate do objeto em questdo. Desse modo, as contribuicbes para a construcéo de

4 . . a . . “ ez . . .
*Daia importancia em se conhecer mais da histéria de um sistema operacional, apesar de, para fins
96 analise, nos interessar apenas o software aplicativo.

® O Eniac, fabricado em 1946, ¢ considerado o primeiro computador eletrénico de grande porte.
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um conceito coerente sobre o lugar da inscricdo da escrita em ambiente digital,
sobre os softwares, virdo, de forma substancial, de estudos realizados em outras
areas do conhecimento humano: da ciéncia da computagéo, do design voltado para

objetos digitais etc.

A primeira definicdo encontrada na area é a de software, o qual, para
Fernandes (2003), € uma descricdo de maquina cujo funcionamento depende de
outra maquina que carregue e interprete as informacgdes que ele esta formatado.
Essa maquina de ordem superior é representada na figura do hardware, que pode
ser desde um computador pessoal, a uma camera digital, um terminal de auto-

atendimento bancario ou mesmo um telefone celular.

E também & luz da ciéncia da computacdo que buscamos entender a
organizagao dos softwares, uma vez que é dela que separamos (cf. SOUZA, 2007b)
os dois estados do software: o estado produto e o estado processo. O estado
processo refere-se a linguagem de programacgéo escolhida para criar um software.
Essa ferramenta (linguagem) foi desenvolvida para facilitar o processo de fabricagao
de softwares. Desse modo, os programadores poderiam fazer a descricdo de
maquinas de forma mais rapida, ndo precisando escrever o codigo diretamente em

linguagem de maquina.

O outro estado do software € o que denominamos de produto, no qual o
software é visto em sua integralidade, ou seja, € visto ndo s6 como um cdédigo, mas
como um produto que € capaz de unir a si outros tipos de objetos: desde uma
interface até outro software e estabelecer com eles, além das relagées mediadas por
humanos, relagdes automaticas (sem interferéncia de humanos). Além disso,
verificamos a dupla divisdo dos softwares, ou seja, vemos que um software pode ser

dividido em software sistema e software aplicativo.

Nesse trabalho iremos nos ocupar do software em seu estado produto e levar
em consideracdo, para analise, os softwares aplicativos. Conforme nos mostra
Brookshear (2001), sdo exemplos de softwares aplicativos: planilhas eletronicas,
sistema de edicdo de textos como o MS Word, jogos, navegadores web como o

Firefox ou Internet Explorer (softwares no qual a maioria dos géneros digitais estao
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acoplados) e softwares de desenvolvimento de programas. Um software sistema
executa aquelas tarefas que sao vistas nos sistemas operacionais — no Windows, no
Linux entre outros — de certo modo, o software sistema operacional desenha o

ambiente no qual o software aplicativo se desenvolve.

Dentro dos softwares sistema operacional podemos encontrar modulos de
softwares utilitarios, (sdo exemplos desses softwares os programas de comunicagao
por modem, softwares que formatam o computador etc) a distingao entre software
aplicativo e software utilitario € bastante vaga e por vezes sdo tratados como

homonimos.

O software sistema operacional tem o papel de se comunicar com o usuario
do software e com os outros componentes — os softwares aplicativos —, para
coordenar a execugao das atividades dentro das maquinas. Todo software possui
um shell. Shell é a parte do software que define a interface entre o software e o
usuario, permitindo que haja uma comunicacdo natural entre ambos. E através
dessa parte do sistema, que o sujeito, que utilizara o software podera manipular
signos, enviar comandos ao sistema etc. Em computacdo moderna, os shells
executam essas fungdes através de interfaces graficas, também conhecidas como
GUI (graphical user interface). Essas interfaces graficas nasceram apos o
desenvolvimento dos primeiros sistemas operacionais baseados em janelas e

servem para permitir que haja uma interagao natural entre o usuario e o computador.

2.1.1 — A interface do software

A interface grafica de um software € um elemento introdutéorio que auxilia o
usuario a utilizar o software. Ela € composta por elementos textuais, imaginéticos e
sonoros e por sequéncias de controle que auxiliam o ser humano a interagir com os
softwares. E através da interface grafica (GUI) que nds, enquanto sujeitos
utilizadores desses artefatos, poderemos manter relagdo com o software —
poderemos digitar um artigo, escrever um e-mail, enviar um formulério etc. E
também através da interface grafica do software que reconhecemos os diversos

tipos de softwares que existem.
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A histéria da interface se confunde com a histéria dos primeiros softwares
modernos, sabe-se que a interface grafica como conhecemos hoje foi desenvolvida
no inicio de 1972 pelos pesquisadores da Xerox PARC; como aponta Johnson
(2001), a Xerox era um lugar intelectualmente desafiante*’. Nessa empresa foi
desenvolvida ndo sé a primeira interface grafica como também o mouse, as janelas
e 0 mapeamentos de bits o qual nos deu a imagem visual para a organizagdo das

informacdes.

O desenvolvimento de janelas mudou substancialmente o modo como operar
um computador. Aos poucos, essa invengdo, viabilizada na pratica pelos
profissionais da Xerox, causou um impacto tdo grande no campo da informatica que
hoje é praticamente impossivel pensar em softwares sem interface grafica baseada
em janelas. Elas estabelecem limites entre os programas, através delas a
delimitagdo do espaco do software é feito. Janelas sdo metaforas computacionais
desenvolvidas para que o computador execute mais de um software a0 mesmo
tempo com alternancia quase que simultanea. Elas representaram uma evolucao tao
grande no conceito de como operar um computador, que um dos sistemas
operacionais mais usados no mundo recebeu o nome de Windows (janelas em

inglés).

47 . = . .

Ao mesmo tempo em que era um centro de inovagdo, era também um centro incapaz de
comercializar o que desenvolviam, é o caso, por exemplo, do mouse e da GUI que s6 sairam dos
laboratérios da Xerox por conta da APPLE
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Figura 6 Lisa — primeira interface baseada em janelas.

Fonte: http://www.harding.edu/fmccown/gui/Apple_Lisa_Office_System_1.0.png

Os softwares e os documentos (diretérios) que antes eram acessados com
comandos de textos (ver figura 7), na verdade com linhas de comandos ou
sequéncias de letras, passaram a ganhar um novo modo de operagédo: comandos
enviados através de janelas. Uma interface grafica que tem por base janelas, ao
invés de linhas de comando, permite ao usuario do computador executar inimeras

tarefas mais facilmente.
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Figura 7 — interface baseada em linhas de comando

Embora tenha sido a equipe da Xerox que elaborou a primeira interface
baseada em janelas, que deu vida ao conceito de desktop48, € atribuido ao

presidente da Apple*®, Steven Jobs, o mérito de ter libertado o conceito de janelas

48 Segundo o Houaiss 2.0a versdo digital: desktop é a parte da interface grafica de sistemas
operacionais que exibe representagdoes de objetos usualmente presentes nas mesas de trabalho,
como documentos, arquivos, pastas e impressoras

* A Apple Inc. é uma empresa multinacional norte-americana que atua no ramo de aparelhos
eletrénicos e informatica famosa principalmente pela fabricagdo do computador de marca registrada,
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dos laboratérios da Xerox PARC. O desktop inicialmente foi vendido em conjunto
com o Lisa®® e logo em seguida com o Macintosh. Esse Ultimo, com seu desktop,
mudou radicalmente o conceito de experiéncia de usuario. Antes dele o computador
era uma maquina inerte, um objeto misterioso entre o usuario e o microprocessador
(JOHNSON, 2001).

A interface baseada em janelas se tornou uma entidade autbnoma, um meio
de comunicacdo. Tudo que veio depois do desenvolvimento da primeira janela pode
ser considerado como evolugédo natural, ndo havendo praticamente mudang¢as nos
padrdes utilizados. Com as interfaces graficas, o usuario do computador comegou a
se libertar de varios paradigmas, como por exemplo, o paradigma da exclusdo, se
antes quando o usuario desejava excluir um arquivo ou um programa, teria que
digitar isso para que o computador pudesse interpretar, com o desenvolvimento das
interfaces ele apenas arrasta para a lixeira. A interface grafica baseada em janelas

utiliza-se de manipulagao direta Ver figura 8.

Macintosh, com seu préprio sistema operacional, Mac OS, entre outros produtos. Fundada por Steve
Wozniak e Steve Jobs com o nome de Apple Computers em 1976. Fonte:
http //pt.wikipedia.org/wiki/Apple_lInc.

% Lisa e Macintosh s30 os nomes dos computadores desenvolvidos pela Apple. O lisa foi um fracasso
de vendas ao contrario do Macintosh que até hoje € um sucesso.
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Hoje o desenvolvimento de interface encontra-se no campo dos estudos
chamados de IHC (interagdo humano-computador). Existem duas correntes que
servem de apoio ao desenvolvimento de interface baseada em janelas: uma
cognitivista preconizada entre outros, por Norman (1991) e uma de base semidtica,
apregoada por De Souza (1993; 2005).

A abordagem cognitivista advém diretamente da psicologia cognitiva, da
ciéncia cognitiva e da inteligéncia artificial as quais estudam a cogni¢cdo. Uma das
preocupagdes da corrente cognitivista, quando do desenvolvimento das interfaces, é

possibilitar, ao designer, entender como ocorrem os processos cognitivos humanos.

A ideia basica € que modelos cognitivos que descrevem 0s processos e
estruturas mentais (e.g. recordagdo, interpretagdo, planejamento e
aprendizado) podem indicar para pesquisadores e projetistas quais as
propriedades que os modelos de interagdo devem ter de maneira que a
interacao possa ser desempenhada mais facilmente pelos usuarios. Como
estas abordagens adotam uma perspectiva centrada nos aspectos
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cognitivos do usuario, o design feito com base nelas € chamado de design
de sistemas centrado no usuario (User Centered System Design — UCSD).
(DE SOUZA et al., 1999, p. 13)

O designer de artefatos digitais deve ser capaz de construir um sistema (uma
interface) que permita que o usuario, ao interagir com esse artefato, crie um modelo
mental consistente com o modelo projetado pelo designer. Para ajudar os designers
a entenderem como os usuarios leigos utilizam uma interface, Norman (1991)
argumenta que os designers precisam entender os processos mentais pelos quais
os humanos interagem com a interface, propondo uma teoria da agao, segundo a

qual a interagio usuario-sistema € desempenhada num ciclo-de-agao.

Assim, os estudos voltados para interagdo homem-maquina, de base
cognitivista, veem a interagdo com a interface, como uma travessia de dois golfos: o
de execugao e o de avaliagao. A travessia do primeiro golfo esta correlacionada a
sequéncia de agdes que o usuario tera que estabelecer para interagir com o sistema
computacional; a segunda esta correlacionada com a percepgao da interface, a

interpretacdo e a avaliagdo da meta a ser seguida para interagir com a maquina.

A critica maior, feita a teoria cognitiva, é que ela focaliza apenas a interagéo
usuario-sistema, desconsiderando o processo de design bem como o produto final
do processo de design. Com o argumento de que a teoria de base cognitivista nega
o rastro da subjetividade deixada pelos produtores dos softwares, De Souza (1999;
2005) propbe outra teoria para o campo da IHC: a da engenharia semidtica, que

toma como base a semiédtica de Peirce ([1839-1914] 2003).

Assim, como salienta De Souza et al., (1999, p.16) “nestas abordagens toda
aplicagdo computacional € concebida como um ato de comunicagdo que inclui o
designer no papel de emissor de uma mensagem para os usuarios dos sistemas por
ele criados”. Desse modo, a engenharia semiodtica torna-se complementar a
engenharia cognitiva, uma vez que enfatiza que o design ndo esta s6 buscando
construir a imagem do sistema, mas buscando comunicar ao usuario sua propria

visao do sistema.

Esta mensagem tem como objetivo comunicar ao usuario a resposta a duas
perguntas fundamentais: (1) Qual a interpretacdo do designer sobre o(s)
problema(s) do usuario?, e (2) Como o usuario pode interagir com a
aplicagéo para resolver este(s) problema(s)? O usuario concebe a resposta
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a estas perguntas a medida que interage com a aplicagdo. Assim, esta
mensagem ¢é unilateral, uma vez que o usuario recebe a mensagem
concluida e ndo pode dar continuidade ao processo de comunicacao [de
Souza, 1993] naquele mesmo contexto de interagdo. Além disso, como esta
mensagem (a interface) é ela mesma capaz de trocar mensagens com o
usuario, ela € um artefato de comunicagdo sobre comunicagdo, ou meta-
comunicagao. (DE SOUZA et al., 1999 p.443),

Com a engenharia semiética, a interagao entre o usuario-sistema deixa de ser
o foco principal, dando lugar para a expressao do designer e ao processo de design.
Dessa forma, para a engenharia semiotica, o que se deve atentar € a mensagem do

designer, enviada de forma unidirecional ao usuario do software.

2.2 - Um olhar da metalinguistica’’ sobre softwares e interfaces

Em relagcdo a linguagem, reconhecemos que tanto a engenharia cognitiva
quanto a engenharia semiética ndo respondem satisfatoriamente as diversas
perguntas que podem ser colocadas, em relagdo ao nosso objeto de estudo, no
ambito da Ciéncia Linguistica®®. Nesse sentido, buscamos, na teoria dialdgica
bakhtiniana, subsidios para um estudo das relagbes de alteridade que se
estabelecem nas relagbes dialégicas inerentes a qualquer tipo de Iinguagem53,

incluindo a relagéo linguagem-homem-maquina (SOUZA, 2009).

Assim, observando os softwares e as interfaces, iremos identificar nessas

classes, entre todas as formas como se apresentam, que esses organismos também

" A metalinguistica, postulada por Bakhtin (1981), é uma espécie de sintese entre a filologia € a
filosofia, abarcando também a Linguistica, a Antropologia e a Teoria da Literatura. Segundo Faraco
(2003, p.91), Bakhtin no livro Problemas da Poética de Dostoievski, fala explicitamente da
necessidade de duas disciplinas distintas para os estudos da linguagem verbal: a linguistica (para o
estudo gramatical propriamente dito) e a metalinguistica para o estudo das praticas socioverbais,
concentrando seu foco particularmente em sua dinamica e significacdo e tratando, entre outros
aspectos, de relagbes dialogicas. Embora considerando ambas as disciplinas distintas, Bakhtin
(1981), afirma que, na pratica, os limites entre ambas sdo frequentemente violados. De todas as
disciplinas linguisticas contemporaneas, como observa Faraco (2003, p.103), é a analise do discurso
aquela que mais diretamente se aproximaria do projeto de uma metalinguistica.

%2 Estudar os softwares ou os géneros digitais tendo como ponto de apoio os postulados da
engenharia semiética ou a engenharia cognitiva nos levaria a olha-los por um prisma enviesado, no
qual as relagbes de alteridade inexistem, bem como os efeitos de sentido produzidos em tais
relagbes. Assim, perguntas como: qual o papel do outro na constituicdo de um artefato
informatizado? Como a presenga desse outro pode interferir, por exemplo, na questdo do estilo?
Como o software colabora para o sucesso das interagdes entre dois sujeitos situados via, por
exemplo, um comunicador instantaneo? Tais perguntas n&o encontrariam muitas respostas.

% Referimo-nos unicamente a linguagem natural, a linguagem humana. Nao ao mecanismo de
fabricagdo do software que define sua parte mecanica: linguagem de programagao.
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possuem uma ancoragem na metalinguistica, disciplina proposta por Bakhtin (1981).
O que entendemos por isso é que, tanto nos softwares quanto nas interfaces desses
softwares, existem formas marcadas e nao marcadas de presengca do outro,
deixadas por desenvolvedores®, que perpassam desde o processo de fabricagao,

até o produto em uso por outros sujeitos historicamente situados.

