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RESUMEN:

El propdsito de este articulo es analizar criticamente las metodologias dgiles, presentes en la produccion de software. Con este
objetivo, nos preguntamos en qué medida esa produccidn y formas de organizacion del trabajo reproducen viejas formas de
organizar el trabajo, especialmente los Taylor-Fordistas y Toyotistas. Contrariamente a las tesis que presentan el surgimiento del
trabajo inmaterial como un momento paradigmatico de ruptura con la produccién industrial, nuestro objetivo es problematizar
el cardcter de “novedoso” por el cual se presentan las formas de organizacién del trabajo en el siglo XXI, atin mds, si estas mismas
formas no se configurarfan como adaptaciones de aquellos procesos de organizacion laboral caracteristicos del fordismo y del
toyotismo, pero que profundizan una nueva frontera productiva poco o nada explorada por el capital en los siglos XIX y XX, la
produccién inmaterial.

PALABRAS CLAVE: trabajo (In) material, Metodologtas dgiles, industria del software, Toyotismo.

REsumo:

A proposta desse artigo ¢ analisar criticamente as metodologias dgeis, presentes na producio de software. Com este objetivo, nos
questionamos em que medida tal producio e formas de organiza¢io do trabalho reproduzem antigas formas de organizacio do
trabalho, sobretudo, as taylor-fordistas e as toyotistas. Contrariamente as teses que apresentam a emergéncia do trabalho imaterial
como um momento paradigmatico de ruptura com a producio industrial, temos por objetivo debater em que medida o “novo”,
presente nessas formas de organiza¢io do trabalho no século XXI, se configurariam como adaptagdes do taylor-fordismo e do
toyotismo a uma nova fronteira produtiva pouco ou nada explorada pelo capital nos séculos XIX e XX, a produgio imaterial.

PALAVRAS-CHAVE: Trabalho (I) material, Metodologias Ageis, Industria de Software, Toyotismo.

INTRODUCCION

Las teorfas de la sociedad postindustrial parecen guiar parte de la sociologfa del trabajo al analizar nuevas
formas de trabajo y produccién, como las circunscritas al sector de la tecnologia de la informacién. A partir de
la tesis desde la cual vivirfamos en una sociedad estructuralmente distinta a la del industrialismo, se proyectan
nuevos tipos de profesiones, trabajos y formas de organizacién del trabajo que envasan y dan razén a la
existencia contemporanea de las sociedades posindustriales.

Sin embargo, trataremos de abordar la organizacién social contemporanea del trabajo distintamente a
como lo hace las teorias postindustriales, y lo haremos porque, en primer lugar, el trabajo inmaterial o la
produccién inmaterial como un todo — comprendida como la produccién de conocimiento, informacién y
comunicacién, constituyendo asi su materia prima — no evidencia en su determinacién que constituya una
sociedad postindustrial (o incluso sociedad de conocimiento, inteligencia o informacién); en segundo lugar,
porque en una produccidn y trabajo inmateriales, ya sea en sus formas més precarias, (como los centros de
atencion telefénica), o atin en contextos més sofisticados en los que la adquisicién de informacién se hace
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imprescindible (como lo es para la programacion y el desarrollo de software), presentan en realidad més
evidencias de caracteristicas de una organizacién tipicamente industrial, (generalmente presentados como
“nuevas formas”), que de una superacion del modelo industrial.

En sintesis, la propuesta de este articulo es, apuntar cémo, por medio del analisis de las denominadas
metodologias dgiles aplicadas a la produccién de software, atin se sigue en las viejas formas de organizar el
trabajo en el ambito de la produccién inmaterial, contrariamente al énfasis que los anélisis suelen hacer ante
las novedades de las formas contemporaneas de organizacién de la produccién y trabajo y, por ello, aspectos
que caracterizarfan una supuesta ruptura para con el tradicional modelo de organizacién industrial.

Es, por lo tanto, una eleccién rnetodol(’)gica3 que incurre, como todos las demds, en riesgos. Sin embargo,
volver la mirada hacia lo que se reproduce y se preserva en las formas de organizacién del trabajo en relacién
con la produccién Taylor-Fordista, mds especificamente toyotista, cuando analizamos la producciéon de
software, nos permite aclarar, desde la perspectiva del trabajo, las condiciones bajo las cuales estin sujetos
los sectores de trabajo de tecnologia de la informacién. Es decir, nos permite analizar cudles serian los
factores condicionantes de la organizacién industrial del trabajo inmaterial con respecto, por ejemplo, a la
intervenciényla participacién delos trabajadores en las decisiones productivas y en la dindmica de sus propias
actividades, sobre todo, en un periodo histérico en el que los trabajadores son designados como colaboradores
Yy, aparentemente, se les requiere una participacién creativa e inteligente en las mas variadas etapasy frentes
de este tipo de produccidn.

