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A INTERFACE DO SOFTWARE E AS FORMAS MARCADAS E NAO MARCADAS
DA PRESENCA DE OUTREM"
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RESUMO: Neste trabalho analisamos as marcas da intersubjetividade deixadas em interfaces
de softwares. O que entendemos por isso é que, tanto nos softwares quanto nas interfaces
desses softwares, existem formas marcadas e ndo marcadas de presenca do outro, deixadas
por desenvolvedores, que perpassam desde o processo de fabricagdo até o produto em uso por
outros sujeitos. Para tanto, fazemos uma breve retomada sobre a origem e evolucdo das
interfaces de software para estudarmos as interfaces pelo viés da Linguistica. Concluimos que
as formas de enunciagoes materializadas em uma interface de software sdo material de base
por meio do qual o usudrio do software estabelecerd relacdo com outros sujeitos além do
software.

PALAVRAS-CHAVE: Interface. Intersubjetividade. Linguistica.

A ORIGEM DAS INTERFACES DE SOFTWARE

A interface grafica de um software é um elemento introdutério que facilita o uso do
software pelo usuario. Ela é composta por elementos textuais, de imagens, sonoros e por
sequéncias de controle que permitem o ser humano interagir ndo s6 com os softwares mas
também com outros sujeitos. E por meio da interface gréafica (do inglés, graphical user
interface - GUI) que nds, enquanto usudrios desses artefatos, podemos manter relacdo com o
software — podemos digitar um artigo, escrever um e-mail, enviar um formulario etc. E
também por meio da interface grafica do software que reconhecemos os diversos tipos de
softwares que existem.

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 da década
de 1970 pelos pesquisadores da Xerox PARC; como aponta Johnson (2001 p.51), a Xerox era
um lugar intelectualmente desafiante. Nessa empresa foi desenvolvida ndo s6 a primeira
interface grafica como também o mouse, as janelas e os mapeamentos de bits o qual nos deu a
imagem visual para a organizacdo das informacdes.

O desenvolvimento de softwares com janelas mudou substancialmente o modo de
operar um computador. Aos poucos, essa invencdo, viabilizada na pratica pelos profissionais

* Acesso ao registro da comunicagio em Foérum: <http://www.textolivre.org/forum/viewtopic.php?
f=12&t=3835>.
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da Xerox, causou um impacto tdo grande no campo da informatica que hoje é praticamente
impossivel pensar em softwares sem interface grafica. As janelas estabelecem limites entre os
programas, por meio delas é feita a delimitacdo do espaco do software. Elas representaram
uma evolucdo tdo 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). Os
softwares, os diretérios e os documentos que antes eram acessados por meio de comandos
digitados (ver figura 01), passaram a ganhar um novo modo de operacdo: comandos enviados
através de janelas. Uma interface grafica que tem por base janelas, em vez de linhas de
comando, permite ao usuario do computador executar inimeras tarefas mais facilmente.
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Figura 1 — interface baseada em linhas de comando

Embora tenha sido a equipe da Xerox que elaborou a primeira interface baseada em
janelas, é atribuido ao presidente da Apple, Steven Jobs, o mérito de ter libertado o conceito
de janelas dos laboratorios da Xerox PARC. O desktop inicialmente foi vendido em conjunto
com o Lisa (um computador desenvolvido pela Apple) e logo em seguida com o Macintosh.
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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 p.55).

Tudo que veio depois do desenvolvimento da primeira janela pode ser considerado
como evolucdo natural, ndo havendo praticamente mudancas nos padroes utilizados, ou seja,
os programas de computador posteriores a primeira interface utilizam sempre os mesmos
elementos (icones, janelas, menus etc). Com as interfaces graficas, o usuario do computador
comecou a se libertar de varios paradigmas, como por exemplo quando o usuario desejava
excluir um arquivo ou um programa, teria que digitar um comando em texto para que o
computador pudesse interpretar e excluir o arquivo. Com o desenvolvimento das interfaces ele
apenas arrasta o arquivo para a lixeira. A interface grafica baseada em janelas facilita o uso
por meio da manipulagdo direta com o uso do mouse. Ver figura 2.