Tomando por base esse principio, Peres (2007)55 propds uma nova forma de
olhar os estudos sobre a IHC, partindo do arcabougo conceitual desenvolvido pelo
Circulo de Bakhtin, envolvendo conceitos como autor, autoria, e dialogismo. Assim,
enquanto a engenharia semidtica acredita em uma ‘mensagem concluida e
unilateral’ enviada do designer para o usuario do software, olhando por um prisma
dialégico, a autora (PERES, 2007) argumenta que essas mensagens sao vozes que
se materializam em interfaces. Desta feita, quem interage com um software — por
exemplo, o software cliente de e-mail, que serve de receptaculo para o género digital
e-mail —, além de interagir com outros sujeitos situados de forma diacronica,
encontra também responsividade de outros sujeitos situados, uma vez que as vozes
que se fazem representar nas enunciagcdes que aparecem nas interfaces dos

softwares, — guiam-lhes as agbes em um ambiente digital.

Vistas pelo enfoque do principio dialégico inerente a linguagem, as interfaces
dos softwares possuem, em si, marcas linguisticas das formas de presenga do outro,
podendo revelar aspectos de interesse, ao nosso objeto de estudo, tais como: as
relagdes de alteridade, os signos, etc. De certa forma, essas formas de presenga do
outro sdo materializadas por vozes — no sentido bakhtiniano do termo, ou seja, a
marca ideoldgica de um eu que se vincula a um lugar social —, encontra ai a sua
maior ressonancia. As relagdes dialégicas que perpassam os artefatos
computacionais, sdo, pois, relagdes de alteridade entre um eu e um outro, situado
em um lugar social. Dai decorre o olhar do analista para a interface, ndo como uma
mensagem ja concluida — conforme apregoa a engenharia semiética —, mas como
vozes, formas de presenga do eu e do outro as quais guiam ag¢des de uso, que

conectam desenvolvedores e usuarios, situados em polos extremos.

* 0s profissionais envolvidos na criagdo de um software: engenheiros, programadores, designers etc.
> Até onde temos ciéncia, essa tese defendida na pds-graduacdo em psicologia na UFPE, foi a
primeira a tratar da questao.
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E mais especificamente no trabalho da equipe que ira4 desenvolver a interface
do software — Graphical User Interface (GUI) — que as questdes relacionadas a
subjetividade tornam-se mais expressivas, considerando que esses profissionais de
design tém, por missdo, comunicar ao usuario do software, o que ele podera fazer
com um software. Assim, a pressuposi¢cdo de um outro, a quem o software ira servir,
pode interferir significativamente no acabamento do produto. Dessa forma, questbes
como: a quem a mensagem se destina? Que problemas a interface se propbe a
resolver? Como interagir com sistemas para resolvé-los? sao pensadas pelos
protagonistas da atividade®® enquanto estdo desenvolvendo as interfaces dos

softwares.

A ideia de comunicar algo a alguém e fazer com que esse outro, em potencial,
assuma uma posicdo axioldgica frente a um chamado que se manifesta em um
artefato computacional (ver na figura 9 as enunciagdes dos desenvolvedores dos
softwares para que o usuario tome uma atitude responsiva), constitui um dos
trabalhos mais sujeitos a interferéncia de terceiros dentro de uma fabrica de

software.

% Os profissionais envolvidos na fabricacdo de software: designers, engenheiros, programadores,
gerentes de produto etc
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Figura 9 o software de e-mail acoplado no software de navegagao Mozilla

Essas formas de enunciagcbes, que se materializam em uma interface de

software, constituem-se como material de base sobre a qual o usuario do software
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estabelecera relagcdo. Um bom exemplo dessas marcas de subjetividade que os
protagonistas da atividade deixam, durante o processo de fabricagdo de software, é
as ‘caixas de didlogo’ que aparecem quando o usuario esta interagindo com um

software.

Poderiamos entdo falar que uma interface de soffware carrega em si um
‘minimo dialégico’ e que esse minimo € marcado por uma série de formas de
representagdo do outro que antecedem a criacdo de um artefato tecnoldgico. Esse
‘minimo™®” pode ser observado também nos embates dialégicos travados entre dois
sujeitos situados, através de softwares aplicativos, como por exemplo, uma conversa
que ocorre através de um comunicador instantdneo como o Messenger. Conforme
apontam Meira;Peres (2004), este tipo de comunicagdo, mediada por um artefato
tecnoldgico, € sempre co-dependente da organizagao signica da interface.

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

aparecem na interface (enunciagdes dos desenvolvedores).

Dessa forma, o processo de uso de um software esta diretamente relacionado
com o processo de desenvolvimento do software. E nessa direcdo — processo de
desenvolvimento/processo de uso —, que a instdncia humana, a presenca de um

sujeito historicamente situado, emerge.

Quando evocamos a ideia de que nas interfaces dos softwares existem
enunciagdes de outrem dirigidas para alguém (SOUZA, 2009), estamos afirmando
que essa pressuposicdo de um outro interfere significativamente no trabalho
prescrito®® e no acabamento do produto (software). O acabamento pode ser
estritamente linguistico — ou seja, quais enunciados devem vir na interface para que

0 sujeito, que ira utilizar o software, nao tenha problemas de interpretagcdo? — a um

%" Chamamos de minimo dialégico aquele elemento que faz com que o sujeito, que esta utilizando o
software, passe a tomar uma atitude responsiva frente a um chamado. O botao fechar, presente na
interface do software de e-mail ou de um processador de textos, € um exemplo desse minimo.

%% Com isso estamos querendo dizer que a ideia de um outro a quem o software ira servir, interfere
significativamente na atividade dos desenvolvedores de softwares.
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acabamento puramente estilistico —, considerado ndo s6 como um acabamento do
design do produto, mas também em relagdo as marcas linguisticas deixadas nesse

produto.

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
relagbes constitutivas entre os diversos protagonistas da atividade (os
desenvolvedores do software) e observar como essa sequéncia de relagcdes entra
em relagcdo dialégica com o outro para quem o software € pensando. Assim, as
marcas estilisticas em uma interface de software, ou melhor, as marcas da génese
estilistica, que sdo marcas deixadas ao longo do processo de fabricagdo, sdao uma
consequéncia da interagdo 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 pressuposicdo de um outro existe desde o momento de

produgao ao projeto de trabalho.

Vejamos a figura 10: nela temos um software aplicativo de cédigo fechado,
chamado de Internet Explorer, esse software de navegacédo na Internet, ao ser
aberto, envia para o sujeito usuario a pergunta ‘what do you want to do next?’. Essa
enunciacdo que ndo é propriamente uma enunciacdo do software, mas uma
enunciagdo deixada pelos profissionais que o fabricaram, ja esta pré-formatada, ou
seja, a forma como se apresenta, a tipologia, as cores, a organizagao das opgoes a
serem escolhidas tudo isso que em conjunto marcam o que chamamos de estilo, &

pré-dado.
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No trabalho prescrito, na producdo de interfaces, a marca pessoal, dos
protagonistas da atividade, aparecera na escolha das cores, dos botdes ou mesmo
na escolha de uma tecnologia que permita certo acabamento dos enunciados: se
serdo sublinhados, se estardo em negrito, qual o tamanho da fonte etc. Assim,
géneros como o bate-papo, o curriculum on-line, possuem, em si, formas estilisticas
ja pré-concebidas pelos protagonistas da atividade. Essa determinagao estilistica
acaba possibilitando, e ao mesmo tempo limitando, a margem de acdo de outros
protagonistas da atividade e dos usuarios dos softwares. A estes ultimos cabe
interagir com essas formas e aplicar — quando possivel —, suas préprias marcas
estilisticas. Em geral essas marcas sao vistas em formas tipicas de enunciados, em

géneros digitais: as abreviagbes dos chats, os emoticons, etc, sdo exemplos disso.
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2.3 Como os softwares sio fabricados®: um olhar ergolinguistico

Para compreendermos o modo de nascituro de um software, € necessario
atentar para as especificidades (as relagées de trabalho que se estabelecem entre
os protagonistas da atividade durante o processo de fabricagdo de software) que
norteiam o seu desenvolvimento. Falamos da relagao linguagem/trabalho vista a luz
da ergolinguistica60 e introduzida aqui a fim de explicar o processo de nascituro de

um software.

Os estudos sobre o trabalho, inicialmente, desenvolvidos pela Ergonomia,
levavam em consideragéo a dicotomia ‘trabalho prescrito e trabalho real’ (FAITA,
2002). Com o avanco em tais estudos a Ergonomia passa a dialogar com outras
disciplinas, como, por exemplo, a Ergologia. Desse modo, houve uma revisdo acerca
dos conceitos de trabalho prescrito 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

magquinalmente sua tarefa.

No ambito dos estudos sobre o trabalho postulou-se o conceito de ‘trabalho
prescrito’, tal postulado toma forca 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, padrdes e
protocolos, existindo claramente uma separacao entre o trabalho intelectual e o

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

% vale ressaltar mais uma vez que, para as observagoes feitas sobre a fabrica de software, valemo-
nos de nossas memoérias enquanto trabalhadores (designer de artefatos digitais) de uma empresa de
desenvolvimento de software em Recife. Cargo que ocupamos de janeiro de 2004 até meados de
2008. Desse modo, para as observancias aqui feitas nao fizemos coleta de dados in loco para analise
60 Ergolinguistica € a palavra utilizada para se referir aos estudos sobre Linguagem e Trabalho.

d Perspectiva cientifica e filosofica que surgiu na franga, cujo objetivo é estudar o trabalho humano
em todas as suas dimensdes, levando em consideracéo as complexidades das situagdes de trabalho
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O trabalho real diz respeito a forma particular de execugéo, de cada sujeito,
de sua atividade. O trabalho real é o espago da subjetividade de cada trabalhador; é
nele que o protagonista da atividade fara ‘uso de si’®>. Com o enfraquecimento da
visdo taylorista, o homem, e toda a sua subjetividade comegam a se sobressair, a
linguagem passa a ganhar um novo enfoque, vista ndo mais apenas como um
suporte do trabalho, mas como elemento essencial na constru¢éo da acgéo (FAITA,
2002, p. 47).

Na busca de uma sistematizacédo para os estudos da linguagem em situagcao
de trabalho, Lacoste (1998) formula uma triparticao 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
relacao entre linguagem e trabalho, introduzida no decorrer desse texto para explicar
0 modo como um software é capaz de ser suporte da linguagem (escrita,
iconografica ou sonora), e ainda ser um produto mediador da linguagem, tem por
base as relagdes linguageiras nas quais a linguagem é vista como uma atividade

duplamente orientada.

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

presenca de quem as construiu.

Em geral, os soffwares sdo desenvolvidos em empresas que se
autodenominam de ‘fabricas de softwares’. Uma fabrica de software®®, 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.

%2 0 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)
A explanagao aqui iniciada diz respeito ao desenvolvimento de softwares de cédigo fechado
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Em uma fabrica de softwares é comum que haja departamentos especializados em
determinados processos; esses departamentos planejam, produzem, testam e
implantam um software. Tudo isso de forma integrada e baseada em inter-relagbes
que tomam efeito no produto software final. Além disso, a fabrica de software é

utilizada para manutenc¢des adaptativas e corretivas em sistemas.

O trabalho em uma fabrica de software decorre da colaboracdo, das inumeras
negociagbes 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 software e suas
funcionalidades, pelo seu conteudo, pelos principios de interagdo — o que o
consumidor final, o usuario podera fazer com o software —, pela interface do

software etc.

Em todas essas inter-relagdes 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, estdo sempre relacionadas com a utilizagdo da lingua” e que “ndo é de
surpreender que o carater e os modos dessa utilizagdo sejam tdo variados como as
proprias esferas da atividade humana”. As relagcdes/o produto software que nascem

numa fabrica de softwares sdo exclusivamente orientadas pela linguagem®”.

7

O aparecimento de um software € sempre motivado em torno de alguma
problematica. Eles sado desenvolvidos para tornar facil o que antes era penoso. Ele é
sempre orientado a alguém (o usuario em potencial), e sempre projetado por alguém
— 0 produtor do software. Nesse sentido, o trabalho em uma fabrica de software é
sempre de interagdao e co-construgdo de agdes, seja entre os funcionarios da
empresa, seja entre terceiros que buscam nela a solugdo para determinado
problema. E pela linguagem, na busca do outro através da linguagem, que os
profissionais que desenvolvem soffwares orientam o processo de fabricagdo de

software.

% Cabe mais uma vez a ressalva: ndo confundir linguagem com linguagem de programagao. Embora
homénimos os termos, o que temos em ambos é apenas uma identidade de nome, e ndo de
substancia. Para evitar confusdes quando fizermos referéncia a linguagem em que os softwares séo
criados, faremos com o predicado ‘de programagao’ ao final da expresséao linguagem.
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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
€ um género que busca organizar a agao, confrontar qual a real necessidade do

cliente, ajusta-la,

Briefing significa, também, o rol de informagbes dadas pelo cliente a um
profissional da comunicagcdo para que ele possa preparar um projeto ou
campanha para sua empresa. O briefing representa o conjunto de
informagdes colhidas junto a empresa-cliente, seguindo o roteiro dado, por
meio de entrevistas. (...) os dados colhidos permitirdo fazer a anadlise do
perfil do cliente e formular o diagndstico e as propostas de atividades
adequadas as suas necessidades de comunicagdo. O briefing compora,
portanto, o ponto de partida, o fundamento de todo o trabalho, que comecga
pela identificagdo do objeto de estudo, ou do publico-alvo: a empresa-
cliente. Em sentido amplo, briefing pode significar toda a primeira parte do
trabalho. (FRANCA;FREITAS, 2002 p. 121-122)

Essas informagdes e coordenadas que orientardo o trabalho da equipe da
fabrica é apenas um dos componentes da atividade de trabalho. Entretanto, é o
componente que guiara 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 importdncia para o bom andamento do processo de
fabricacdo: é 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 elaboragcdo 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 entdo desenvolver um produto que se aproxime ao maximo do que foi outrora
definido. As situagbes de falas em uma entrevista, em um briefing, fazem parte da
atividade da fabrica e s&o necessarias para estabelecer o vinculo indispensavel ao
desenvolvimento de um software. S&o indispensaveis para formular uma relagao

diferenciada que permita que o trabalho seja executado.

Em si mesmo, esse primeiro contato € a primeira atividade a ser desenvolvida
pelos profissionais da fabrica. E € nesse primeiro contato — no ato de comunicar ao

outro —, que a atividade se encontra e ganha sentido. E através do discurso do outro,
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dos desejos das vontades, das suas inquietagdes, que o protagonista da atividade

recebe e percebe 0s anseios.

O trabalho dos desenvolvedores, dos designers, dos funcionarios da fabrica &
orientado em direcdo a um ponto de vista comum. E a fala, a conversa ‘informal’, a
fala que busca explicar como a atividade podera ser construida que esta 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
solugédo, sao definidas a partir desse primeiro contato. O papel fundamental do
protagonista da atividade (preposto da fabrica) € de transmitir a equipe todas as

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

A coordenacgao das acdes desencadeadas em uma empresa de software séo
estruturadas em conjunto, estando fortemente ligadas com a situagao. As situagdes
de trocas — verbais e nao verbais — podem ocasionalmente também ocorrer com
outros atores que ndo 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 interpretacdo da atividade do outro, a
interpenetracdo na atividade do outro, estende-se de modo dialégico através de

enunciados, ndo so verbais, mas, sobretudo escritos.

A atividade dos protagonistas da fabrica é também condicionada e
direcionada para outro protagonista da atividade que pode ou ndo estar ocupando o
mesmo espago/tempo que ele. O mais interessante € que nessa falta de
corporeidade aparentees, os atos de uns n&o permanecem estrangeiros aos outros.

Ao contrario, os atos de uns complementam a atividade dos outros.

% Essa ndo presencga fisica na empresa, mas uma presenga remota, ja esta se tornando comum
nesse meio. Uma dos principais argumentos para os adeptos desse tipo de trabalho € 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 os escritorios, ja que o espago nao precisa ser grande devido a menor
quantidade de funcionarios, com o auxilio transporte etc.
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2.3.1 Da orientagao para a atividade

Uma vez finalizado o briefing, os protagonistas da atividade comegam a
ganhar papéis definidos dentro da organizacdo. E 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 software — depende de um intenso processo de
articulagao, de trocas, que se materializam em diversos géneros como: as listas de
discussao, os e-mails, os bate-papos em comunicadores instantaneos com e sem
agendamento, leitura de documentacdo etc. Desse modo, a produtividade é co-
dependente da qualidade das relagdes, dos vinculos e da cooperagéo estabelecida

entre as equipes envolvidas no projeto.