Castells (1999; 2004) pudo observar aspectos caracteristicos de la sociedad de la informacién que podrian
justificar, al menos para una parcela de los trabajadores involucrados en la produccién de informacién,
cierta autonomia, posibilitada por la necesidad de adquirir un alto grado de educacién formal y que, dada la
naturaleza de este tipo de trabajo cognitivo y de produccién, serian llevados exhaustivamente a un aprendizaje
continuo.

Las observaciones que hace Castells califican nuestro argumento a medida que, y diferentemente,
consideramos este aprendizaje, tanto educativo-formal como técnico, como una forma de entrenar al
trabajador, tal como lo conceptualiza Gramsci (2011) y que Braverman (1980), y mas tarde Dias (1997),
desarrollardn. Por ello, se hace necesario especificar la naturaleza del conocimiento y la informacién utilizada
en los procesos de trabajo y produccion. Es decir, si partimos desde la perspectiva del capital, el conocimiento
y la informacién, que sirven como materia prima para la produccién de bienes inmateriales, pueden ser
interpretadosy reinterpretados, creados y recreados a todo momento como una necesidad del proceso mismo,
y cuyo objetivo es aumentar su productividad.

Sin embargo, si uno comienza desde el punto de vista del trabajo, uno debe, ante todo, cuestionarse por
la naturaleza de este conocimiento, informacidn y saberes. ¢Serian estas calificaciones educativas algo que de
hecho resultaria positivo en las condiciones de trabajo y de vida de los grupos de trabajo o serian calificaciones
profesionales como formas de capacitacién, es decir, de control para lograr una mayor eficiencia? ¢ Y en cuanto
ala eficiencia productiva dirigida a reducir la autonomia de estos colectivos para aumentar la productividad?
En segundo lugar, serfa necesario analizar criticamente qué es lo que se expresa a través de la aparente novedad
de los “nuevos tipos de organizacién del trabajo” que estin en gran medida caracterizados por su mayor
creatividad e inteligencia, y que exigirfan un mayor conocimiento técnico, cientifico, e incluso emocional, y
todo ello en constante actualizacién. Estos elementos se presentan, en particular, como el objetivo a abordar
en nuestro texto.

Cuando analizamos criticamente el trabajo de los programadores y desarrolladores de software, es posible,
desde nuestra perspectiva, ir al centro de estos problemas de investigacién. Esto se debe a que, ademas de
ser vistos como ejemplos de trabajadores, con autonomia productiva y toma de decisiones en sus actividades
laborales, dado su perfil de alto nivel de educacién, formacion cientifica, inteligencia y creatividad, estos
trabajadores no tendrian una rutinizacién como caracteristica de su trabajo.
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Por lo tanto, enfatizamos que los objetivos de nuestro texto consisten en el analisis y la problematizacién
exclusiva de aquello que, segiin nuestra opcién metodoldgica, se limita a lo que se preserva y se reproduce
en las formas de organizacién del trabajo, algunas de las llamadas metodologias dgiles. Como maneras
especificas de organizacién y explotacion del trabajo en la produccion de software, intentaremos demostrar
que, contrariamente a las tesis que entienden el uso del conocimiento, una novedad paradigmatica, el nuevo
presente en las formas contemporaneas de gestion del trabajo, del mismo modo se las puede analizar sobre una
doble dimensién: sea como lo nuevo que actualiza formas anteriores de explotacién y dominacion, necesarias
para la dindmica capitalista de renovar sus fuerzas productivas, sea, a un mismo tiempo, como lo nuevo que
actualiza estas practicas de explotacién y dominacién del trabajo a medida que reproduce estructuralmente
la dindmica de produccién y trabajo, pero travestido de algo mucho més inteligente, creativo, participativo
y emprendedor. Asi, las metodologias agiles caracterizarian la reproduccién del cardcter parcial y serial de la
produccion Taylor-Fordista y, al mismo tiempo, un proceso de auto-Taylorizacion de los grupos de trabajo,
ya que se busca, en funcién de sus précticas de gestion, la cooptacion de la subjetividad del trabajo.

E1L SOFTWARE FABRICAS

Como ya lo habiamos sugerido, nuestro objetivo es analizar criticamente las metodologias égiles,
considerdndolas como formas de radicalizar la explotacion y organizacién de la fuerza laboral (in) material.
En este sentido, rehacer una historia, incluso resumida, de cémo se desarrolla el trabajo conjuntamente al
desarrollo industrial, reproduciendo su subordinacién social, basada en la imposicién de diversos y diferentes
dispositivos tecnoldgicos, formas de gestién y capacitacién técnica y cientifica, puede llevarnos a formas
contemporéaneas de organizacién del trabajo.