Cada janela equivale a um
software ou uma pasta ou um
diretério aberto no computador

Figura 2 — janelas

Hoje o desenvolvimento de interfaces de software encontra-se no campo dos estudos
chamados de IHC (Interacdo Humano-Computador). Existem duas correntes que servem de
apoio ao desenvolvimento de interface baseada em janelas: a cognitivista (ou engenharia
cognitiva) preconizada entre outros, por Norman (1991) e a de base semidtica (ou engenharia
semiodtica), apregoada por De Souza (1993; 2005).
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A abordagem cognitivista advém diretamente da psicologia cognitiva, da ciéncia
cognitiva e da inteligéncia artificial as quais estudam a cognicdo. Uma das preocupacdes da
corrente cognitivista, quando do desenvolvimento das interfaces, é possibilitar, ao designer, o
entendimento dos processos cognitivos humanos.

A ideia basica parte do uso de modelos cognitivos que descrevem 0s processos e
estruturas mentais (e.g. recordacao, interpretacao, planejamento e aprendizado). Tais modelos
podem indicar para pesquisadores e projetistas de interfaces quais propriedades devem ter os
modelos de interacdopara que a interacao se realize mais facilmente pelos usudrios. Como
estas abordagens adotam uma perspectiva centrada nos aspectos cognitivos do usuario, o
design feito com base nelas é chamado de design de sistemas centrado no usudrio (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 ao usudrio, ao interagir com esse artefato, criar um modelo mental consistente
com o modelo projetado pelo designer. Para ajudar os designers a entenderem como o0s
usudrios 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 acdo, segundo a qual a interacao usuario-sistema é desempenhada num
ciclo-de-acdo ou sequéncia de agoes.

Assim, os estudos voltados para interacdo homem-maquina, de base cognitivista, veem
a interacdo com a interface, como uma travessia de dois golfos: o de execucdao e o de
avaliacdo. A travessia do primeiro golfo estd correlacionada a sequéncia de acdes que o
usudrio tera que estabelecer para interagir com o sistema computacional; a segunda esta
correlacionada com a percepcao da interface, a interpretacdo e a avaliacdo da meta a ser
seguida para interagir com a maquina.

A critica maior, feita a teoria cognitiva, é que ela focaliza apenas a interacdo
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) propde outra
teoria para o campo da IHC: a da engenharia semiética, que toma como base a semidtica de
Peirce ([1839-1914] 2003).

Assim, como salienta De Souza et al., (1999, p.16).

nestas abordagens toda aplicacdo computacional é concebida como um ato de comu-
nicacdo que inclui o designer no papel de emissor de uma mensagem para 0s usuari-
os dos sistemas por ele criados.

Desse modo, a engenharia semiotica torna-se complementar a corrente cognitiva, uma
vez que enfatiza que o design ndo estd sé buscando construir a imagem do sistema, mas
buscando comunicar ao usudrio sua prépria 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 usuério?, e (2)
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Como o usuario pode interagir com a aplicacdo para resolver este(s) problema(s)? O usuario
concebe a resposta a estas perguntas a medida que interage com a aplicacdo. Assim, esta
mensagem € 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
interacao. Além disso, como esta mensagem (a interface) é ela mesma capaz de trocar
mensagens com O usudrio, ela é um artefato de comunicacdo sobre comunicacdo, ou
meta-comunicacao. (DE SOUZA et al., 1999 p.443),

Com a engenharia semiética, a interacdo entre o usudrio-sistema deixa de ser o foco
principal, dando lugar para a expressdao do designer e ao processo de design. Dessa forma,
para a engenharia semiotica, o que se deve atentar é a mensagem do designer, enviada de
forma unidirecional ao usuério do software.