A fabrica de software € 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 funcdo ser&o outros. E nesse
ponto que a apropriacdo dos saberes (saber usar e saber fazer) penetra de forma

mais significativa na atividade.

E ao utilizar o software para criar um outro soffware que o protagonista da
atividade estabelece relacdo com esses artefatos. O uso de si, nos termos que
Schwartz (2000) assinala, passa necessariamente pela capacidade que o
protagonista em uma fabrica de software tem de apreender outros discursos, de
mobilizar saberes e estabelecer relacdes. Essas relagcdes, mediadas pela linguagem,
sdo, como aponta Peres (2007), vistas ndo so entre individuos, mas também podem
ocorrer entre pessoas € maquinas. A autora sustenta a tese da intersubjetividade e
observa que os icones, os elementos das interfaces, os signos em artefatos
informatizados que os protagonistas da atividade usam, sdo enunciagbes que

precederam um determinado produto, sdo enunciados de um outro desenvolvedor.

Hic et nunc, o trabalho na fabrica evoca sempre a presenga de outros
protagonistas para a atividade. Essa evocagdo do outro, essas trocas linguageiras

determinam um papel relevante para o éxito do trabalho prescrito. Permite ndo so6
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identificar os problemas que estdo sendo colocados, como também permite uma

aproximagao maior entre os protagonistas da atividade.

A heterogeneidade das agbes e a presenga de outros protagonistas em um
trabalho verdadeiramente coletivo sdo as marcas mais visiveis em uma fabrica. Essa
intersubjetividade, materializada em discursos, em vozes que convoca o outro a todo
0 momento para atividade sdo, de certa forma, transpostas para o artefato
computacional que esta sendo fabricado. Nas fabricas, os atos e as atividades de

uns se entrelagam nos atos/atividades de outros.

O sucesso do trabalho, do objetivo comum, certamente € 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 relagdes mais complexas sao travadas
quando do desenvolvimento de um software. A primeira delas diz respeito a prépria
consciéncia da atividade, ao acordo tacito — que se intercambia entre o dito e nao
dito —, entre os protagonistas. Esse acordo diz respeito a propria consciéncia da
atividade, consciéncia de que o trabalho nao é circunscrito a uma equipe, mas que o
trabalho é das equipes. Esse deslocamento da intersubjetividade individual a uma
intersubjetividade coletiva repercutira no préprio artefato que estd sendo

desenvolvido.

2.3.2 Das marcas da intersubjetividade no desenvolvimento de
softwares

As marcas da intersubjetividade do desenvolvedor nos artefatos
computacionais, nos softwares, aparecerdo mais claramente quando do
desenvolvimento das interfaces. A intersubjetividade materializada em vozes, ou
seja, a marca ideoldgica de um eu que se vincula a um lugar social encontra ai sua
maior ressonancia. Dai o motivo de alguns olharem as interfaces dos softwares e
enxergarem nelas enunciagdes de outrem. Discursos que guiam ag¢des de uso, que

conectam desenvolvedores e usuarios, situados em polos extremos.
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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¢cbes valorativas, a alteridade, se tornam mais
expressivas. Esses profissionais de design tém por missdo comunicar, ao usuario do
software, o que ele podera fazer com um software. A pressuposi¢cdo de um outro a
quem o software ira servir interfere significativamente no acabamento do produto.
Dessa forma, questbes como: a quem a mensagem se destina? Que problemas a
interface se propbe a resolver? Como interagir com sistemas para resolvé-los? Sao
pensadas pelos protagonistas da atividade enquanto estdo desenvolvendo as
interfaces dos sistemas. A ideia de comunicar algo a alguém e fazer com que esse
outro, em potencial, assuma uma posi¢ao axiologica 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 ideoldgicos —, por parte de terceiros, como os gerentes
de produto ou mesmo os clientes. Essas avaliagdes ou coergcdes externas ndo estao
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 protagonista da atividade — o designer —, a capacidade de se
adaptar as coergdes 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 posicdes
avaliativas, que ao mesmo tempo integram e reorganizam o processo de
acabamento de um artefato tecnoldgico, refletira no proprio artefato em

desenvolvimento.

A interface — que vista por um prisma dialégico —, € um enunciado dirigido a
alguém, carrega em si muito da intersubjetividade de quem a cria. Veja, por
exemplo, a figura 11, quando a interface do software Firefox envia uma enunciagao

para o sujeito utilizador informando o motivo pelo qual ndo conseguiu restaurar
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algumas abas e pede para que este tome uma atitude responsiva, escolhendo entre

restaurar ou iniciar nova sessao.

W_R.Estaura;sessﬁu - Mezilla Firef E E‘M!
‘L, Restaurar sessdo w (Nova aba)
C x M A& Llocalizar no histéricae favoritos w » | 4 Google P
I Bem, isto é constrangedor...
Ladk
O Firefox estd tendo dificuldades para restaurar j gbas.
Normalmente isto é causado por uma pagina aberta r te.

Vocé pode tentar: \ Enunciagbes
= Remover uma ou mais abas que vocé suspeite estarem causando o prdblema

dos desenvolve-
dores do
software,
enviadas ao
sujeito usuario

B Tniciar uma sessdo totalmente nova

Restaurar | Janelas e abas

v PN Jancla L

v Q orkut - inicio
https://www2.bancobrasil.com,

v pf/login.jspiaapfIDH=sim

Iniciar nova sessao

_

Concluido

215 |

29/077200%

e AT L]

Figura 11 - mensagem dos desenvolvedores na interface software Firefox

A interface, assim, esta no nivel enunciativo enquanto dialogo reflexivo que o
protagonista da atividade estabelece com o usuario do software. Esse dialogo é
materializado através de signos — e.g. o botdo restaurar, iniciar nova sesséo, ou
ainda o botao colar, copiar, os menus arquivos, ajuda vistos em um software como o
MS Word -, e também por todos os enunciados que se acoplam a uma interface
para guiar agdes de uso.

Essas formas de enunciagbes, que se materializam em uma interface de
software, constituem-se como material de base sobre o qual o usuario do software

estabelecera relacao.
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Os enunciados dos desenvolvedores, como sdo tomadas as interfaces, tém
por objetivo mobilizar o usuario do software, de orientar suas agbes. Essa
orientagdo primaria — em primeiro momento facilitar o uso de um software —, se
intercambia a um sé tempo com a orientacdo para com o outro — a comunicacao
mediada entre dois sociais através de softwares que dao origem aos géneros

digitais, como o bater-papo, por exemplo.

2.4 Os programadores e as outras vozes

Dentro da fabrica de softwares, um dos trabalhos que esta menos sujeito a
interferéncia de terceiros € o dos programadores. Isso se deve ao alto grau de
conhecimento técnico especializado — conhecimento de linguagens de programacgao,
de manipulagéo de softwares, 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 estilo e do subjetivo. Enquanto para os designers a
preocupacao central é construir interfaces que dialoguem66 com humanos de forma
mais facil possivel, os programadores tém, por missao, dentro da fabrica, construir
cbédigos que permitam com que o software execute as fungdes 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 enunciagdes, que estdo materializadas nos
softwares, sao de alguma forma interrompidos — ou por incapacidade do software em
executar uma acgéo, ou por incapacidade de quem criou e n&o conseguiu alocar nele
todas as possiveis vozes —, é que podemos perceber como a fluidez no uso de um
sistema pode comprometer o trabalho prescrito. Assim, quando o software nao
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 software

% 0s designers sao os responsaveis por desenvolver a forma arquiteténica do software

%" E nesse momento que a forma mecanica do software é desenvolvida, retomaremos esse ponto nas
conclusdes desse trabalho.

%8 Conforme ja apontou Peres (2007)
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passa entdo a se constituir como uma terceira pessoa da relacdo. Nesse ponto da
atividade os conceitos de autoria e uso se imbricam.

Quando do momento em que as equipes imbuidas de uma misséo (os
programadores de desenvolverem o codigo que permita que o software funcione e
os designers imbuidos na missao de tornar aquele software operavel por humanos),
se veem na conclusdo da tarefa, chega a hora das atividades que foram
desenvolvidas se integrarem em uma sé. E nessa hora que as trocas linguageiras
revelam ndo sé o papel que os atores desempenham em determinada atividade,

mas, as vezes, também servem para reforgar o vinculo entre eles.

E na negociacado direta, com o outro protagonista, que as melhores solu¢des
s&o pensadas para finalizar o primeiro processo do trabalho. E neste contexto que a
dimensao coletiva do trabalho coletivo, na atividade, comega a ganhar forma: o que
deve ser feito e como deve ser feito esse alinhamento entre o cddigo de
programacdo e o design do produto passa necessariamente pela dimensdo do

coletivo.

Por vezes o trabalho prescrito, nessa atividade, € negociado e renegociado:
as vezes por limitagdo técnica, outras vezes por questdes 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 limitagédo, seja tecnoldgica
ou estética, nao se faz.

Na orientagao 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 software responde bem as expectativas do outro, se o
produto software 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¢do de um
software. Nesse sentido, construir um software é sempre uma re-constru¢cdo. Com

isto ndo estamos dizendo que a atividade, realizada na fabrica, que a atividade que
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precede o momento do teste de soffware, se encontra em um segundo plano, pois
sd0 nessas realizagdes 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 prépria atividade, de
ajusta-la a real necessidade do cliente. Os protagonistas da atividade, desse modo,
passam a experimentar duas situagdes 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 fabricagdo: desde o
cliente, que chega com certas expectativas, passando pelo gerente de projeto que
tem por missdo traduzir para equipe da fabrica, o que o cliente deseja. Essa teia de
inter-relagdes em sua maioria vividas através das trocas linguageiras, em situagéo
de trabalho, leva-nos a questionar se as atividades de trabalho, em especial numa

fabrica de softwares, nao seriam atividades para os outros.

Assim, como bem aponta Clot (199969 apud SANTOS, 2006), a atividade em
um fabrica “(...) é triplamente dirigida (...). Na situagao vivenciada, ela ndo € 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 constréi-se
quando da criacdo das interfaces desses softwares: é a partir do contato com a
interface do software que o outro social —, a quem o trabalho foi enderegado, para
quem o produto foi pensando — que a atividade dos protagonistas da fabrica ganha e
comega a produzir sentido.

A heterogeneidade das condutas dos atores, engajados no processo de
fabricagdo de um software, parece dar, ao produto final ‘software’, certas
particularidades. O papel do fator humano, na criagdo e co-participagdo de um
artefato tecnolégico, revela o quanto de ndés existe nessas maquinas, vistas como

mediadoras da linguagem e construidas em uma linguagem de programacgao.

69 Clot, Y. La fonction psychologique du travail. Paris: PUF. 1999
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Percebemos, entdo, como o processo de construcdo de um software é
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 programacao constitui apenas um dos componentes da atividade dos

protagonistas em uma fabrica.

Apos verificarmos que o software € um produto produzido por sujeitos
historicamente situados e que nas interfaces desses softwares existem formas da
presenca de outrem, chegamos ao Capitulo 3 deste estudo. Nele veremos que
essas formas de representagcado sao vistas ndao s6 em formas de enunciados, mas
sdo também percebidas nos signos que compdem a interface. Entretanto, antes de
sistematizarmos tal argumento, teremos de fazer um breve recuo, € assim que
iniciamos o Capitulo 3, retomando a origem da rede Internet e do primeiro software
que serviu para navegacao na rede. Julgamos relevante fazer essa retomada uma
vez que sao tais softwares de navegagao que permitem manter contato com a gama
de géneros presentes na Internet. Com isso, estamos respondendo o terceiro
objetivo deste trabalho, estaremos atentando para os aspectos mecanicos e
arquitetdnicos do software e verificando como eles colaboram para o aparecimento

dos hipertextos, dos géneros.
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CAPITULO 3
Breves consideracdes sobre redes de computadores e a nocédo de
software como objeto signico; a construgao de sentidos nos softwares e

os pontos de alteridade
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3 Implicagoes para o estudo dos géneros e dos hipertextos

A existéncia de hipertextos e géneros digitais deve-se, nitidamente, ao
desenvolvimento do primeiro software baseado em janelas para navegag¢ao na rede
Internet (o primeiro software com interface grafica), o qual permitiu o acesso a outros
computadores via WWW. Dessa forma, as observancias sobre signos, neste topico,
dirdo respeito unicamente a presenca destes nos ditos softwares, os quais permitem
interagbes mediadas. Assim, de inicio, vemos que € na rede Internet que os géneros

digitais e os hipertextos’® ganham mais visibilidade’".

A Internet é uma rede de redes. Redes de computadores sao formadas por
maquinas independentes que efetuam transferéncia de arquivos através de
conexdes de redes utilizando-se dos softwares de navegagédo, chamados também
de softwares aplicativos. Em relagdo ao estudo das redes de computadores,
Brookshear (2001) nos mostra que existem duas modalidades classificatorias: de um
lado, as redes locais (também conhecidas como redes fechadas), e, de outro, as
redes abertas. Como exemplo de redes locais, temos as redes de computadores
domésticas, que conectam dois ou trés computadores; e como exemplo de rede
aberta, rede de longa distancia, a Internet.

Outro modo de classificar as redes é levar em conta suas topologias, assim
temos redes em anel, em estrela, em via ou irregular. Brookshear (2001) indica que
a conexao entre computadores nao precisa ser necessariamente fisica e que as
redes sem fios ja estdo cada vez mais comum. E o caso, por exemplo, das redes 3G
ou das redes de transmissao por ondas de radio, nas quais o sinal se propaga em

varias diregdes e pode ser utilizado para criar uma rede de vias (vide figura 12 b).

" De acordo com Lima-Neto (2008 p.20) “no Brasil atualmente, existem duas correntes no tocante ao
estudo do hipertexto: de um lado, aqueles que defendem que o hipertexto em si ndo tem nada de
novo, a ndo ser a diferenga no suporte e na forma e rapidez de acessamento (KOCH, 2003;
POSSENTI, 2002; COSCARELLI, 2003, 2005, 2005a; RIBEIRO, 2005, 2008); de outro, os que
defendem que o hipertexto possibilita um novo modo de enunciagéo: o digital (XAVIER, 2002, 2007;
ARAUJO, 2003, 2006; KOMESU, 2005a, 2005b; BRAGA, 2005)”.

" Assumimos a existéncia de hipertextos off line como o sistema de ajuda de alguns softwares
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Figura 12 topologia das redes

Fonte: Brookshear (2001, p.128)

Quando existe uma compatibilidade entre redes existentes, a ligagdo entre
elas é feita por meio de um dispositivo chamado de ponte. Entretanto quando é
necessario unir duas redes de caracteristicas opostas, por exemplo, uma rede em
formato de estrela (figura 12 c¢) que é incompativel com a rede em formato de via
(figura 12 b), utiliza-se para isso um roteador o qual passa a construir uma rede de
redes permitindo que as redes originais continuem a existir e operar de forma
independente, porém ligadas por um router (um computador pertencente as duas
redes) o qual faz as conversodes de idiossincrasias das redes originais (ver Figura 13
b) possibilitando assim que os dados, as mensagens, possam circular entre ambas.

A esse tipo de conexao da-se o nome de Internet. Ver figura 13.
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A rede Internet nasceu nas ultimas décadas do século XX, pelas maos do
departamento de defesa dos Estados Unidos. Inicialmente esse departamento
montou um projeto intitulado de ARPA (Advancde Research Project Agency) o qual
tinha por objetivos encontrar pesquisadores no mundo universitario, na area de

tecnologia, para alcancgar superioridade tecnolégica em relagao a Uniao Soviética.

LT =171
N

a. Uma ponte conecta duas redes com topologia b. Um roteador conecta uma rede com tecnologia
de via para formar uma rede maior de via com outra com topologia em estrela para formar
uma internet que consiste em duas redes,

A distingdo entre uma ponie e um roleador.