Sin embargo, esto nos llevard no hacia una novedad impulsada por las aparentes revoluciones
informacionales y/o tecnoldgicas (basadas en las nuevas tecnologfas de informacién y comunicacién - NTIC)
que sostengan las sociedades de informacién, conocimiento y/o inteligencia, sino a la comprensién de un
conjunto de précticas sociales que renuevan antiguas estructuras de dominacidn, y que Antonio Gramsci
(2011) lo llamarfa desrevolucién pasiva, en que todo se transforma para que nada cambie.

Al reflexionar sobre esta subordinacién del trabajo al capital, Karl Marx (2013) presenta, de manera
metafédrica, su comprension acerca de la importancia del trabajo para la reproduccién del capital como una
relacién social. Es en este sentido que afirma el autor: “El capital es trabajo muerto, que, como un vampiro,
vive solo de succidn del trabajo vivo, y vive tanto més cuanto més lo pueda succionar” (Marx, 2013, p.
307, traduccién propia). Desde el punto de vista del analisis historico, Marx nos ofrece una descripcion de
la transicién de la manufactura hacia la maquinaria teniendo como eje central, no un determinismo de la
tecnologia, sino su determinacién por lo social, lo histérico. Preocupado por demostrar cémo cambian los
colectivos laborales en funcién de a las demandas histéricas de expansion de capital, Marx indica, ademis
de un proceso gobernado por el desarrollo de fuerzas productivas, que la transicién de la manufactura a la
maquinaria sirve a un conjunto de intereses sociales ya impuestos.

La maquina o el sistema maquinario, al mismo tiempo que descalifica a la fuerza laboral atn artesanal y
presente en las manufacturas, expresa como sintesis los intereses de las clases dominantes. Al profundizar
el control sobre las masas trabajadoras, al pasar de una relacién de subordinacién “externa”, mediada por
los sueldos, hacia una subordinacién “interna” al proceso de produccién, se reestructuran las formas de
subordinacién del trabajo en relacién con la dominacién del capital. Esto, lejos de ser solo un aparato
tecnoldgico que intensifica el ritmo de produccidn, es también, y conjuntamente, una forma de dominacion,
control y subordinacién politica de los grupos de trabajo por las clases dominantes. Por lo tanto, la transicién
de la manufactura hacia la maquinaria no rompe de todo con las relaciones de produccién capitalista, ni
siquiera sirven de base para la constitucién de una nueva sociedad.
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Al igual que las estrategias de control de la fuerza laboral en la industria de los siglos XVIII y XIX se
profundizan con la maquinaria, de modo semejante se lleva a cabo con el taylorismo y el fordismo a fines del
siglo XIX y principios del XX. Sin embargo, en este tltimo, el proceso es aun mais radicalizado, ya sea por la
introduccién de preceptos racionalizadores del manejo de Taylor, o por la introduccién de la cinta mecénica
y un nuevo estilo de vida con Fordismo (Gramsci, 2011, p. 237-282).

Las transformaciones tecnoldgicas iniciadas en el tltimo cuarto del siglo XX con las nuevas tecnologias
de informacién y comunicacion son la base de una serie de debates sobre el papel del trabajo inmaterial
en el momento actual de la produccién capitalista. La producciéon inmaterial, entendida aqui como un
microcosmos de produccion de software, a menudo se sefala como el epicentro de una ruptura entre
las formas de produccién industrial y las “nuevas” formas de produccién inmaterial. Por el contrario,
entendemos que la produccién de conocimiento o informacion, pese sus diferencias con la produccién de
bienes fisicos, obedece a los mismos principios rectores desde un punto de vista organizacional y, a menudo,
como demostraremos, que se los puede utilizar con frecuencia de los estandares de Taylor y Ford, sin
dejar espacio, en caso de aumento de la competencia en el mercado, de hacerse uso de la base empresarial
tecnoldgica, organizativa e ideoldgica del toyotismo.

Si tenemos en cuenta el proceso de subordinacion del trabajo al capital con respecto al control y la
explotacién de los procesos de trabajo, veremos que la industria del software, a pesar de haber surgido sélo
en la segunda mitad del siglo XX, presenta una dindmica similar a la de la industria tradicional, sobre todo,
en el sentido de que también tuvo una fase “artesanal”, sin embargo superada por la produccién fundada en
la subsuncidn real del trabajo.