UM OLHAR DA METALINGUISTICA SOBRE SOFTWARES E INTERFACES

Em relacdo a linguagem, reconhecemos que tanto a engenharia cognitiva quanto a
engenharia semiética ndo respondem satisfatoriamente as diversas perguntas que podem ser
colocadas, em relacdao ao nosso objeto de estudo, no ambito da Ciéncia Linguistica (como os
sujeitos interagem com softwares e interfaces? Como as enunciagdes concretas presentes em
interfaces de softwares colaboram para o uso do software? Como os icones, imagens e menus
auxiliam o usudrio a estabelecer uma macrocompreensdo entre camadas de informacdes e
como isto colabora com o embate entre dois sujeitos que utilizam os softwares?). Nesse
sentido, buscamos, na teoria dialogica bakhtiniana, subsidios para um estudo das relacdes de
alteridade que se estabelecem também na relacio homem-maquina (SOUZA, 2009).

Assim, iremos identificar todas as formas como os softwares e as interfaces se
apresentam ancorados 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 ndo marcadas de presenca do outro, deixadas por
desenvolvedores, que perpassam desde o processo de fabricacdo, até o produto em uso por
outros sujeitos em interacdo por meio de softwares.

Tomando por base esse principio, Peres (2007 p.50) propés uma nova forma de olhar
os estudos sobre a IHC, partindo do arcabouco conceitual desenvolvido pelo Circulo de
Bakhtin, envolvendo conceitos como autor, autoria, e dialogismo. Assim, enquanto a
engenharia semiotica defende a ideia da ‘mensagem concluida e unilateral’ enviada do
designer para o usudrio do software, olhando por um prisma dial6gico, a autora (PERES,
2007, p.15) argumenta que essas mensagens sao vozes que se materializam em interfaces.
Desta feita, quem interage com um software’.

1 por exemplo, o software cliente de e-mail recebe mensagens em formato digital (género digital
e-mail), , além de interagir com outros sujeitos de forma diacrénica, encontra também respostas de
outros sujeitos situados, uma vez que as vozes representadas nas enunciagdes que aparecem nas
interfaces dos softwares.
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Vistas pelo enfoque do principio dialégico inerente a linguagem, as interfaces dos
softwares possuem, em si, marcas linguisticas das formas de presenca do outro, podendo
revelar aspectos de interesse como: as relacdoes de alteridade, os signos, os processos de
intersubjetividade, as marcas estilistas nos enunciados presentes nas interfaces de softwares
etc. De certa forma, essas formas de presenca 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 relacdes dialégicas que perpassam o0s
artefatos computacionais, sdo, pois, relacdes de alteridade entre um eu e um outro, situado em
um lugar social. Dai o olhar do analista para a interface, ndo é mais uma mensagem ja
concluida — conforme apregoa os engenheiros semioticos —, mas sdo vozes e formas de
presenca do eu e do outro que guiam acdes de uso, que conectam desenvolvedores e usuarios,
situados em polos distintos.

E mais especificamente no trabalho da equipe de programadores que ird 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 usudrio do software, o que ele podera fazer com o software.
Assim, a pressuposicdo de um outro, a quem o software ira servir, pode interferir
significativamente no acabamento do produto. Dessa forma, questdes como: a quem a
mensagem se destina? Que problemas a interface se propoe a resolver? Como interagir com
sistemas para resolvé-los? sdao pensadas pelos protagonistas da atividade, enquanto estao
desenvolvendo as interfaces dos softwares.

A ideia de comunicar algo a alguém e fazer com que esse outro, em potencial, assuma
uma posicao de destaque frente a um chamado manifestado por um artefato computacional
(ver na figura 3 as enunciacoes dos desenvolvedores dos softwares para o usudrio interagir
com o software), é um dos trabalhos mais vulneraveis a interferéncia de terceiros dentro de
uma fabrica de software.
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Figura 3 — o software de e-mail acoplado no software de navegacdo Mozilla

Essas formas de enunciacGes apresentadas em uma interface de software,
constituem-se como material de base sobre a qual o usuério do software interage. Um bom
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exemplo dessas marcas de subjetividade que os protagonistas da atividade deixam, durante o
processo de fabricacdo de software, é as ‘caixas de didlogo’ que aparecem quando o usudrio
esta interagindo com um software.