Figura 13 diferenga entre ponte e roteador

Fonte: Brookshear (2001, p.129)

Dentro do projeto Arpa, foi criado um grupo de pesquisa denominado de
Arpanet cujo objetivo era desenvolver o que na época chamavam de computacao
interativa, o que poderia ser traduzido como a capacidade de varias instituicdes

trabalharem on-line.

Para montar essa rede de computadores, como assinala Castells (2003), a
Arpanet valeu-se de uma tecnologia inovadora, desenvolvida de forma independente
por Paul Baran, em um centro de pesquisa da Califérnia. Essa tecnologia chamada
de comutacdo por pacotes permitia a comunicacédo entre computadores, por redes,
de forma descentralizada. As primeiras redes que foram interligadas estavam
localizadas em universidades dos Estados Unidos. O passo seguinte, prossegue

Castells (2003, p.14), foi fazer com que a Arpanet pudesse ser interligada com
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outras redes de computadores. Isso so6 foi possivel a partir da criacido de protocolos

de comunicacdo chamados de TCP/IP.

A tecnologia TCP/IP foi comercializada para empresas de computadores
pessoais, as quais a incluiram em seus softwares sistemas operacionais. Em 1983
preocupados com a seguranga das redes, que até entdo servia para a comunicagao
entre universidades e agéncias militares, o Departamento de Defesa Americano
desmembra a Arpanet e cria a MILNET, essa serviria apenas para fins militares. A

Arpanet passa entdo a se chamar Arpa-Internet.

Em 1990 a Arpanet era praticamente obsoleta sendo retirada das méaos dos
militares e entregue a administragdo do National Science Foundation. Entretanto,
essa permuta administrativa durou pouco, uma vez que a tecnologia de ligagdo em
rede de computadores ja estava presente em todos os computadores pessoais
comercializados, ou seja, os alicerces da interconexdo de computadores ja estavam
praticamente formados. O sucesso dessas interconexdes se deve também ao
desenvolvimento do Modem, que permitiu a comunicacido e a transferéncia de
arquivos entre computadores pessoais. Com o fim da Arpalnternet, em 1995, a
Internet passou a ser comercializada por empresas privadas, assim surgiram os

provedores de acesso’>.

O que permitiu a Internet alcangar o mundo todo foi o desenvolvimento da
WWW. “A WWW é uma aplicagado de compartilhamento de informacio desenvolvida
em 1990 por um programador inglés, Tim Berners-Lee, que trabalhava no CERN, o
laboratério Europeu para a Fisica de particulas baseado em Genebra” (CASTELLS,
2003, p.17). Berners-Lee desenvolveu um software que permitia obter e acrescentar
informacdes de e para qualquer computador conectado com a rede Internet.

Depois desse software de navegagao na rede vieram outros fabricados por
empresas como a Netscape Communications, que criou um software de navegagao
chamado de Netscape Navigator, em 1994, e a Microsoft, em 1995, com o seu

Internet Explorer.

72 Empresas que permitiam a comunicagdo entre o computador pessoal e outros computadores
espalhados pelo globo. Funcionando como um intermediador do processo.
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Hoje a Internet € uma combinagcéo de redes locais, com redes de longa
distancia operando via protocolo de hipertexto. E no software cliente (Internet
Explorer ou Firefox), que reside no computador do usuario, que a WWW ¢é acessada.
O software cliente ou browser é o responsavel por permitir, através de protocolos de
redes, que o usudrio obtenha acesso a rede Internet, aos hipertextos e aos

softwares que permitem comunicacgao entre dois sujeitos situados. Ver figura 14

htep:f/asenterprise.aw.comfauthors/Shakespeare/Jullus Caesar.html

| A J | il i J

Nome mneméanico do Nome do documento
hospedeiro gue mantém
o documento

Protocolo necessario Campo do diretdno,
para O acesso ao que indica a posigao
documento. Neste caso, € o do documenta no
protocolo de transferéncia do sisterna de arquivo
hipertexto (http) hospedero

Figura 14 protocolos de redes

Fonte: Brookshear (2001, p.133)

Com o desenvolvimento do primeiro programa que permitia a navegagéo em
rede por computadores, nascia a ferramenta que daria origem a uma infinidade de
géneros que vemos através da tela de um computador (Ver figura 15). Uma das
funcdes desses programas de navegacado na rede é transformar a linguagem de

producao de softwares, ou sistemas on-line, em objetos perceptiveis por humanos.
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NCSA Mosaic for Microsolt Windows Home Page - NCSA Mosaic

File Edit DOptions Mavigate Hotists Help
gla| o] w|m| <|r[o|s| | n|a| &ls] 2|
|x \/"htlp 7 hwivow, nesa uive. edu/S DG /Saltwate Awird asaic/HomeP sge himl =l

MOSAIC

NCSA Mosaic ™ for Microsoft Windows

Welcome to the Mosaic for Microsoft Windows Home Page. Mosaic 1s a World Wide Web client
that was developed at the Mational Center for Supercomputing Applications on the campus of The
University of Ilhnois in Urbana-Champaign.

Search Our Space

News and Announcements

@ WVersion 2.0.0
@  MNew! Win32s Information

i

| 5un24/96 723 34um

Figura 15 primeiro soffware de navegagao na rede Internet: Mosaic

Fonte: http://img.zdnet.com/techDirectory/_MOSAIC.GIF

Esses softwares — browsers — manipulam diversos documentos,
decodificando e organizando o modo como se apresentam. Assim, por exemplo, o
coédigo que da origem ao software cliente de webmail ‘http://webmail.souza.pro.br’
antes de ser interpretado pelo programa de navegacédo (o Internet Explorer, o

Firefox, o Chrome entre muitos) é da seguinte forma’>:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7?>

<IDOCTYPE html PUBLIC "-/IW3C//DTD XHTML 1.1//EN"
"http://www.w3.0org/TR/xhtmI11/DTD/xhtml11.dtd">

<html  xmlIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml"  xml:lang="pt-br">  function
adEvento(tO, tE, tF)

{ return tEvs.add(tO, tE, tF); }

/* <I[CDATA[ */

"0 codigo exposto serve s6 como amostra e esta editado, ndo representando o software on line por
completo.
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function createCookie(name,value,days) {
{ var date = new Date();
date.setTime(date.getTime()+(days*24*60*60*1000));
var expires = "; expires="+date.toGMTString();
<head>
<title>ULTRAmail</title>
<link rel="shortcut icon" href="http://webmail.souza.pro.br/favicon.ico" />
<meta http="content-type" content=""/>/
createCookie(days) {
{ var date = new Date();
date.setTime(date.getTime()+(days*24*60*60*1000));
body { background: #00474B; text-align: center; }
.cb { font-size: 1px; height: 2px; margin-top: -2px; clear: both; }
I*#I1E*/
body { position: relative; width: 100%; height: 100%; font: 10px sans-serif;

color: #BBCCBB; }

#loginbase { width: 100%; position: relative; top: 50%; left: O; }

#loginbase .middlealign { width: 100%; position: relative; top: -50%; left: O; }
/* # Compliants */

body { display: table; }

#loginbase[id] { display: table-cell; vertical-align: middle; position: static; }
#loginbase[id] .middlealign { position: static; }

var expires = "; expires="+date.toGMTString();<h2>Login</h2> </div> <div

id="copyright">

ULTRAmail - A sua solugao de e-mails <br/>
Copyright © 2001-2009. Todos os direitos reservados. </div>
</div></div></body> </htmI>

Uma vez decodificado pelo browser de navegac¢do o e-mail ganha contornos

operaveis por humanos, passando a assumir a forma representada na figura 16
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ULTRAmail - Mozilla Firefox

ULTRAmail

* kel

C x # [ hitpy/webmailsouza.probr/ b | ] Google

Browser de navegacdo
chamado de firefox

dique RAR
Email: |aguinaldo@souza.pro.br

ULCTRAAAT

mais util

Telacheis? () Sim (@ Nio

hmenta. [T Lambrar mey enderegs

ENTRAR

Todos os seus e-mails em uma Unica ferr

Software acoplado no software de
navegagao na internet. Reconhecido
como e-mail

Um download ativo — Concluséo em 5 horas e 46 minutos

Figura 16 webmail

E comum que esses softwares aplicativos de navegacdo na rede Internet
possuam a capacidade de manipular, além de textos e hipertextos, outras formas,
tais como: sons, videos e imagens. Tais browsers deram origem a géneros e aos
hipertextos.

Se nos softwares mantemos relagao direta com a escrita, enunciando, com
outros sujeitos situados etc., sdo também nos softwares que podemos interagir e
construir textos em forma de hipertextos. Tudo o que estd em um software é ou pode
vir a ser hipertextual, ou, as vezes, é puro hipertexto. Nossa ideia sobre hipertexto é
de certa forma condizente com a opinidao que o identifica como um modo de
enunciagao digital”. De fato, o hipertexto € um modo de enunciagao digital que se
materializa, ou melhor, que sé se realiza em um software (SOUZA, 2009). Assim,
entendemos como hipertexto todo texto escrito em um software e ligado a outros
textos ou videos/imagens por hiperlinks. Esse software pode ser desde um

processador de textos até um webmail.

™ ‘Um modo de enunciagao digital’ € como Xavier (2002) define hipertexto.
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3.1 Os signos e os softwares

Quando a Xerox desenvolveu a primeira GUI (graphical user interface) na
década de 70, do século passado, ela abriu 0 mundo da informatica para um campo
ainda pouco explorado: o da manipulacdo direta através de elementos semidticos’™.
Assim, quando a primeira interface grafica baseada em janelas foi desenvolvida o
mundo passou a interagir com um artefato informatizado cuja base sdo os objetos
signicos. O estudo dos signos é bastante antigo e por demais complexo, por isso
mesmo, a breve retomada que iremos comecar aqui sé serve para situar nossas
observacbes em relacdo a esses objetos em ambiente digital. Desse modo, o
panorama que iremos tragar ndo tem a pretensao, de forma alguma, de apresentar,
em detalhes, todas as escolas e doutrinas, que tratam da questdo do signo76 bem

como nao temos pretensao aqui de fazer um levantamento histérico de tais estudos.

O signo, antes mesmo de ser objeto de estudo dos linguistas, psicélogos,
psicanalistas, légicos entre outros, ja era objeto de investigacdo de Platédo e
Aristoteles, dos estdicos etc. Durante anos houve grande divergéncia quanto a
denominacado que seria dada aos estudos dos signos, assim, para os linguistas,
representados por Ferdinand de Saussure (1997)"’, tal estudo recebeu o nome de
semiologia e ocupava-se do signo no texto e das estruturas signicas verbais (semas,
lexemas etc.) O enraizamento linguistico e o carater diadico sdo comuns a essa
orientagdo. Enquanto que Charles Sanders Peirce ([1839-1914] 2003) adotou o
nome semiotica, a qual tem como ponto de apoio o signo platdnico e o aristotélico —

esquema triadico, filiando-se diretamente a uma corrente filoséfica.

O termo semiologia, conforme nos aponta No6th (2008), durante muito tempo
foi o preferido nos paises romanicos, enquanto que os autores angléfonos preferiam

utilizar o termo semidtica. Por conta desta disputa lexical, alguns semioticistas

75 Diz-se que uma interface € de manipulagéo direta quando nela o sujeito usuario puder interagir
sem a necessidade de conhecer alguma linguagem de programacéao ou de enviar algum comando por
mensagem de texto, na manipulagéo direta os comandos ao sistema sdo dados através de objetos
semioticos.

Utilizaremos indistintamente no decorrer deste trabalho os termos: elementos semidticos,
elementos signicos e semidtica com o sindnimo de signo.
7 Utilizamos aqui a versdo traduzida de 1916
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comegaram a elaborar distingdes entre os termos semidtica e semiologia. Assim,
semiologia passou a referir-se a uma teoria dos signos humanos, signos textuais,
enquanto que o termo semiédtica passava a ser utilizado para se referir a uma ciéncia
geral dos signos. Essa disputa na nomenclatura dos estudos dos signos sé chegou
ao fim “com a interferéncia formal da Associac¢ao Internacional de Semidtica, no ano
de 1969” (NOTH, 2008, p.24). A partir de entdo o termo semidtica passou a ser o
termo geral para as investigagdes que englobavam o estudo dos signos. Ainda

assim, assegura Noth (2006) on-line:

Como assuntos de terminologia, sdo raramente resolvidos por completo, em
conferéncias internacionais, ndo é de se estranhar que sobraram uns
residuos de opinides sobre diferengas entre os conceitos de semiotica e de
semiologia, as vezes bem fundadas em sistemas complexos de teorias
semidticas, as vezes também em concepgoes historicas hoje ultrapassadas.
Um breve resumo de varias opinides sobre o assunto é o seguinte:

(1) Quem fala de semiodtica se enquadra na tradicdo da teoria geral dos
signos, especialmente de Charles Sanders Peirce, ao passo que os que
preferem o conceito de semiologia se véem na tradicdo semio-linglistica de
Ferdinand de Saussure.

(2) Enquanto a semidtica é a ciéncia geral dos signos, que inclui o estudo
dos signos da natureza ndo humana, a semiologia € uma ciéncia humana
que vai além da linglistica, estudando fendmenos trans-linglisticos
(textuais) e codigos culturais.

(3) Em Hijelmslev, encontra-se a concepgdo de que a semiologia € uma
metassemidtica que contém uma teoria dos mais diferentes sistemas de
signos. Estes, por sua vez, sdo definidos como “semiéticas”.

(4) Semidtica e semiologia sdo sindnimos. Uma certa preferéncia do termo
semiologia nada mais indica sendo a proveniéncia do autor de um pais de
fala roméanica. Um argumento de purismo linglistico, que se ouviu na
Franca nos anos de 1970, era que o conceito de semiologia € uma melhor
traducdo do termo inglés semiotics para as linguas romanas e, por isso, &
preferivel ao termo semidtica, por um motivo puramente estilistico.

Como apontamos no capitulo 2, a semiética de orientagdo peirceana e a
teoria cognitiva sdo as bases para os estudos sobre interfaces no campo da
computagcdo. Na orientacdo peirceana, a relacdo entre o signo e o objeto
corresponde ao interpretante, sem o qual nao existiria signo. O significado do signo
também nao reside nele, mas na relagao entre os signos. Em Peirce ([1839-1914]
2003), o significado é o interpretante’® e este, por sua vez, ao ser um signo, ira
sempre remeter a outro signo numa cadeia ininterrupta e sempre aberta a novos

remetentes.

’® Santaella (2003) argumenta que o interpretante ndo se refere ao intérprete do signo, mas a um
processo relacional que se cria na mente do intérprete.
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Os remetentes fazem com que um signo jamais tenha o mesmo significado
cada vez que for interpretado, uma vez que o signo interpretado se converte em
outro. Essa semiose’® tem repercussdes, conforme Ponzio (2008), sobre a
concepgao de sujeito, uma vez que o sujeito em Peirce ([1839-1914] 2003) € ele
mesmo um signo. Um sujeito que se encontra constantemente deslocado, convertido
em outro, um sujeito que € sempre signo interpretante de um signo anterior, desse
modo o autor (PONZIO, 2008, p.162) argumenta que "o carater dialdégico do sujeito
€, portanto, inevitavel". Peirce parte do pressuposto de que as cognic¢des, as ideias e
até mesmo o homem sao essencialmente entidades semidticas e "o fato de que toda
ideia € um signo junto ao fato de que a vida € uma série de ideias prova que o

homem é um signo", defende N6th (2003, p.61).

Assim, enquanto o estudo do signo, para Peirce ([1839-1914] 2003), se
constitui em trés niveis: o sintatico, o semantico e o pragmatico, para o Circulo
bakhtiniano, o signo esta ligado a ideologia e "tudo que € ideoldgico possui um
significado e remete a algo situado fora de si mesmo. Em outros termos, tudo que é
ideoldgico € um signo” (BAKHTIN/VOLOCHINOV, 1996 p.31). Assim, tanto em
Bakhtin quanto em Peirce, as estruturas dialégica e dialética do signo pressupdem
necessariamente o dialogo e se configuram como dialégica. Uma vez que para algo
ser signo tem que ser idéntico e diferente, ao mesmo tempo, de si mesmo (PONZIO,
2008).