De principio, en la década de 1960 hasta mediados de la década de 1970, la industria del software,
especialmente la estadounidense, presentd, segin Cusumano (1989), un método “artesanal” de desarrollo
de software. La comparacién del autor entre el desarrollo de software y la produccién artesanal se debe a la
aparente ausencia de racionalizacién de la produccién. En la produccién artesanal, el software se desarroll6
en un proceso de prueba y error que requirid, sobre todo, capacitacién técnica para desarrolladores de
software y un intenso trabajo creativo. Algo que ayudé a construir una mistica de que el trabajador en el
sector de la tecnologia, especificamente los programadores de software, serfan altamente creativos y que
ocuparfan un lugar diferenciado de los demds trabajadores en el proceso de produccion (Xavier, 2008).
Estos programadores de software se caracterizaron como trabajadores especiales, ya sea por su alto grado de
conocimiento técnico o por las habilidades creativas y emocionales que se hacen imprescindibles para una
industria todavia vias de formacidn.

Sin embargo, la aparente autonomia de estos trabajadores parece estar mas vinculada al hecho de que, al
principio, la produccién de software era pequeiay manufacturada, por lo que no representaba una industriaa
gran escala. A medida que se desarrolla la produccion capitalista, y el software gana més espacio, la autonomia
de los primeros desarrolladores es reemplazada por la prescripcion de tareas realizadas y la gestién de los
procesos de trabajo.

Esto sucedié ya que la produccién de software artesanal carecia de un método estructurado o etapas
formalizadas del proceso de trabajo que resultaban en procesos de desarrollo caéticos, en los cuales hubo una
gran pérdida de recursos y poca eficiencia de los programas, dando lugar, muchas de las veces, a programas
de dificil manutencién y actualizacién.

La necesidad de capital para mejorar el desarrollo de software, superando el alto costo y el bajo rendimiento
del software artesanal, impulso, ya en la década de 1970, ala adopcién de métodos estructurados de desarrollo

de software, acercindose asi a los métodos Taylor- fordistas de gestién de produccién 4 La necesidad de
aumentar el volumen de producciény su eficienciallevé ala industria del software a reestructurar sus procesos
de trabajo y, sobre todo, sus formas de organizacién del proceso laboral, centrandose en la racionalizacién de
los procesos de trabajo bien como en establecer un depurado y definido conjunto de cédigos. Fue asi que el
modelo de cascada se hizo popular en las companias de software.
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El modelo de produccién en cascada fue difundido por Royce (1970) en su articulo Managing the
Development of Large Software Systems, en el que presenta el desarrollo del software en cascada como un
modelo secuencial de trabajo con un flujo constante “hacia adelante”, es decir, para la proxima etapa de
produccién, verticalizada. En este modelo, la produccién se divide por tareas especializadas, y en la que cada
trabajador es responsable de sdlo partes especificas del proyecto. La linea de comunicacién es vertical (flujo
tinico), hay una alta burocracia y una mayor cantidad de trabajadores.

Entre nuestros entrevistados, se destaca un supervisor de proyecto de una compafia de desarrollo de
software que informa la importancia de implementar un modelo estructurado para la “profesionalizacién”
de la compaiia.

“Al principio solo trabajaban los propietarios, no habia forma de hacerlo de esa manera y crecer competitivamente en el
mercado. Luego, poco a poco, los propietarios se dieron cuenta de que necesitaban contratar més personas, delegar tareas, en
resumen, crear una cierta burocracia para satisfacer la demanda que estaba surgiendo. Cuando tienes mds de tres personas
involucradas en el desarrollo, no puedes tener esa organizacion espontdnea desde el principio. Es necesario crear protocolos,
estdndares y reglas para garantizar que todos hablen el mismo idioma. Al principio, este proceso era més rigido, ahora estamos
evolucionando y buscando flexibilizar estos procesos sin perder la eficiencia y competitividad que esta organizacion nos
brindé.” (ENTREVISTA 4, celebrada en mayo de 2016, nuestra traduccién).

Para Royce, el desarrollo de software, al principio, podria dividirse entre Anélisis y Codificacién. Sin
embargo, en cadenas de produccién complejas en las que se producen grandes cantidades de bienes, seria
necesaria una “compartimentacién” mas efectiva del desarrollo de software, lo que provocaria un segundo
momento de expansién de las etapas de desarrollo de software. De acuerdo con Royce (1970):

“The analysis and coding steps are still in the picture, but they are preceded by two levels of requirements analysis, are
separated by a program design step, and followed by a testing step. These additions are treated separately from analysis and
coding because they are distinctly different in the way they are executed. They must be planned and staffed differently for
best utilization of program resources” (p. 1).