Poderiamos entdo falar que uma interface de software carrega em si um ‘minimo
dialégico’ e que esse minimo é marcado por uma série de formas de representacdo do outro
que antecedem a criacdo de um artefato tecnologico. Esse ‘minimo’ pode ser observado
também nos embates dialdgicos travados entre dois sujeitos situados, através de softwares
aplicativos, como por exemplo, uma conversa que ocorre através de um comunicador
instantaneo como o Messenger. Conforme apontam Meira;Peres (2004), este tipo de
comunicacdo, mediada por um artefato tecnolégico, é sempre co-dependente da organizagao
da informacdo da interface.

Para esses autores, o software participa desses didlogos, uma vez que os enunciados,
proferidos pelos interlocutores, sdo de certa forma, enunciacdes dos desenvolvedores e estao
submetidas ao funcionamento do préprio software, ou mesmo estdo misturadas com a propria
interface, através de sugestdes que aparecem na interface (enunciacdes dos desenvolvedores).

Dessa forma, o processo de uso de um software esta diretamente relacionado com o
processo de desenvolvimento do software. E nessa direcio — processo de
desenvolvimento/processo de uso —, que a instancia humana, a presenca de um sujeito
historicamente situado, emerge.

Quando evocamos a ideia de que nas interfaces dos softwares existem enunciacoes de
outrem dirigidas para alguém (SOUZA, 2009), estamos afirmando que essa pressuposicao 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 o sujeito, que ird utilizar o software, ndo tenha problemas de
interpretacdo? — a um acabamento puramente estilistico —, considerado ndao s6 como um
acabamento do design do produto, mas também em relacdo as marcas linguisticas deixadas
nesse produto.

Nesse sentido, o estilo estd, de tal forma, relacionado ao conceito de autor/autoria, que
para uma andlise substancial desse par seria necessario rever as relacées constitutivas entre os
diversos protagonistas da atividade (os desenvolvedores de software) e observar como essa
sequéncia de relagdes entra em relacdo dialégica com o outro para quem o software é
pensado. Assim, as marcas da génese estilisticas em uma interface de software sdo marcas
deixadas ao longo do processo de fabricacdao do software. Elas representama consequéncia da
interacdo entre os protagonistas desenvolvedores e da imagem que esses fazem daqueles a
quem o software ira servir. Muito embora esse outro s6 exista, em um primeiro momento, no
campo das ideias, é um outro idealizado. Essa pressuposicdao de um outro existe desde o
momento de produgdo ao projeto de trabalho.

Vejamos a figura 04: nela temos um software aplicativo de cédigo fechado, chamado
de Internet Explorer, esse software de navegacdo na Internet, ao ser aberto, envia para o
sujeito usuario a pergunta ‘what do you want to do next?’. Essa enunciacdo que nao é
propriamente uma enunciacdao do software, mas uma enunciacdo deixada pelos profissionais
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que o fabricaram (mensagens na interface, sinais de alerta etc), ja esta pré-formatada, ou seja,
a forma como se apresenta, a tipologia, as cores, a organizacdao das opg¢oes a serem escolhidas
tudo isso que em conjunto marcam o que chamamos de estilo, é dado.
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Figura 4 - software Internet Explorer

No trabalho prescrito, na producdo de interfaces, a marca pessoal, dos
desenvolvedores de software, aparece na escolha das cores, na escolha dos botdes ou mesmo
na escolha de uma tecnologia para fazer um tipo de acabamento aos enunciados: se serdo
sublinhados, se estardo em negrito, qual o tamanho da fonte etc. Assim, géneros como o
bate-papo e o curriculum on-line possuem formas estilisticas ja pré-concebidas pelos
desenvolvedores de software. Essa determinacgdo estilistica acaba possibilitando, e ao mesmo
tempo limitando, a margem de acdo de outros desenvolvedores de software e dos usuarios dos
softwares.