O ponto de ruptura entre nosso trabalho e os trabalhos sobre Interagao
Humano-Computador produzidos no campo da computacao, se da basicamente na
escolha dos postulados semidéticos que compdem o objeto de estudo. Sendo assim,
em detrimento de uma semidtica de cunho pierceano (a qual nos levaria a estudar o
signo nas interfaces e nos géneros como coisas que geram efeitos na mente dos
intérpretes), optamos por estudar os signos nas interfaces dos softwares como
marcas ideolégicas de um eu e de um outro que perpassam por relagdes de

alteridade.

® Refere-se ao processo de apreensdo de um signo o qual gerara outro signo, poderia ser
comparado em parte, ao processo dialégico.
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De tal modo, ao estudarmos os signos pelo viés dos postulados bakhtinianos,
estamos atentando para o fato de que os processos semidticos so refletem o mundo,
refrata-o em signos. A refragdo € o modo como se inscreve nos signos a diversidade
de contradigbes dos grupos humanos. A enunciagdo de um signo tem efeitos de
sentido e por isso mesmo o signo é pluriacentuado® e plurivoco®’, podendo ser
sempre outro. A refragdo do signo é comparavel aos milhares de fios ideoldgicos e é
a ideologia uma condigdo necessaria do signo. Segundo Faraco (2003), um signo
ndo pode significar sem refratar, eles sdo espagos de encontro de diferentes indices

sociais de valor, isto €, espaco da alternancia entre um eu e um outro.

Por ser espago de encontro de diferentes indices sociais de valor, um signo

s6 existe na ideologia, assim afirmam Bakhtin/Volochinov (1996, p.30):

tudo que é ideoldgico possui um significado e remete a algo situado fora de
si mesmo. Em outros termos, tudo que é ideolégico € um signo. Sem signos
nao existe ideologia. Um corpo fisico vale por si préprio: ndo significa nada e
coincide inteiramente com sua prépria natureza. Neste caso, ndo se trata de
ideologia.

No entanto, todo corpo fisico pode ser percebido como simbolo: é o caso,
por exemplo, da simbolizagdo do principio de inércia e de necessidade na
natureza (determinismo) por um determinado objeto Unico. E toda imagem
artistico-simbdlica ocasionada por um objeto fisico particular ja € um produto
ideoldgico. Converte-se, assim, em signo o objeto fisico, o qual, sem deixar
de fazer parte da realidade material, passa a refletir e a refratar, numa certa
medida, uma outra realidade.

Ideologia é, portanto, uma palavra que esta diretamente ligada a outras
significagcdes (na andlise do discurso; na sociologia etc). No Circulo, essa palavra é
em geral utilizada para o universo das artes, da ciéncia, da filosofia, ou seja, &
utilizada para fazer referéncia a uma area da atividade intelectual humana que
expressa uma posicdo avaliativa®. Bakhtin admite que, (cf. KONDER, 2002), nem
todos os signos podem ser substituidos por palavras. Porém, para ele, a palavra
esta inexoravelmente presente em qualquer ato de compreensao e interpretacéo de
signos. O signo, no Circulo, € material, no sentido em que € um produto histérico-

social; € essa materialidade que nos interessa (ndo importando se sejam signos

8 Constituido por diversos valores sociais
8 Constituido por diversas vozes sociais
82 Para um exame detalhado das questées de ideologia em Bakhtin ver Faraco (2003, p.45)
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verbais (a palavra) ou ndo-verbais (0s icones, simbolos etc) quando do estudo do

signo nas interfaces dos softwares.

Bakhtin (1996, p.32) ressalta que, além de refletir uma realidade, “todo
fendbmeno que funciona como signo ideoldgico tem uma encarnagao material, seja
como som, como massa fisica, como cor, como movimento do corpo ou como outra
coisa qualquer”. Assim, prossegue o tedrico: “a realidade do signo é totalmente

objetiva e, portanto, passivel de um estudo metodologicamente unitario e objetivo”.

3.2 Signos na interface do software

Os signos nas interfaces dos softwares sdo objetos semanticos que se
adaptam e se moldam em situagdes de interagdo. Eles evocam sempre do sujeito
usuario, uma atitude responsiva ativa uma vez que sdo pontos de manifestagao do
eu e do outro. Dessa forma, ao estudarmos os signos, nas interfaces dos softwares,
estamos atentando para questdes dialdgicas que atravessam esses objetos, o que
necessariamente implica o estudo das relacbes de alteridade. A alteridade
estabelecida ndo sé entre um usuario e outro usuario, mas também a alteridade
mediada pelos elementos signicos presentes nas interfaces dos softwares, quando

do sujeito utilizador em interagao.

Assim, quando nos propomos a estudar®® os aspectos signicos® em uma
interface, estamos atentando para algo mais que se estabelece nesse corpo,
estamos atentando para os aspectos semanticos e ideolégicos desses artefatos. E

esses dois aspectos, por opgao, serdo tratados a luz dos escritos bakhtinianos.

Existe, por certo, a ideia de que o computador € usado através de signos,

cada aspecto deste, da mais simples linguagem a uma interface de ultima geragao,

A guisa de registro: acreditamos que uma analise a luz da teoria dos signos proposta por Peirce,
nao invalidaria o exame desse par, mas, nos obrigaria a caminhar pelo caminho da cogni¢do, uma
vez que a semiotica de Peirce é uma semidtica cognitiva; se ndo o fazemos é mais por uma questédo
de escolha que de inviabilidade.

# Como signos consideramos os botbes, os icones, os menus e os simbolos presentes em uma
interface.



89

sdo signos. Estudar os signos em softwares, entender como eles funcionam, é
entender o ambiente (fisico) das enunciacbes em meio digital. O estudo do signo,
portanto, ira guiar o estudo, do estilo, das relagcdes de alteridade que perpassam
desde a fabricagéo ao uso de um software®®. Partimos da premissa que o signo € um
artefato meta-comunicativo® um objeto que pertence a uma ideologia s6 alcangada

em contextos vivos de uso.

Assim os signos produzidos para serem usados nas interfaces dos softwares,
divergem de outros criados em outra natureza pela fungédo que desempenham,
ocupando sempre uma fungdo em torno de um objeto. Essa funcdo pode ser
hipertextual ou hipermodal (permitir a ligagdo de um texto ou de um video ou
imagem através de outra imagem ou video) a uma fungéo contextualizadora ou de
sinalizagdo (como é o caso do botdo fechar de um soffware de navegagdo na

Internet). Enquanto expressao e conteudo possibilitam e transmutam um significado.

Se nos voltassemos para a fungdo de um signo em uma interface de software,
estariamos nos voltando para o significado transportado e apreendido por um
discurso®. Uma vez que, ao acionarmos um signo, este sempre gerara uma
significagdo, para, a partir dai, gerar uma fungdo. E a isso que chamamos de
‘didlogo de interface’ sobre o qual o sujeito usuario tomara uma atitude responsiva.
Dito de outra forma: quando o sujeito usuario esta interagindo com um software, seja
navegando na rede Internet, seja digitando um texto no editor de textos, ele sempre
estara em responsividade com os outros sujeitos situados (os desenvolvedores dos
softwares) e estes, por sua vez, estabelecerdao com o usuario, uma espécie de

‘didlogo’ mediado pelos signos da interface.

Por exemplo, na Figura 17 vemos um software reconhecido pelos usuarios
como ‘e-mail’. Ele esta acoplado a um navegador web chamado de Firefox. Quando
0 usuario apertar um signo (um botao), representado por um X no canto direito do

software de navegacédo na web, este enviara, de imediato, ao sujeito usuario, uma

8 Veja para essa questao o topico 2.3 deste trabalho, intitulado de “Um olhar da metalinguistica sobre
softwares e interfaces”

8 possuidor de uma dimens&o socio cognitiva razdo pela qual é compartilhado por agrupamentos
humanos.

¥ |dem nota 38
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enunciacao através de uma ‘caixa de dialogo’®®, cabendo, ao sujeito usuario, a partir
desta enunciagdo, tomar uma decisao: fechar, cancelar, salvar etc. Esses signos a
priori nunca aparecerao sozinhos nas interfaces: basta o usuario apontar a seta do
mouse para ele que uma enunciagdo ird emergir. Essa enunciagdo auxilia no
processo de decodificagcdo do signo e resolve os possiveis problemas de
interpretacdo que o signo possa ocasionar ao sujeito usuario. O conhecimento do
signo ou a fungédo que ele exerce em um ambiente é também mediada por essas

micro-enunciacodes.
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Figura 17 — signos e fungao

A funcédo de um signo, em uma interface, € gerar significagéo. Por essa razao,
estuda-lo é abrir caminho para o estudo do significado, do sentido. Entretanto,
estudar o signo, de forma isolada, sem levar em conta sua arquitetura, ndo nos daria

muitas respostas, uma vez que a significagdo, em si, ndo pertence a um elemento

® Na verdade essas enunciagoes foram alocadas nos softwares pelos protagonistas da atividade na
hora de fabricar o produto



91

isolado. Ou seja, s6 quando passamos a considerar o todo arquitetdnico (as
funcionalidades dos softwares e as interfaces) € que um signo passa a adquirir
significagdo plena. A significacdo, em si, pertence ao todo da enunciacéo. E por isso

que um signo utilizado fora de um contexto mais amplo perde parte de seu potencial.

Na verdade, o signo pertence a um universo s6 compreensivel dentro de um
contexto, basta verificar o signo utilizado em uma sala de bate papo web
(emoticons), e ver o quanto ele diverge em forma, significado e fungéo dos criados
para serem utilizados em outros ambientes. As interfaces dos softwares sao
carregadas de elementos semidticos. Esses elementos, repletos de significagédo, sao
fabricados para serem funcionais; fabricados para executarem uma agdo, e.g.,
fechar, salvar, enviar confirmar, etc. Sdo também os responsaveis pela comunicagao

entre o usudrio e a parte mecanica do software.

3.3 As funcionalidades dos signos na interface do software

Ao estudarmos o signo em interfaces de softwares, como objeto detentor de
um significado, estamos levando em conta o local em que esse signo esta
adentrado. Assim, um signo utilizado numa sala de bate-papo aberta, e outro
utiizado numa sala de bate-papo que utilize outra tecnologia, por exemplo, IM
(instante messenger) — Messenger, Google talk —, divergem, gradativamente, em
forma, significado e fungao. O signo, utilizado em uma interface de software, diverge
de outro criado para outro ambiente na fungéosg. Contudo, a relagao que o sujeito
estabelece com o signo, n&o ira variar. A fungdo do signo esta ligada ao seu
significado. Podemos considerar que ha signos mais funcionais e signos menos
funcionais. E essa funcionalidade é pré-determinada pelo sujeito desenvolvedor do

software quando da construgao do algoritmo que dara origem a esse software.

A interface do software € uma colegao de signos que sao interpretados por
sujeitos em interagcdo com o sistema. Vejamos, por exemplo, a figura 18: temos a

‘tela’ (chamamos de tela a representagao grafica do software). Nela observamos

% Quando falamos em funcéo do signo estamos falando da agc&o que esse signo pode desencadear,
como por exemplo, fechar um programa, minimizar salvar etc.
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varios signos que desempenham papel fundamental na construgado do sentido e na
organizagao da interface. Ha signos visiveis no sistema (software fabricado para dar
funcionalidades a outros). Nos signos do software, chamado de ‘e-mail’, vemos os
icones do canto esquerdo, abaixo, do nome ‘entrada’. Neles, além do prdprio signo,
ha também um enunciado informando a fungdo que ali podera ser executada, a
partir do momento que o usuario acione o signo. Esses signos também possuem
uma funcionalidade. No caso em questao, a funcionalidade é hipermodal, ou seja:
permitir o acionamento de um comando via ligagdo por links. A organizagao
estrutural desses signos na interface, em geral, ndo varia. Eles possuem quase
sempre uma mesma arquitetura, gerando o que, em design de ambientes digitais,

chama-se de ‘imagem do sistema”.

Se olharmos mais para abaixo, perceberemos outros icones pertencentes ao
sistema operacional, como por exemplo, o simbolo PT, indicando que ali se trata de
um botdo para mudar o idioma do teclado, o computador com uma tomada —
indicando uma conexdo, o botdo com a logomarca da empresa fabricante do
software, indicando que ali se encontra o botdo iniciar, etc. Cada signo, além de
permitir que o usudario mantenha relagdo com outros sujeitos e com o préprio

software, possui uma funcao.
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Figura 18 - ‘tela do webmail’

A forma arquitetonica (interface) e o conteudo do software sédo definidos pelos
protagonistas da atividade (os produtores do software) com vistas a melhoria da
comunicagdo. Os botdes, as palavras, os menus ou as cores, Sd0 signos em
potencial, e consistem em ser uma expressao que conduza o usuario a ativar
interpretantes que o faga utilizar o sistema computacional ou um software aplicativo,

no caso em questao, o webmail, de forma intuitiva.

Entendemos que o software € um produto no qual o protagonista da atividade
envia aos usuarios certas coordenadas (materializadas em forma de enunciagdes).
Essas coordenadas sao por assim dizer, pistas ‘contextuais’, materializadas através
de signos verbais e nao-verbais, as quais permitem ao sujeito utilizador interagir com
o ambiente digital, estabelecendo desse modo uma relagéo dialdgica (relagdo de

sentido, relagcdo de alteridade, responsividade etc). Dessa forma, essas ‘pistas’
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seriam um conjunto de proposi¢cbes sistematicamente relevantes para o sujeito

estabelecer relagdo com o todo, poder guiar-se.

Uma das fungdes mais importantes do signo, em especial na interface do
software, € a de permitir que o sujeito estabelega uma macrocompreensao — dada
através de metaforas computacionais, p.ex.: botdes, pastas, arquivos, salvar etc. Ao
estabelecer essa macrocompreensdao, o usuario (sujeito) estabelece, antes,
associagbes de outra natureza: do contrario seria quase impossivel guiar-se em
ambiente digital. Essas informagdes perceptuais séo, em parte, condicionadas pelo
designer. As observacgdes feitas sobre esse ciclo de agcao que se desencadeia
desde o momento de desenvolvimento de um software até o uso por sujeitos
situados sao aqui conduzidas pelo viés do dialogismo constitutivo do Circulo de M.
Bakhtin (1997). Conforme aponta Brait (2005), dialogismo é tema central em Bakhtin,
ele é um elemento constitutivo da linguagem e o principio que rege a produgéo e a
compreensdo dos sentidos. E também o principio que marca a fronteira entre um
eu/outro que se interpenetram, sem se fundirem ou se confundirem.

Discutindo o dialogismo em IHC — Interagdo Humano Computador—, Peres;
Meira (2006) retomam os postulados propostos por Bakhtin (1997). Para os autores,
gquem enuncia, emprega signos na interagdo. Tais recursos (signos) permitem
gerenciar as inevitaveis incertezas e ambiguidades nas agbes com vista a produgao
de sentido. O signo (cf. PONZIO, 2008 p. 120) caracteriza-se por se adaptar a
contextos situacionais, sempre novos e diferentes bem como pela sua pluralidade e
indeterminagdo semantica. O signo, em Bakhtin (1996),%° nao estd reduzido a
apenas um processo de estimulo-resposta, mas € um processo de interagao entre
duas consciéncias. Todas as manifestacdes, nos enunciados produzidos no ou
através de softwares, estdo, ou sdo, manifestagcdes ideoldgicas constituidas por
signos verbais (a palavra) e ndo-verbais. As relagdes que se estabelecem entre um
signo verbal (palavra) e um ndo-verbal (emoticons, icones, imagens, simbolos,
menus etc.) fundamentam-se numa relagdo de complemento e sdo responsaveis

pela contextualizagao, apreensao da realidade.