De este modo, las fases de desarrollo de software en un modelo cascada serfan: Requisitos del sistema;
Requisitos de software; Analisis; Disefio de programa; Codificacidn; Pruebas y operacién (Royce, 1970, p.
2). Por lo tanto, el desarrollo de software de “cascada” tendria tres fases separadas en total, una de andlisis y
definicién de requisitos, una segunda de disefio y codificacién y una fase final de pruebas. La separacion entre
la definicién de requisitos y el segmento de codificacion generaria una relacién jerdrquica entre el diseno y
la creacién del software, lo que permitiria la rutina y la especializacién de la segunda fase para aumentar la
escala de produccion.

“The ordering of steps is based on the following concept: that as each step progresses and the design is further detailed, there
is an iteration with the preceding and succeeding steps but rarely with the more remote steps in the sequence. The virtue of
all of this is that as the design proceeds the change process is scoped down to manageable limits. At any point in the design
process after the requirements analysis is completed there exists a firm and closeup moving baseline to which to return in
the event of unforeseen design difficulties. What we have is an effective fallback position that tends to maximize the extent

of early work that is salvageable and preserved” (Royce, 1970, p. 3).

Como sefiala Cusumano (1989), los procesos de desarrollo de software comenzaron a estructurarse como
un proceso de fabricacién fordista, a medida en que presentaban una estandarizacién de control sobre
el trabajo, una mecanizacién de los procesos de trabajo y su divisién parcial. Guiados por una linea de
produccidn, los trabajadores especializados, aquellos con bajo grado de calificacion técnica, operaban la
produccion a gran escala.

Las fébricas de software, utilizando métodos estructurados de desarrollo de software, que dividen y
secuencian las etapas de desarrollo en una linea de montaje, se parecerian a las fibricas de Taylor-Ford,
pero con algunas adaptaciones como el tipo de mercancia y el grado de tecnologia disponible, dadas las

213



CONTROVERSIAS Y CONCURRENCIAS LATINOAMERICANAS, 2020, voL. 11, NUM. 20, ABRIL-OCTUBRE, ISSN: 2219-1...

peculiaridades de la produccién de software, como lo son el almacenamiento digital de cédigos y programas

para reemplazar las existencias fisicas de piezas y la mercancia final >.

La cinta transportadora en la produccién de software adquiere un nuevo aspecto a través del software de
gestién de produccién que comenzé a permitir la existencia de esta estructura de forma virtual. En otras
palabras, estarfan presentes alli “(...) virtualmente (...) tanto la alfombra de produccién como la figura del
capataz”. (Xavier, 2008, p. 31, nuestra traduccién). En este sentido, las industrias de software reproducen,
en gran medida, el mismo ritmo de produccién secuencial, rutinario y parcial y las mismas formas de
control sobre el trabajo presentes en la industria tradicional Taylor-Fordista, aunque el software presenta
peculiaridades ® en relacién con la produccién fordista entre los anos 1930y 1960.

Por lo tanto, en contraste con el papel “especial” desempenado por los desarrolladores en los primeros dias
de las industrias de software, en las fébricas de software, el trabajo gana contornos precarios a medida que se
masifica en detrimento de un rigido proceso de racionalizacién de tipo Taylor-Fordista, sobre todo, a partir de
la década de 1980. La divisién de tareas fragmenta el proceso de desarrollo y programacién, permitiendo que
cualquier desarrollador reemplace al creador del programa, lo que socava cualquier necesidad de creatividad,
presente en el perfodo artesanal, transformando asi al desarrollador en una pieza ficilmente reemplazable.
Sin embargo, con un alto grado de complejidad en las actividades de software, los métodos de desarrollo

estructurados comenzaron a presentar limitaciones a las necesidades de expansion de capital7.
METODOLOG{AS AGILES

Los métodos estructurados de organizacién de la produccién, como el método en cascada, presentaron un
control estricto sobre el desarrollo de software, evitando que las empresas satisfagan una demanda cada vez
mis diversa y creciente. Por lo tanto, al igual que con la industria tradicional, la industria del software, bajo
presion para entregar productos “personalizados” de alta calidad, buscaron en el Toyotismo una forma de
hacer que la produccién sea mas flexible, permitiendo una reduccién en los costos de produccion basada en
la intensificacion del trabajo y la flexibilidad de los tiempos y las horas de trabajo. Por lo tanto, a principios
del siglo XXI, varias compaiias de software introdujeron elementos del método (material) de producciéon
de Toyota a la produccién inmaterial, a través de la implementacién de metodologias de organizacién de
produccién agiles.

Las metodologias 4giles del desarrollo de software se muestran como una evolucién ejemplar del método
toyota para el desarrollo de software, ya que su principal preocupacién es reducir el costo de producciéon
tanto como sea posible en funcién de la intensificacién del trabajo. En este sentido, tales metodologias
estan estructuradas en principios, procesos y practicas que buscan la realizacion de la produccién ajustada
propuesta por el toyotismo. Lean Digital, desde el punto de vista del capital, es un conjunto de principios de
desarrollo de software que tiene como objetivo generar la mayor cantidad de “valor” posible para el cliente
en funcién de la mejora continua en el uso de los recursos de produccion. En otras palabras, Lean ofrece al
cliente una solucién rdpida y de bajo costo, basada en un ciclo de “mejoras” continuas en los procesos de
trabajo y los trabajadores.