A esses ultimos cabe interagir com esses softwares e aplicar — quando possivel —, suas
proprias marcas estilisticas. Em geral essas marcas sdo vistas em formas tipicas de
enunciados, em géneros digitais: as abreviacdes dos chats, os emoticons, etc, sdo exemplos
disso.
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DAS MARCAS DA INTERSUBJETIVIDADE NO DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARES

As marcas da intersubjetividade do desenvolvedor nos softwares aparecem mais
claramente durante o desenvolvimento das interfaces. A marca ideolégica de um eu que se
vincula a um lugar social encontra nas interfaces sua maior ressonancia. Dai o motivo de
alguns olharem as interfaces dos softwares e enxergarem nelas enunciacdes de outrem, por
exemplo nos chats temos discursos para guiar acoes de uso entredesenvolvedores e
usuarios.<<nesses discursos o uso das letras, formatos, cores etc aparecem as marcas da
intersubjetividade.>>

E mais especificamente no trabalho da equipe que ird desenvolver a interface do
software — Graphical User Interface (GUI) —, que as questdes relacionadas ao estilo, a
intersubjetividades, as posicOes 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 pressuposicdo de um outro a quem o software ira servir interfere
significativamente no acabamento do produto. Dessa forma, questdes como: a quem a
mensagem se destina? Que problemas a interface se propoe a resolver? Como interagir com
sistemas para resolvé-los? Sdo pensadas pelos designers enquanto estdo desenvolvendo as
interfaces dos sistemas. A ideia de comunicar algo a alguém e fazer com que esse outro, em
potencial, assuma uma posicdo de destaque frente a um chamado que se manifesta em um
artefato computacional, constitui um dos trabalhos mais suscetivel a interferéncia de terceiros
dentro da fabrica de software.

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 o0s clientes. Essas avaliagGes ou coercoes externas ndo estdo diretamente ligadas ao
dominio da técnica. O saber-fazer, por parte dos protagonistas [designer e desenvolvedor],
que qualquer atividade evoca, mas que se situa no plano do estilo e da instancia ideologica,
requer, do protagonista da atividade — o designer —, a capacidade de se adaptar as coercdes
sociais impostas pelo ambiente. Integra, dessa forma, a coesdo e o conflito de opinides na
situacdo de trabalho.

Assim, o grupo social — os companheiros da jornada —, passam a fazer parte da
atividade do profissional que projeta a interface. Essas vozes, essas posi¢Oes avaliativas, que
ao mesmo tempo integram e reorganizam o processo de acabamento de um artefato
tecnologico, refletira no proprio artefato em desenvolvimento, uma vez que o trabalho da
equipe é moldado pelas diversas sugestdes [de como fazer, o que fazer, o que colocar no
artefato tecnoldgico] que surgem durante o desenvolvimento.

A interface — que vista por um prisma dial6gico —, é um enunciado dirigido a alguém,
carrega em si muito da intersubjetividade de quem a cria. Veja, por exemplo, a figura 05,
quando a interface do software Firefox envia uma enunciacdo para o sujeito utilizador
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informando o motivo pelo qual ndo conseguiu restaurar algumas abas e pede para que este
tome uma atitude responsiva, escolhendo entre restaurar ou iniciar nova sessao.

A interface, assim, esta no nivel enunciativo enquanto didlogo reflexivo que o designer
(ou desenvolvedor do software) estabelece com o usuario do software. Esse didlogo é
materializado através de signos — e.g. o botdo restaurar, iniciar nova sessdo, ou ainda o botdo
colar, copiar, os menus arquivos e 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
como chats.

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

Os enunciados dos desenvolvedores, como tomamos as interfaces, tém por objetivo
mobilizar o usudrio do software, de orientar suas acOes. Essa orientacdo primaria — em
primeiro momento facilita o uso de um software —, se intercambia a um sé tempo com a
orientacdo para o outro — a comunicacdo mediada entre dois sujeitos sociais por meio de
softwares dao origem aos géneros digitais, como o bate-papo, por exemplo.
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