% Nzo fazemos a distingdo que Bakhtin/ Voloshinov em Marxismo e filosofia da linguagem faz entre
signo verbal e signo n&o verbal, por acreditarmos que no software cada signo n&o verbal se apdia em
um signo verbal tornando-se por semiose um objeto plurisemidtico.
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Os signos em geral, no software, operam uma fungéo. Essa fungdo pode ser
de ordem operatéria (como o botdo ‘sair, como o botdo enviar) pode ser de ordem
contextual, como a totalidade signica do software, pode ser de ordem discursiva
(como os emoticons), enfim, o signo exerce fung¢des variadas em um mesmo

ambiente.

Essas fungdes possuem duas caracteristicas: a primeira delas diz respeito a
sua constituicdo, ao algoritmo que lhe deu origem, ou seja, liga-se ao processo de
fabricacéo de software, ao seu todo mecanico; a segunda diz respeito a ordenagao
simbolica do signo. Essa ordenagao simbdlica s6 ganha contornos operaveis quando
do desenvolvimento da interface. A interface (forma visivel de um software) é uma
expressao em potencial, e ndo de fato constituida através de signos — abstragéo do
que pode vir a ser. Esses signos estdo dispostos espacial e temporalmente e sao
também responsaveis pela comunicagao usuario-sistema (sujeito/meio). O conjunto
desses signos cria o0 que chamamos de arquitetdbnica enunciativa e sao eles que
permitem, ao usuario, diferenciar a gama de softwares que vemos, por exemplo, na
grande rede. Esta representagdo semiotica de sentido s6 pode acontecer na medida
em que tal objeto possa ser interpretado pelos interactantes. As variagdes dos
signos estao ligadas ao meio: softwares que fundam o uso e podem variar de acordo
com o mesmo. A rigidez mecanica dos softwares e suas caracteristicas funcionais
determinam o uso de um signo.

E de especial importancia, para nés, o estudo dos signos, no software de
navegacgao, na grande rede por entendermos que dele procedera todo o progresso
em torno das nocdes de referéncia, contextualizacdo, estilo, etc. A unicidade, o
formato, a constituicdo — também a constituigdo dos enunciados —, o género, o
contato imediato, as mediag¢des feitas mutuamente, os complementos, a mudanga
de relagao e a relagdo que se estabelece entre sistemas (linguisticos ou ndo) sao
dependentes e complementam-se numa relagao dialética com o signo. A relagéo do
signo com o software poderia ser resumida a uma relagao funcional-contextual. A
férmula para essa relagao precede o campo do linguistico, ampara-se no campo da
significagdo e apreensdo da realidade. A mudanga de um signo, no software,
mudara a relagao entre sujeito e sistema computacional, entre sujeito e o género,

entre sujeitos e sujeitos.



96

3.4 Hipermodalidade

Aspecto teorico e terminoldgico relevante que precisamos trazer aqui, antes
de iniciarmos esse topico, é a distincdo necessaria entre duas no¢des ainda pouco
discutidas e pouco analisadas na literatura pertinente, e que se ligam diretamente ao
problema do estudo dos signos: a multimodalidade e a hipermodalidade. Ndo vamos
aqui retomar a literatura que foi ou esta sendo desenvolvida a respeito, o que fugiria
muito dos propositos desta secdo. Ainda assim, para uma primeira distingio,
utilizaremos o termo hipermodal para os diversos modos de representagdo semiotica
apreendidos e materializados em um software, cuja caracteristica principal é o fato
desses corpos poderem interagir entre si e com os sujeitos utilizadores, de forma
automatica ou através de links®'. Dito isso, passamos a considerar os objetos que se
aportam em um software ndo como multimodal ja que eles n&o sao constituidos por
imagens estaticas, mas como hipermodal. Uma vez que tais corpos (hipermodais)
exigem do sujeito que com ele interage, participagdo ativa. Seja através de
acionamentos de links seja através de feedbacks recebidos através da interface dos
softwares®®. Participacdo ativa, entdo, & parte constituinte de qualquer sistema
hipermodal93 e é também o que o diferencia de um multimodal. A hipermodalidade
poderia ser resumida como uma particularidade de um objeto que se aporta em um

organismo de hipermidia, de um software.

Ja os organismos de hipermidia sdo aqueles que estdo materializados em
um software cuja interface grafica permite a jungdo de textos, de sons, videos
imagens etc que se interligam de forma dindmica através de sistemas de hiperlinks
possibilitando com isso que usuarios estabelegam macrocompreensao entre

enunciados e entre camadas de informagdes. Assim, ao enveredar pelos caminhos

o1 Segundo Gomes (2007 apud Lobo-Sousa 2009 p.140) o termo “hipermodalidade” refere-se a
fusdo de multimodalidade com hipertextualidade. Trata-se de uma maneira de nomear as novas
interagbes entre os significados das palavras, imagens e sons da hipermidia, o que permite
diferencia-lo da multimodalidade presente nos textos, como nos jornais ou revistas impressos

%2 Assumindo que géneros digitais sdo softwares que possuem algum propdsito comunicativo

% Por hipermidia entendemos a combinagéo de sons, textos, videos e imagens em um organismo. A
hipermidia, por conseguinte, une os conceitos de hipertexto e multimidia, gerando, assim, organismos
hipermodais. Muitos ddo ao termo hipertexto o mesmo significado que hipermidia. Entretanto,
concordamos com Ted Nelson, inventor dos dois termos, quando sugere que hipermidia é o
hipertexto acrescido de outras midias e ndo puramente o texto escrito, como é o caso dos hipertextos.
Neste trabalho utilizaremos as expressdes hipermodal e hipermidiatico como sindbnimos
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da hipermodalidade somos obrigados a considerar a estrutura que aporta os textos,
0s videos, as imagens e 0os sons em ambiente digital, ou seja, somos obrigados a

considerar o software.

Nao obstante, ainda assim, ao enveredar pelos caminhos da
hipermodalidade, e ndo ao da multimodalidade, nos afastamos de analises
centradas, por exemplo, nos conceitos inerentes da semidtica social e que tém,
como seus fieis difusores, Kress e van Leeuwen (1996). Analises essas que partem
de uma concepgao de semidtica que difere gradualmente da que adotamos (para
nds o signo é dialético). Os postulados semidticos, adotados por nés, ao longo de
nossas investigacoes, filiam-se diretamente ao postulado no Circulo bakhtiniano
(1996). Desse modo, ao afirmarmos que um software é ou pode vir a possuir
elementos hipermodais, estamos levando em conta ndo um minimum, mas uma
série de elos que se interigam sobre uma interface. Esses elos sdo regidos por
forcas tecnoldgicas as quais Ihe dao certo acabamento, limitando e definindo o seu

uso. Essas forgas diferem, por exemplo, daquelas dos géneros impressos.

Os processos hipermodais percebidos em um software sao, por natureza,
sem centro e sdo também partes de um processo que, em um menor grau, define-se
como linear. Esses processos sdo, por assim dizer, as varias correntes e as varias
forcas que concorrem para sua criagdo. Dai o abismo que separa os géneros
multimodais dos géneros hipermodais. Assim, ao trabalharmos com signos em
ambientes digitais, nao estamos s preocupados com os emoticons (Que sdo marcas
contextualizadoras de uma interagdo mediada) ou s6 com as imagens em
movimento ou estaticas que se aportam em softwares. Estamos também levando em
consideragcdo a interface do software e seus signos. Consideramos signos, por
exemplo, os dominios de navegacgao, os atalhos como a barra de ferramenta de um

navegador web, os botbes de navegacgao presentes em uma interface.

Ainda no tocante aos estudos sobre hipermodalidade, temos ciéncia da
existéncia de trabalhos cujo escopo € o estudo da hipermidia. Alguns deles sao

produzidos no ambito da linguistica, como € o caso de Braga (2005), de Lemke
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(2002); outros sao desenvolvidos pelo viés da Ciéncia da Computagédo, como € o

caso de Lee, K., Lee, Y.K. y Berra, P.B. (1997), entre outros.

Os softwares, pela prépria constituicdo mecanica, podem acoplar outros
elementos e se associar as mais diferentes midias. Essas midias s&o, por natureza,
hipertextuais, ou seja, sdo nao-lineares. Elas sdo multilineares e incorporam, em si,
dois modos de ser: 0 modo autor (onde sao criados os sistemas de nds e ancoras) e
0 modo usuario (onde ocorre a navegagao).

E ao utilizar um sistema, um software, que o sujeito passa de um nivel para
outro numa progressao continua. As hipermidias sdo partes dessa progressao: elas
sdo partes de um todo nao-linear, sdo organismos interativos, organismos que
interagem com sujeitos em interagao através da interface do software. Desse modo,
0s menus, os botdes e os icones da interface sdo objetos que colaboram para a
construgcao de éxitos e das agdes. A interface é completamente dependente do
sistema ao qual esta vinculada.

Assim, quando tratamos da hipermidia, ndao estamos atentando para uma
parte do sistema semiético, estamos levando em consideracdo a arquitetbnica em
que essa hipermidia esta abrigada. Estamos levando em consideragéo o processo
de descodificagao dos signos que se agrupam em um software. Estudar a hipermidia
como algo desvinculado dessa arquitetdnica é trata-la ndo como um corpo repleto de
significagdo, mas como um processo de identificagcdo, como um sinal inerte, isolado
do todo arquiteténico.

Nenhum signo em ambiente digital permanece isolado. Por menor que seja
sua forma ou por menor que parega ser sua funcéo, ele torna-se parte de uma
unidade maior, de um todo arquiteténico, através da estrutura mecéanica do software.
E essa estrutura que permite que os softwares possam acoplar em si outras formas.
O estado mecanico do software regula os usos que podemos fazer de um artefato
informatizado, regula a propria dindmica do sistema computacional e tudo mais que
se juntar a esse sistema computacional. O signo no software nao existe apenas
como parte de uma realidade acabada, mas como parte de uma realidade ligada a
uma fungdo mecénica. Isso nao significa, obviamente, que o estado mecanico do
software possa suplantar a significacdo do signo. E claro que, o valor, a

representatividade do signo, e a sua estruturagao semidtica, o levam sempre para
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um estado de primazia sobre o estado mecanico do software. Preliminarmente,
poderiamos dizer que a existéncia do signo nada mais é do que a materializagéo do
estado mecanico do software. E essa sua real natureza. Essa forma mecanica do
software, forma que permite a juncdo de outras semioses no corpo do software,
permite que o software possa acoplar em si outros elementos além daqueles que

estdo em sua interface, os da hipermidia®.

o Sons, videos, imagens em movimento etc
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CAPITULO 4

Consideracbes sobre a interagdo com softwares. Aplicagdo da base

tedrica desenvolvida ao longo desse estudo.
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4 Aplicacao da base teodrica

Para aplicacdo da base tedrica escolhnemos um software aplicativo, que

1. Inicialmente iremos descrever sua

funciona através de redes, chamado de e-mai
parte mecanica, ou seja, a parte que define as funcionalidades do software. Em
seguida, iremos nos deter na parte arquitetdnica do software, na interface, e verificar
como ao interagir com softwares, mantemos uma relagdo de sentido. De imediato,
Forouzan (2006) nos mostra que o e-mail é caracterizado por ser um programa
usado para enviar mensagens eletrénicas, através de varios tipos de conexdes de
redes, usando também os mais variados protocolos. Dentre eles, o protocolo de rede
chamado de SMTP (Simple Mail Transfer Protocol).

Tais mensagens eletrénicas ficam alocadas em uma caixa de correio
(mailbox), a qual consiste em uma area de armazenamento passivo. Assim, quando
alguém envia, por exemplo, uma mala direta, ela € depositada nessa caixa de
armazenamento. O correio eletrbnico possui uma estrutura fixa, nela podemos
encontrar: (a) um envelope onde fica quase sempre o endere¢co do remetente e do
destinatario; (b) uma mensagem que € composta pelo corpo e pelo cabegalho, a

qual define o remetente, o destinatario, a data e o assunto.

_—'_'_'_'_ __\_\_\—_
e S——

Behrous Forowzan b
|'__'l|.I Anra College E
L ""'r'{'r.:t"-!'-':" {'.-: 1‘_"-'":'1 4 Mail From: forouwzan@deanza.edu %

=i r' -I.I Lial RCPT To: fegan@eomined. coum z

i T 1D 15067 -8 -
Sopiua Fegan From: Behrouz Forouzan 219
Coam-Met To: Sophia Fegan m
Cupertino, CA 95014 Date: 1,503 ¥
rsprbird ey Subject: Network E
Subject: Metwaork i i, i E..
Dear Mrs, Fegan: Dvear Mrs. Fegan: m
Wi want to inform you that We weamt lut'|i?1fnrn1 you that e o
our network is working our nebveork 15 working =% =
properly after the last repair. properly after the last repair. S
Yours truly, Yours truly,
Behrouz uzan Behrour Forouzan 4

Figura 19 — formato de um e-mail

Fonte: Forouzan (2006, p. 619)

® 0 e-mail em questdo esta acoplado ao software aplicativo Firefox. Por esta acoplado em um
navegador web ele também poderia ser chamado de webmail.
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Além dessa estrutura fixa no soffware de e-mail, podemos encontrar uma
estrutura mecanica, a qual verifica, de forma automatica e peridédica, a caixa de
correio. Se o usuario receber um e-mail novo, essa estrutura mecanica do software o
destaca dos demais, usando algum simbolo de adverténcia. Esse e-mail novo fica
junto de outros ja lidos (Figura 20 a), cada um ocupando uma linha da caixa de
correio (20 b; 20 c; 20 d). Geralmente, essas linhas contém um sumario que inclui
dentre outros itens, o0 endereco de e-mail do remetente, o assunto, bem como a hora

em que o e-mail foi enviado ou recebido.
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Figura 20 — estruturagdo de um e-mail

Para entregar um e-mail o software utiliza um esquema de enderegamento
usado pelo SMTP, esse sistema de enderegcamento € composto de duas partes: a
primeira é chamada de parte local e a segunda de nome de dominio. No processo

de envio de e-mail, s&o requeridos alguns componentes na mecanica do software,
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tais como: um Mail User Agent para criar e enviar as mensagens eletrénicas. Um
Transfer Agent que funciona como uma unidade de correio, transferindo mensagens
recebidas do User agent para o destino apropriado. Um Mail Delivery agent que é
um médulo que entrega mensagens a caixa de correio do usuario. Além disso, para
enviar e receber e-mail o software cliente de e-mail necessita de um servidor SMTP

e um servidor POP (Post Office Protocol). Conforme vemos na figura 21

do remetente

do destinatario

Figura 21 processo de envio de e-mail

Fonte: Scrimger et al (2002, p.369)

Entretanto, hoje ja é possivel acessar e-mails tanto em aplicativos instalados
no computador do usuario quanto na web. Esse ultimo é acessado através dos
softwares aplicativos que permitem a navegacao na WWW (o Firefox, por exemplo).
Para que isso seja possivel, é necessario além de um servidor SMTP, um protocolo
chamado de IMAP (Internet Mail Acces Protocol). Esse protocolo permite acessar
mensagens armazenadas em um servidor remoto como se estivessem armazenadas
em um servidor local. (SCRIMGER et al., 2002) . A parte local do endereco de e-mail
define o nome da caixa de correio, onde os e-mails dos usuarios sdo depositados

para serem recuperados pelo user agent.
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Llser agent
Campondo Lenda Respondendo Encaminhando Controlando a
MENSAGens MENSAGens MENSAGENs e AENS caixa de conmein

Figura 22 User agent

Fonte: Forouzan (2006, p. 621)

Os user agents oferecem uma area de texto na janela do software onde o
usuario preenche como deseja. E nessa area que vemos os mais diferentes géneros
que séo recebidos no software de e-mail. Ver figura 23. O user agent geralmente
cria duas caixas no software de e-mail: uma de entrada (figura 23 a) e outra de saida
(figura 23 b). Basicamente ha dois tipos de user agents: um orientado a comandos e
outro baseado em interface GUI (Graphical User Interface). Esse segundo permite
que o usuario interaja com o software através de elementos semidticos, tais como:

os icones, as barras de menus e as janelas (FOROUZAN, 2006).