Como lo demuestran las entrevistas con gerentes y empleados de una empresa de desarrollo de software que
utiliza Lean Digital, el control diario de los proyectos en este sistema sigue una estructura disciplinaria bésica
guiada por los objetivos de la empresa y la gerencia, las demandas de los clientes y el ritmo de trabajo necesario
para su finalizacién del producto. A saber, esta estructura tiene cinco momentos: el comienzo de las reuniones
por turnos (donde se realizan los balances del dfa anterior y la aclaracién sobre las siguientes actividades); las
tablas de resultados y métricas (tablas claras de resultados logrados y la evaluacién métrica de estos resultados,
junto con una indicacién de lo que debe hacerse); Formularios de mejora continua (evaluacién constante
y paso a paso del proceso de produccién e indicacién de posibles soluciones); y Evaluacién de resultados
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(balance general al final del turno e indicacidn de lo que debe prepararse en el proximo). Para llevar a cabo
este control diario sobre el proyecto, es necesario crear un equipo lider capaz de visualizar las tareas de cada
grupo en cada turno y orientar su mejora, estos empleados deben estar en contacto constante con los grupos
de trabajo y permitir informes de monitoreo, proporcionando asi una actualizacién constante del progreso
del proyecto.

En la practica, Lean Digital, como otras metodologias agiles, busca construir una especie de “ciclo de vida”
de la programacion de software. Un modelo circular en el que el cliente toma un papel central en el proceso
de definicién del sistema. Si tomamos como ejemplo la propuesta de estructuracion de desarrollo de software
de Royce en la que se encuentran las fases de Requisitos del sistema, Requisitos de software, Andlisis, Disefio
del programa, Codificaciéon y Pruebas y operacidn, el ciclo de desarrollo de Lean Digital crearfa una ruta de
comunicacién mds flexible entre las etapas con un flujo de informacién no verticalizado en el que, en cada
etapa de desarrollo, todas las etapas son realizadas y reevaluadas por el cliente para que el software sea lo
mis util posible para él. Por lo tanto, la definicién de los requisitos, el andlisis y el disefio se llevan a cabo
constantemente por los lideres del equipo y los clientes. Las fases de prueba las realiza el propio cliente que
recibe pequenas versiones del software solicitado.

Por lo tanto, observamos que, mas que una autonomia de los desarrolladores, las metodologias agiles ponen
todo el foco en laideade valor paracel cliente, es decir, es el cliente quien determina lo que debe hacerse y evaltia
el resultado mientras el software todavia estd funcionando, lo que resulta en la necesidad de una comunicacion
intensa entre el mismo y el grupo responsable del proyecto. La eliminacién de la distancia entre el cliente y la
produccion, segin lo propuesto por Lean Digital, permite ala compafia entregar software personalizado a las
necesidades del cliente. Si bien es el trabajador quien en la prictica realiza la programacién y la codificacion,
no lo hace de manera auténoma, sino que estd sujeto a las pautas del cliente y, sobre todo, de la empresa. En
otras palabras, la creatividad y el conocimiento técnico del trabajador se someten a la evaluacién gerencial del
empleado. control de clientes y negocios.

La implementacién de estos principios favorecié la satisfaccién de las necesidades inmediatas de las
empresas, ya que pudieron adaptarse continuamente a la provision de soluciones especificas y dentro de los
plazos establecidos por el cliente. Como nos dice un programador senior,

A decir verdad, fue un periodo muy complicado, ya ves, hoy estd més tranquilo, estamos acostumbrados, pero cuando
estdbamos poniendo en préctica Lean, fue dificil. Como es otro mundo, los procesos son diferentes, tenemos que estar
mds conectados, ser mds proactivos, més creativos y dispuestos a colaborar. Fue un poco pesado de seguir, mucha presién.
Pero creo que es asi, si quieres tener una empresa competitiva necesitas empleados competitivos, asi que aqui hay un alto
rendimiento todo el tiempo (ENTREVISTA 3, gerente de T1, celebrada en mayo de 2016, nuestra traduccién).

Sin embargo, desde el punto de vista del trabajo, Lean Digital es una forma radical de control
e intensificacién del ritmo de trabajo, ya que las llamadas “mejoras continuas” apuntan a aumentar
“continuamente” el rendimiento y la productividad de los grupos de trabajo haciendo que tengan un mayor
esfuerzo mental, concentracién y disposicion en un tiempo de trabajo cada vez més corto. Como explica un
desarrollador de software que utiliza Lean Digital:

“Hubo cambios importantes en el personal. Llegué aqui un afio o dos antes de comenzar este negocio Lean y habia gente aqui.
A medida que la compaiia adopté estas précticas, la gente se fue, muchas personas porque no podfan superar los estdndares de
calidad que la empresa queria e incluso hubo personas que comenzaron avolverse un poco locas, ya sabes, siguieron trabajando
todo el tiempo, no descansaron, no tenfan la familia y luego comenzd a generar problemas en los proyectos. Entonces, el
inico momento que vi aqui durante un gran intercambio de personas fue este, el resto estd muy tranquilo aqui. La mayoria
del personal ya no se va (ENTREVISTA 8, programador, celebrada en junio de 2016, nuestra traduccién).

Por lo tanto, vemos que las industrias de software y los entornos virtuales permiten un intenso monitoreo,
regulacién y parcializacién del trabajador colectivo. El reloj de tiempo, el vigilante, el entorno panéptico
y tantos otros elementos de los procesos de trabajo son absorbidos por el software que controla y regula
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la produccién, esta absorcién se radicaliza por las pricticas de gestién tayloristas y por la cooptacién del
trabajador subjetivo implementado como el americanismo y el fordismo.

Desde el punto de vista de la empresa, las metodologias agiles optimizan la producciéon en la medida
en que expanden su dominio sobre el trabajo al reconfigurar la capacidad de intervencién colectiva de los
trabajadores en los procesos de trabajo y produccién. Sin embargo, desde el punto de vista del trabajo,
son formas de expandir y radicalizar el control sobre el mismo, ya que ademas de reproducir los patrones
de produccién en serie del taylor-fordismo, se basan en una prictica organizacional que presupone un
compromiso necesario del trabajador de ideologia gerencial.

Por lo tanto, existe un doble movimiento de subordinacion del trabajo en relacién con el capital. Primero,
a los preceptos, reglas, funciones y estrategias impuestas por el software de la méquina de produccién y
vigilancia y, segundo, por una nueva préctica de convencimiento subjetivo que termina creando una gestiéon
internalizada en el trabajador, lo que llamamos aqui la auto-taylorizacién del trabajo.

La organizacién del trabajo se vuelve atin mas radical en el sentido exacto de que la gestién, como un
proceso de racionalizacidn objetiva de las actividades laborales, se internaliza en un proceso de autoayuda que
presiona al trabajador, para saber mds, buscar més, incluso si esto (“lo maximo”) no le ofrece autonomia en
el trabajo o mejora en sus condiciones de trabajo y de vida.

CONCLUSION

Hay dos cuestiones que nos parecen centrales y que nuestro texto busca demostrar. El primero se refiere
a cémo las industrias inmateriales y el trabajo inmaterial son expresiones renovadas de la misma forma
organizativa que se adapta a las fronteras de la produccién de informacién, conocimiento y comunicacion.
Este proceso puede observarse mediante la reanudacion histérica de cémo el trabajo se subordiné al capital
y mediante su comparacion con las formas de organizacion del trabajo en el sector del software, basadas en
metodologias 4giles, como Lean Digital. En base a esta comparacién, vemos algunas similitudes entre cémo
el trabajo esta subordinado al capital en las industrias tradicionales y en las de software.

La trayectoria de pérdida de control sobre el proceso de trabajo que se ha profundizado desde la fabricacion,
con su produccién aun artesanal, pasando por la maquinaria en la que atn se observa la presencia del
trabajador como articulador del proceso de trabajo, profundizando en las practicas de la racionalizacién del
trabajo con el taylorismo y la produccién en una serie fordista, también se puede observar en la trayectoria
del desarrollo histérico de la produccién de software.

Sin embargo, para satisfacer las demandas de capital, las industrias de software comienzan a racionalizar los
procesos de trabajo a la manera del taylorismo y también incorporan las técnicas de control y produccién en
masa del fordismo, basadas en lineas de trabajo virtuales, en el flujo vertical. produccién, trabajo especializado
y altamente reemplazable y control sobre el ritmo de trabajo En este sentido, por un lado, los métodos
estructurados agregados a los programas de control de calidad terminan sometiendo al desarrollador de
software a condiciones similares a las del trabajador Taylor-Fordistay, por otro lado, toman el control directo
sobre el proceso de desarrollo, eliminando los elementos que les dieron cierta autonomia productiva.