Essa estrutura, a parte mecanica, é que permite o funcionamento do software.
E além de interagir entre si, entre os modulos do software, essa mecanica também
interage com humanos. Essa outra dimensédo da interacdo do software € mais
percebida quando guiamos nossa atengdo para a forma arquiteténica dele, é nela
que vemos mais claramente a presenga das (inter)subjetividades. Tomemos como
exemplo, nesse caso, a interface do software cliente de webmail, nela, cada signo
(figura 23 c) n&do-verbal se apdia em um signo verbal (palavra). Essa constatagao
implica que, em termos de interagdo, a relagdo que o sujeito estabelece com o signo
deve ser também analisada em um nivel maior, mais global. Isto significa que o tipo

de contato que se estabelece entre o sujeito utilizador e a interface do software, bem
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como a relagao que se da em ambientes digitais, sdo subordinados a leis signicas (o

discurso e sua constituicao, o enunciado e suas formas de apresentacao, o estilo%).
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Figura 23 — area de texto

Interagimos com esses signos de forma continua, estabelecendo, desse
modo, uma relacdo de responsividade, tanto em relacido ao produtor do software
quanto ao parceiro enunciativo mais proximo. Uma relacdo que poderiamos chamar
de relacédo de sentido, relacéo dialégica97. Isso se verifica, por exemplo, quando do

uso de um software cliente de e-mail, como o que vemos na figura 24. Nele, além do

% Para essa questao ver topico ‘2.6- Das marcas da subjetividade no desenvolvimento de softwares’
" Embora seja pré-estabelecida pelo software, essa relagao gera efeitos de sentido.
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sujeito usuario poder interagir com outro sujeito situado (Figura 24 a), esta também a
todo o momento interagindo com as enunciagbes dos desenvolvedores do software
(Figura 24 c), seja através de enunciagdes que guiam acgdes (Figura 24 c), seja
através de avisos enviados pelo software de conversacdo ou mesmo através de

signos na interface (Figura 24 b).
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Figura 24 — software cliente de e-mail

Na interface do software, cada signo nao-verbal é uma instancia de um signo
verbal, um enunciado de outro sujeito situado. Além disso, o corpo signico do
software (a interface, a forma arquitetdbnica) € o responsavel pela dimensdo de
‘realidade’ que mantemos com o ambiente digital. Tal dimens&o n&o sera a realidade
tal como a vemos, sendo, antes de tudo, um produto, de certa forma, fabricado.
Existe uma linha limitrofe entre os signos na area do software (reconhecido como

género digital), liberada para que o usuario possa escrever® (figura 25 (a)) e os

% 0O todo composicional.
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signos na interface do software que origina esse género® (figura 25 (b,c,d)). Essa
linha demarcara o estilo nos enunciados ali produzidos. Enquanto que o segundo
(figura 25 letra b,c,d) esta ligado ao produtor do software, o primeiro (figura 25 letra
a) esta diretamente relacionado com as marcas contextualizadoras deixadas ao

longo de uma interacdo mediada
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Figura 25 - software reconhecido como ‘e-mail’ acoplado ao Firefox

De igual modo, o enunciado e suas marcas estilisticas, produzidos na area
do software reservada para que sujeitos possam enunciar, € também condicionado
pelos signos — de interface. Veja nesse caso a figura 24: observe que no webmail, ali
mostrado, existe uma area na qual o usuario podera ler as enunciagbes de outros
sujeitos situados e outra em que ele podera escrever e enviar mensagens, etc.
Todas essas enunciagoes, que se apresentam ou que sao produzidas, sao, de certa

forma, condicionadas pelo produto software em sua forma mecanica. Forma que

% A totalidade arquitetonica
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restringe o numero de caracteres que podera ser digitado e o formato e o tamanho
da letra, bem como a cor da letra ou os elementos contextualizadores (emoticons)
que poderao ser utilizados.

A parte mecanica do software, as linhas do coédigo determinam tais
modelos, determinam as caracteristicas que um software pode adquirir que um texto
pode adquirir. Essa parte mecéanica do software, por sua vez, contém atributos que
descrevem suas caracteristicas e restricdes. Nesse processo de nascituro ainda nao
estao presentes as vozes dos outros sociais que fabricaram o software. Estas sao

materializadas no desenvolvimento da interface.

4.1 Do usuario e do software

A estrutura grafica da interface do programa, que € reconhecida como
webmail, levara o interactante a mobilizar diversas competéncias — enciclopédica,
genérica etc —, com vistas a construgédo do sentido. O sentido ndo é construido s6
com base nos enunciados, mas pela combinagdo signica do software. Esses
padrdes signicos constituem, em ultima analise, a ‘realidade’ perceptual guiada pela
praxis.

O suijeito, para se guiar por esses ambientes de interagao digital, desenvolve
e estabelece mecanismos de identificagao/diferenciagdo que o permite mover-se
pela gama de géneros presentes na Internet. Apreendendo as cores, formas,
fungdes, mensagens, enfim, signos. S&o justamente esses esteredtipos semanticos
que criam, no sujeito, ao deparar-se com uma interface, padrées perceptivos. E
assim que ele consegue distinguir um programa de bate-papo de um e-mail, de um

blog, etc'®.

Pode-se dizer que ao interagir com sistemas computacionais, a todo o
instante o usuario esta participando de uma agao linguistica. Ao apertar um botéo,
ao acionar um link, ao abrir um programa de e-mail, ao digitar uma lista de compras
em um processador de textos, enfim, em todos esses eventos o que o usuario faz é
lidar com operacdes, tomar decisdes, ler e interpretar num verdadeiro embate que se

estabelece com o software.

190 Sopre esse assunto favor retornar o tépico 1.2 deste trabalho
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Essa relacao que ocorre num fluxo continuum e que passa despercebida pelo
sujeito em interacdo, € mediada pela interface do software. O conceito de interface
corporifica entdo a nogao dialc'>gica101 e nos remete, de imediato, a outras vozes, as
vozes de quem desenvolveu os softwares, que em todo momento estdo em
responsividade com outras vozes, conforme ja apontou Peres (2007) em sua tese
doutoral.

Assim, ao interagir com sistemas computacionais, o usuario esta participando
ativamente de uma agao linguistica. Antes mesmo de interagir com outros sujeitos
através de um software, antes mesmo de utilizar esse soffware, o usuario esta
imerso em uma acido mediada. Essa agcdo mediada ocorre a partir do momento em
que o usuario entra em contato fisico-visual com a interface do software sistema
operacional e se propaga por todo o tempo em que com o sistema estiver
interagindo. Desse modo, antes mesmo de utilizar um software aplicativo, o usuario
estd imerso em uma relagédo dialégica que se estabelece através da interface do

software sistema operacional.

Essa interacdo usuario-software, mediada pela interface, permitira que os
interactantes desenvolvam tarefas, sejam guiados por camadas de informacgoes,
estabelecam macrocompreensao entre estruturas. Cada uma dessas agbes guia
outras agcdes num fluxo continuum que toma forma através de modelos mentais. Os
modelos mentais sdo invocados através dos signos da interface. As translagbes dos
signos em outros signos sao partes de uma progressdo de sentidos e se

desenvolvem durante o processo de interagdo.

Os signos, para noés, englobam também as formas escritas da lingua, os
sinais graficos, os caracteres. Na interface do software eles tém uma forma

convencional e sédo utilizados como ‘bussolas’ para os usuarios (sujeitos) poderem

191 ¢ f Silveira (2002) a Engenharia Semidtica considera a interface de uma aplicagdo como uma

mensagem do designer para o usuario representando a maneira como o designer projetou a interface
e para que e por que ela foi construida. E nesse ponto que nos afastamos em parte de alguns
postulados da Engenharia Semidtica e passamos a considerar que ha nessas relagdes — entre a
mensagem de quem produz o software e a interface - um fluxo dialégico desencadeado entre o ser
que produz o software, entre a interface do software e o usuario da lingua, e entre o usuario da
lingua, a interface do software e o sujeito que produz o software. Essas inter-relagbes entendemos
como dialdgica no sentido bakhtiniano.
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se guiar por varios niveis de informagdes. Para evitar 0 excesso de estresse
cognitivo o produtor do software procura adequar esses signos a uma forma comum
compartilhada — metaforas. Com efeito, essa estratégia ajuda a construgdo do
sentido (acarretada com a ajuda do signo). Ha, portanto, toda uma organizagao
concreta e estrutural na interface do software, que permite a recepgcdo de um
ambiente, gerando, assim, uma recepg¢ao sistémica sobre os enunciados. O signo,
no software, funciona como referente nos mecanismos de produg¢ao do significado:
um referente n&o-verbal que condiciona o evento semantico. A nossa nogao de
referenciacdo é fabricada pela pratica (interagdo) que mantemos com o signo no
software. Estando este, relacionado com as coordenadas de agdes que sao
socialmente apreendidos em situagdo. Para nés existe uma ligagao limitrofe entre
sigo, sujeito e sentido.

Todo envolvimento entre o usuario e um software pode ser considerado como
dialégico no sentido de que, ao manter com ele algum tipo de relagao, esta fazendo
a retomada de outros processos, esta em responsividade a chamados que a toda
hora se manifestam na interface do software, seja através de signos de interface ou
através de enunciacdes que se materializam na interface. Todos os elementos
semioéticos presentes na interface do software sao conectaveis uns com outros, ou
seja, se ligam de forma automatica através de uma relagdo hipertextual. Esses
icones, simbolos e menus presentes nas interfaces dos softwares, sdo por assim
dizer, pontos de interacdo entre um eu e um outro e poderiam ser considerados
como o primeiro contato entre o usuario e o sistema computacional.

Esse evento de acionamento desencadeia a sequéncia de interacdo entre o
sujeito e o software e se desenvolve de forma sequencial, perpassando para outras
interagbes — nao s6 as interacbes com os softwares aplicativos, mas também as
interagbes com outros usuarios mediadas pelos softwares aplicativos. As marcas de
um dialogo entre o software e o usuario, sao de certa forma, co-fabricadas por essa
relagdo. Essa relagao entre o usuario e o sistema computacional obedece a estilos
de interagdo. Conforme Preece et al.,, (1994) e Shneiderman (1998), podemos
resumir esses estilos de interagdo em: linguagem natural, linguagens de comando e
menus. Além dos estilos de interagdo os autores destacam ainda o paradigma de

interacdo que determina como o usuario interage com o sistema.
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Os estilos e paradigmas de interacdo determinam o modo como o usuario se
relaciona com um software, com uma interface ou vice-versa. As interacoes
mediadas pela interface ajudam o usuario na hora de interagir com um sujeito
situado (parceiro enunciativo mais proximo) através de softwares que permitem a
comunicagao entre dois sujeitos situados. Por exemplo, o software cliente de e-mail,
através do feedback que o sistema fornece. Feedback visual, como mensagens na
interface do software, auditivos como um bip ou uma volta a interface inicial de
algum software. Tudo isso por meio de signos cuja fungao vai variar de acordo com
o0 ambiente (softwarelinterface) em que este estiver ligado. A representagao do signo
na interface do software (seja software sistema operacional ou software aplicativo) é
de ordem metafdrica.

O didlogo (homem/maquina) observado em sistemas computacionais é
diferenciado, de certa maneira, pelo estilo. Assim, temos de considerar dois tipos de
dialogos quando o usuario estiver interagindo com um software: o dialogo de
interface, que utiliza de elementos coesivos para se manifestar, ou seja, utilizam a
estrutura do software e a interface do software através de comandos-respostas
dadas na interface do sistema, como as caixas de didlogo que sdo enviadas para a
interface. A nocado de didlogo que adotamos estda muito perto da abordagem
dialégica ja tdo bem discutida pelo filésofo russo M. Bakhtin (1997). E através
dessas relagbes dialdégicas desencadeadas em interagdo que o sujeito, o
interactante, consegue interagir com um software aplicativo como, por exemplo, um
comunicador instantaneo. A palavra dialogo, em Bakhtin, conforme mostra
Marchezan (2005), € entendida como reagdo do eu ao outro, como "reagdo da
palavra a palavra de outrem", como ponto de tensao entre o eu e o outro.

E esse ponto de tensdo, quando do interagir com um software aplicativo,
como, por exemplo, o Messenger, acontece através de trocas simbdlicas entre o
usuario e o desenvolvedor do sistema computacional, entre o usuario e outro usuario
(ver figura 26). Esse ponto de tensédo fundamenta e instrui a linguagem em ato.
Esses dialogos, que acontecem através de enunciagdes presentes na interface dos
softwares, embutidas nelas (nas interfaces) por outros sociais (designers,
programadores etc) sdo o ponto de apoio sobre o qual o sujeito usuario estabelecera

relagdes, por exemplo, de alteridade. Ver figura 26
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Figura 26 — troca simbdlica entre desenvolvedor e usuario

4.2 Relacoes de sentido

Os processos sequenciais que engendram102 um software, colaboram para
producgio, percepc¢ao e recepg¢ao para com o ato de compreensao, por exemplo, de
um género digital, por parte do usuario. N&o é a toa que, ao interagir com um

software, o sujeito esta a todo o momento produzindo sentido. As relagbes que se

192 As funcionalidades do software, sua parte mecanica, 0s signos, as enunciagdes presentes em uma
interface, a base hipertextual, a base hipermidiatica ou seja: sua parte mecanica e arquiteténica.



113

estabelecem entre o usuario e o software sao relagbes que se desencadeiam na

direcdo do sujeito desenvolvedor e do sujeito usuario (interagao).

Dessa feita, ao interagir com um objeto, com um software, que é ao mesmo
tempo o objeto no qual a escrita se inscreve, o objeto que da forma aos géneros
digitais, que permite a aparicdo de textos que se interligam de forma nao sequencial
e nao hierarquica (hipertexto) etc, devemos levar em consideragdo ndo s6 os
enunciados que se materializam e s&o reconhecidos como géneros103, mas também
o fato de que, ao interagir com esses organismos computacionais, estamos em
responsividade a outros sujeitos situados'®. Essas questdes que se vinculam
diretamente ao conceito de autor/autoria, de atitude responsiva, criam limites
precisos sobre as enunciag¢des dos enunciadores, modificando-as, propiciando o tom
expressivo, definindo o estilo.

Quando o usuario esta imerso em uma relagdo mediada por um artefato
computacional, quando ele esta interagindo com um software que possui uma
interface grafica baseada em janelas, ele estd a todo o momento respondendo a
outros sujeitos, em responsividade ndao sé com o parceiro enunciativo mais visivel,
mais imediato, mas também em responsividade com os desenvolvedores dos
softwares (SOUZA, 2009; 2009a; PERES, 2007).

Essa atitude, essa compreensdo responsiva ativa — nos termos que
Bakhtin/Voloshinov (1996) apontam — é recorrente durante todo o tempo em que o
usuario estiver interagindo com o software. Assim, por exemplo, quando o sujeito
usuario se deparar com uma interface, ele estara em relacdo dialégica com
enunciagdes de outros sujeitos situados (os desenvolvedores), assumindo perante
elas uma atitude responsiva ativa.

A interface do software é o elo mediador entre o humano e a maquina. Ela é
também a responsavel pela nogdo de realidade que o usuario estabelece com o
sistema computacional. Sendo assim, € a interface que da forma (embora seja o
software propriamente quem define a fungao) ao género digital. Todo software €, por

natureza, hipertextual, sendo sempre identificado pela interface.

1 .
123 Como, por exemplo, os e-mails

* Veja, por exemplo, os enunciados que aparecem nas interfaces dos softwares, enunciados que
guiam o uso, que indicam como interagir com o software
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A observacao das interfaces permite, pois, ao pesquisador, analisar aspectos
da subjetividade dos sujeitos que produziram a interface, envolvendo questdes que
remetem a categorias conceituais como autor, autoria, compreensado responsiva.
Basicamente, quando passamos a considerar o software como um organismo que
aporta em si hipertextos e géneros digitais, como o lugar da inscricdo da escrita em
ambiente digital, ndo se pode dissociar as relagdes de sentido que séo
desencadeadas quando um sujeito situado projeta o software e outro sujeito situado
comega a utiliza-lo. Essas relagbes dialdgicas constituem, pois, o material sobre o
qual o processo de uso de um software repousa.