Las practicas toyotistas han desarrollado la organizacién del trabajo, ya sea material o inmaterial. Sin
embargo, no exceden los preceptos estructurales racionalizadores de la produccién en serie. En la préctica,
hay una doble subordinacién: objetivo, en la medida en que el conocimiento, las técnicas y el conocimiento
se internalizan mediante lineas de produccién y control virtuales en un proceso tipico de taylorizacién del
trabajo, y subjetivo, en el sentido de que el trabajador colectivo e individual tiene la apariencia de autonomia,
flexibilidad, participaciény creacién dentro de estos procesos. Sin embargo, esta apariencia necesaria termina
obligandolos a auto-taylorizarse a través de la busqueda de nuevos conocimientos, nuevas técnicas, nuevas
formas de interaccién con los clientes, con otros trabajadores y con sus superiores.
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Entonces nos preguntamos: ;qué aportan realmente la produccién y la industria de software? En su
discurso, las metodologias 4giles, presentes en los procesos de trabajo de programacion de software, se
presentan como una novedad aparente. Sin embargo, existe una brecha entre la apariencia innovadora y la
préctica de la produccién. Cuando analizamos el funcionamiento de metodologias 4giles, nos damos cuenta
de que tales formas de organizacion del trabajo son adaptaciones de la lgica taylorista, de la produccién en
masa parcial y mecanizada del fordismo junto con la flexibilizacién del trabajo y los trabajadores presentes
en el toyotismo.

Con esto, este “nuevo” presente en la produccién de software se configura como un viejo conocido, como
una adaptacion de las formas de produccién, ahora inmateriales, a un nuevo nivel tecnoldgico y social. Por
lo tanto, la industria del software, en la practica, preserva las relaciones de control y explotacion del trabajo
tradicional de la industria, a pesar de que se basan en cintas de correr y gestiones virtuales.
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3 Realizamos 11 entrevistas con teleoperadores de centros de llamadas, desarrolladores de software y programadores y
miembros sindicales en Paris de febrero a julio de 2017. Ademds de estas entrevistas, realizamos otras 18 en una gran
empresa especializada en desarrollo y programacion de software ubicada en el centro de alta tecnologia de Campinas,
entre 2015y 2016

4 El enfoque entre el método estructurado de desarrollo de software y el fordismo aparece en la bibliografia sobre el
tema con varios enfoques. En Cusumano (1991, 1989 y 1987), las caracteristicas mas llamativas de este enfoque son la
reutilizacién de cédigos y la divisién entre investigacién y desarrollo de software. En Fernandes y Teixeira (2004), la
estandarizacién de tareas y procesos burocraticos. En Matsumoto (1981 y 1987), se destaca la reutilizacién de cédigos,
la estandarizacién de tareas y la produccién a gran escala. Y en Humphrey (1990), la produccién a gran escala aparece
como el elemento central de esta comparacién.

5 En el desarrollo de software, los entornos de trabajo virtuales crean una linea de produccién virtual para el software,
dando la impresion al observador que lo compara con una fébrica fisica, que no hay una linea de montaje, un flujo vertical
de informacién, la repeticién de tareas y supervisores. Como describe Xavier (2008, p. 31, nuestra traduccién): “Es dificil
identificar cémo se estructuran los equipos / competencias, cudl funciona en qué etapa de produccion, cudles serfan estas
etapas o cudl es el papel de cada empleado en el proceso de produccion”.

6 Como ¢jemplo, tenemos la presencia de una linea de ensamblaje virtual, en la cual los trabajadores no se encuentran
frente a una cinta transportadora, sino que estdn dispuestos en puestos frente a sus computadoras, trabajando en la
codificacién de un programa a través de una integracion vertical de produccién que se basa, como el fordismo, en el
control centralizado de todos los factores que influyen en la produccion.

7 El cambio del desarrollo artesanal a un modelo de fibrica de desarrollo de software es el resultado de una determinacién
sociohistérica. Este cambio comenz6 a mediados de la década de 1970y gand fuerza en la década de 1980 con laadopcién
de certificados de control de calidad como Capability Maturity Model. En la practica, el CMM se presenta como un
conjunto rigido de pricticas a seguir para obtener un software de calidad, es decir, una receta lista para seguir, con
estandares y précticas preestablecidos. Es en este contexto que Estados Unidos comienza a ganar protagonismo en el
sector. Con el apoyo del departamento de defensa, las empresas comenzaron a adoptar sistemas de gestién de desarrollo
de software inspirados en la Gestién de Calidad Total. Este sistema parte de laidea de que la calidad del producto depende
del control estricto del proceso de produccidn, por parte de los proveedores de materiales. hasta el final del proceso de
trabajo. En este sentido, desde la década de 1980, las llamadas fibricas de software se han vuelto cada vez més comunes.
Para més informacién, Cusumano (1989 y 1991) y Roselino (2006).
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