E é considerando tais relagbes que tomamos as interfaces dos softwares néao
como uma metacomunicagéao (cf. diz a engenharia semiotica), mas como enunciados
de um autor/criador do software (SOUZA, 2009) para, a partir dai, estabelecer, com
esses enunciados, com esses signos materializados nas interfaces, relagbes que
produzem uma compreensao responsiva ativa por parte dos sujeitos envolvidos.

Essas relagdes dialdgicas, que sao relagdes de sentido, sdo possiveis a partir
do momento em que o usuario desses softwares passa a enxergar 0S signos,
visualizados em um software, como uma marca enunciativa de um Outro sujeito
situado (o desenvolvedor do software). E importante lembrar que os signos aos
quais estamos nos referindo aqui ndo guardam nenhuma relagdo com o0s signos
utilizados por sujeitos sociais em interagcdo mediada por um software, tais como os
emoticons que os interactantes utilizam na comunicagao por software de e-mail.

Cada sujeito social ao interagir com um software - esteja esse software
codificado em uma maquina fotografica digital, em um computador ou até mesmo em
um telefone celular - esta em constante dialogo com esse software. Essa relagao
entre o soffware e o usuario existe no nivel da interagdo e faz parte de uma
progressao de construgcdo de sentidos. Essa relagdo guia as outras relagbes que o
sujeito interacional realiza com o sistema, guia as relagdes entre sujeitos através de
interagbes mediadas, como por exemplo, uma conversa através de um comunicador
instantdneo como o msn messenger ou yahoo messenger. Em todas essas agoes, a
lingua € o elo motor.

E através dessas inter-relacdes que toda a comunicacdo em ambiente on-line
se desenvolve. Assim, é impossivel compreender, de fato, como os enunciados em

ambientes digitais sdo construidos ou recebidos por interactantes em interagéo, sem
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se atentar para o ambiente em que esses enunciados nascem. Ambientes cuja
prépria natureza faz parte de um todo social. Os softwares (aplicativos e os sistemas
operacionais), os enunciados produzidos através de artefatos computacionais sao
partes constituintes de um continuum que nasce no momento em que um sujeito
projeta um software, e fazem parte de um todo social cuja natureza é nao-linear.

As pessoas, ao interagirem com um software, participam de uma semiose
linguistica guiada por signos linguisticos (a palavra) e semiéticos (os indices, os
emoticons, os icones). Essas agbes mediadas, por uma interface, interferem
diretamente na recepgao e no uso que os sujeitos interactantes fazem, por exemplo,
de um género introdutério como a home page1°5. Esses sistemas, esses softwares,
sao fabricados para produzirem ag¢des sociais, seja interligando pessoas, seja para
produzir e dar funcionalidade a um programa em que um individuo comunica-se com
outro.

Assim, quando interagimos com um software, estamos interagindo com um
organismo capaz de promover agdes sécio-discursivas. Quando estamos sentados
em frente a um computador, ou quando estamos operando um telefone celular, ou
um computador de mao, enfim, quando estamos interagindo com maquinas que
possuem e processam um software, estamos lidando com textos e elementos
signicos, com enunciados materializados em uma interface. Desse modo, por
exemplo, ao preencher um formulario eletrénico ou ao escrever um e-mail, além de
utilizar a lingua escrita, o usuario esta também participando de uma manifestagao
linguistica na medida em que os enunciados e signos presentes nas interfaces dos
softwares lhes guiam as agdes. A ideia de interface invoca sempre duas entidades

que nao se separam de forma alguma: o usuario e a maquina.

O que um usuario podera fazer ao enviar um e-mail ou mesmo quando esta
em embate com outros sociais em dispositivos de mensagens instantdneas ou
podera fazer em um blog, é de certa forma, pré-dado a ele. Ou seja, o modelo
conceitual e de uso de um software e de uma interface é pré-fabricado. Cada
elemento desse sistema informatizado se liga a diferentes elementos sendo mediado

pela interface do software.

105 Comungamos com Bezerra (2007) a ideia de que a home page é um género introdutorio
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O processo de mediagao ocorre ndo s6 quando o sujeito interacional esta
diante de um software, por exemplo, de um webmail, esta realizando alguma agao
com aquele software. O processo de mediagcio ocorre desde 0 momento em que um
usuario acessa um sistema operacional e se propaga até a WWW. Essa mediagao
acontece através da interface do software, através de dialogos presenciados na
interface do software. Quando o usuario adentra a WWW, esse processo de
mediagao que ocorre através da interface do software, passa a ser somado a outro
processo de mediacdo, chamado de hipermodalidade. Isso ocorre porque o0s
softwares, pela propria constituicdo, por causa da sua mecanica, podem acoplar
outros elementos e se associar as mais diferentes midias. Essas midias séo, por

natureza, hipertextuais, ou seja, sdo ndo-lineares.
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5 CONCLUSOES
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5.1 Concluso6es e apontamentos futuros

Dadas as complexidades do produto que recebe os hipertextos e géneros
digitais, restringimos nosso enfoque ao que chamamos de microunidades de analise
do software. Isso significa que tratamos apenas da estrutura que permite o
aparecimento dos hipertextos e géneros digitais, e que ignoramos o material
linguistico produzido por sujeitos sociais em interagcao através de um software, ou
seja, nao fizemos uma analise detalhada sobre os géneros do discurso, bem como

sua tematica, expressividade etc.

Entendemos por microunididades de analise no software 0s signos e
enunciacdes que compdem sua interface, bem como as funcionalidades que sao
dadas pela mecanica do software. A analise de tais elementos foi aqui conduzida a
luz dos postulados teéricos da Teoria Dialégica da Linguagem (BAKHTIN, 1997) e
da Ergolinguistica (SCHWARTZ, 2002 a;b e FAITA, 2002); tais postulados levou-nos
a considerar que na interface do software estdo materializadas formas marcadas e
nao marcadas da presenca de outrem. As microunidades, por outro lado, quando
observadas como unidades impares, levou-nos a perceber que o sentido construtivo
de cada elemento no software, s6 pode ser estabelecido em conexdo com o todo.
Assim é, decompomos o software em microunidades para descrever o todo
arquiteténico dele, disso extraimos o significado dos signos e dos enunciados que
sdo alocados nas interfaces dos softwares por outrem. O significado de um signo,
que é alocado na interface do software, nao pode ser inferido de um conhecimento
nao-linguistico, também n&o pode ser tratado como algo amorfo, mas sim como algo

que se constitui em uma dialética, uma dialdgica.

Quando passamos a considerar o software um ‘suporte’ atipico, vimos que é
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necessario atentar para o lugar material’® onde os enunciados se manifestam’”.

1% Utilizamos o termo material aqui para nos referirmos a qualquer tipo de substancia que ocupa uma
extensdo, seja de comprimento, largura ou profundidade, no espago. Adquirindo, portanto, uma
determinacdo geométrica e quantitativa, suscetivel de medida e de enunciacdo matematica.
Conforme definicdo encontrada no dicionario Houaiss 2.0 de lingua portuguesa.

7 O enunciado, conforme Maingueneau (2002, p.80), ocupa um certo espago material. No software
esse espago material reservado ao texto, ao enunciado, é limitado pelas janelas. As janelas limitam o
espago de atuagdo do sujeito no soffware, limitam a quantidade de caracteres que podem ser
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Essa dimensdo material dos enunciados foi, durante muito tempo, relegada para
segundo plano. Nas palavras de Maingueneau (2002), ndo estdvamos habituados a
considerar o lugar de realizagdo dos enunciados, dos textos. Entretanto, o suporte
condiciona a propria constituicdo do texto, modela o género do discurso. Ao
tratarmos da questao do software percebemos que ele ndo é apenas um portador de
textos, o lugar onde os hipertextos e géneros se aportam. Mas ele, especificamente
a interface dele, imprime certo aspecto aos contetudos (géneros) e comanda o0 uso

que deles poderemos fazer.

Ao tratarmos de um software, ndo é suficiente levar em conta apenas sua
parte mais visivel, sua interface. E necessario atentar que o software precisa ser
visto como um todo arquitetébnico, como um produto. Ao olhar o software como um
produto, nos deparamos de imediato como uma problematica que se relaciona
diretamente para com a totalidade arquitetdnica dele'®. Essa forma do software é
também uma forma material, isto €, uma totalidade acabada; materializa e permite o
uso de escolhas de formas linguisticas que resultam em posi¢cdes axiologicas as
quais, por sua vez, sao capazes de gerar multiplas interrelagdes responsivas. Essa
materialidade do software permite ao usuario estabelecer relacdo com os hipertextos
e géneros. E é nessa forma material que nasce o aspecto dindmico, hipertextual dos

enunciados produzidos sobre um software.

A forma arquitetdnica'® poderia ser entendida como ato aristotélico’® e a

area em que sujeitos historicamente situados interagem, poderia ser entendida como
poténcia que corresponde ao ato. Assim, o todo arquitetdnico do software (a relagao
entre ato e poténcia) € o que permite a formagdo, o aparecimento e o
reconhecimento de um software. Essa articulagao que constitui o soffware é definida

para que o produto software possa ser visto ndo como uma entidade desvinculada

utilizadas por um individuo. E nessa espacialidade dada pelas janelas que podemos interagir com os

softwares e com suas interfaces.

1% Diz respeito as funcionalidades do software, a interface e ao préprio software. Arquitetonica e

mecanica sdo termos abduzidos por nés de Bakhtin, entretanto ndo guardam relagéo direta com a

definicdo dada pelo autor, e sera usado ao longo desse trabalho com significado disforme do por ele

empregado.

% Diz respeito a interface do software, incluindo os signos que nelas estdo, os enunciados dos
p ) g q ,

sujeitos desenvolvedores, os enunciados que guiam acao etc.

"% Aristoteles chamou ‘ato’ aquilo que uma substancia é, e ‘poténcia’ aquilo que uma substancia pode

vir a ser. Para mais informagdes consultar Kenny 2008 [on-line]
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cujas partes funcionam automaticamente, mas como um todo integrado que forma
unidade coerente. Dessa forma, o software e todo seu estado mecanico'"’, em
conjunto com a totalidade arquitetonica, estdo ligados aos usos que podemos fazer
de um software e estes sao visto na relacdo com a forma do software. A forma
arquitetdnica, além de servir para construgdo do sentido, organiza o espago onde as

interacbes mediadas ocorrem.

A totalidade mecanica do software é responsavel pela funcao que o software
executara e é através da juncdo de uma fungdo e uma forma arquitetdbnica que um
software que permite interagcbes com outros sujeitos (como por exemplo, o
comunicador instantdneo Messenger) é tomado enquanto género. A arquitetbnica é
predeterminada na sua funcionalidade. A forma mecéanica do software permite o uso
racional deste, e é também a forma mecanica do software que permite o
acoplamento de varios objetos (sons, videos, imagens) em um mesmo organismo.
Cada uma das fungbes e cada uma das relagdes entre as fungdes, que acontecem
quando do uso de um software, sdo projetadas pelos protagonistas da atividade. E
foi direcionando nosso olhar para o modo como um software é fabricado que
pudemos perceber que, em suas interfaces, existem enunciados concretos deixados
por desenvolvedores.

E através da interface que o suijeito utilizador identificara o software aplicativo
que estara em uso, identificara o sistema operacional; é através dela que podemos
estabelecer relacdo com o sistema computacional e € na interface que as marcas do
outro (desenvolvedores) se mostram mais visiveis, como por exemplo, o0s

enunciados que guiam agao, os signos que compde a interface etc.

E certo que nosso direcionamento para a interface do soffware esteve mais
calcado numa relagédo de alteridade que se estabelece através desses ambientes.
Assim é que, ao olharmos para as interfaces dos softwares, direcionamos nossa
atencdo nido para uma mensagem unilateral enviada por algum protagonista da
atividade ou para uma imagem do sistema projetada por alguém para outro alguém.
Ao olharmos para as interfaces dos softwares miramos as microenunciagdes que a

compdem, os signos que a formam, as ligagbes hipertextuais, ou seja, a

™ Diz respeito ao cédigo que permite ao software desempenhar determinada fungéo
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arquitetdnica do software. E a partir desse direcionamento de olhar que passamos a
ver as interfaces como ambientes contextualizadores, ambientes em que todo

embate comunicativo ocorre.

Acreditamos, pois, que a interface contextualiza o ambiente para enunciacgéo,
isto é, quando de uma interacao mediada, a exemplo de uma conversa¢cao no MSN
Messenger ou de um chat aberto. Entretanto, faz-se necessario ainda sistematizar
essa afirmagédo, verificar até que ponto os comandos mecanicos, 0s signos, as
interacbes que o software estabelece com o usuario durante embate comunicativo,

colabora para os éxitos das conversas mediadas entre dois sujeitos situados.

Sistematizar tais estudos é tarefa para ser feita em varias diregdes. E
necessario atentar para as mensagens sobre os estados dos signos, sobre as
funcdes de aplicacédo, sobre as interagbes basicas e, por fim, sobre a estrutura
semantica da interface. Por sua importancia aos estudos das interacdes mediadas
por computador, essa investigagao precisa ser feita de maneira sistematica, cabendo
aqui o registro para futuras pesquisas: a relagdo governada pela interface, como
aponta Johnson (1997), € uma relagdo semantica, caracterizada por significado e
expressao. O trabalho em uma fabrica de software, aqui descrito, teve como ponto
de partida a ideia que as relagdes entre linguagem e trabalho ndo se resumem
apenas as agles 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: sobre/no/como trabalho. Quando nos voltamos para o
protagonista da atividade (sujeito desenvolvedor), verificamos que, no software, o
estilo € também pré-dado e esse estilo pré-dado, por vezes, limita 0o uso desse
software. Verificando o modo como um software é fabricado percebemos que as
relagdes dialdgicas o atravessam, desde o processo de fabricagao até o processo de

uso.

Nessa retomada do processo de fabricagdo de um artefato tecnoldgico,
interessou-nos também verificar as rupturas na comunicagdo materializadas na

interface de um software, os avisos de erro, as mensagens enviadas do sistema
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para o sujeito usuario, para que este tome uma atitude responsiva ativa. Tudo isso

surge como agdes de uso que limitam o uso de um software.

Software, interface de software, signos de interface e funcionalidades do
software. Essas sdo questbes que ainda sao pouco visitadas no ambito das ciéncias
da linguagem. Disso decorre o caminho arduo que trilhamos e as possiveis lacunas
que poderao ser encontradas nesse trabalho. Entretanto foi ao decompor o software
em microunidades (interface, funcionalidades, signos), que passamos a olhar o
software ndo como um conjunto de algoritmos matematicos, mas como um produto.

Ideia discutida no primeiro capitulo desse trabalho.

Acreditamos que as reflexdes que iniciamos até aqui sao suficientes como um
esbog¢o daquilo que consideramos o lugar da inscricdo da escrita digital. O que
buscamos, em cada classe, na mecanica e nas interfaces dos softwares, foi apenas
a precisdo adequada ao assunto lingua/linguagem. Assim, como “um carpinteiro e
um gedmetra estudam o angulo reto de maneiras diferentes; o primeiro o faz até o
ponto em que o angulo reto é util ao seu trabalho, enquanto o segundo indaga o que

é"'?”, cumpriu-nos também olhar para os softwares para as

€ 0 angulo e como ele
interfaces dos softwares a fim de encontrar nelas as repostas ndo das perguntas que
um profissional da Interacdo Humano-Computador ou da Ciéncia da Computacao
faz, mas sim encontrar a resposta sobre como os enunciados, hipertextos, como os
géneros digitais sao formados. Para isso fomos obrigados a travar dialogo com
outras ciéncias, estranhas a ciéncia linguistica, por esse motivo, muitas frestas foram
deixadas ao longo desse trabalho, apesar disso, acreditamos que essas frestas
longe de invalidarem a teorizagdo aqui desenvolvida s6 colaboram para com a

formagao de outros olhares sobre o objeto aqui analisado, sobre o software.

"2 Aristoteles (1996, p. 127)
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