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Abstract. This article describes the use of humor in the discipline of Systems
Analysis and Design, according to linguistics studies. We analyzed humor as
jokes and ironies, based on the Theory of Verbal Humor in multiple sites with
content of humor in informatics. We investigated processes of understanding
and interpretation of jokes and concrete applications are shown with students.
It is concluded that the applications were positive, leading to increased
interaction and discussion of the content as well as mobilization of knowledge
in a different way from that which is presented in classes.

Resumo. Este artigo descreve o uso do humor na disciplina de Andlise e
projeto de Sistemas, a partir de estudos da linguistica. Sdo analisadas formas
de humor como piadas e ironias, tendo como base a Teoria do Humor Verbal,
em varios sites com conteudo de humor em informadtica. Sdo investigados
processos de compreensdo e interpretacdo e sdo mostradas aplicagoes
concretas com os alunos. Conclui-se que as aplicagdes foram positivas,
levando a maior discussdo do conteudo e interacdo, bem como a uma
mobilizacdo de conhecimentos de uma forma diferenciada da que se faz.

1. Introducao

O ensino de informética apresenta algumas peculiaridades. No nosso caso, a disciplina
de Analise e Projeto de Sistemas esta na matriz de um curso de Tecnologia em Sistemas
para Internet, incluindo assuntos de Engenharia de Software. Ha uma variedade muito
grande de assuntos desta disciplina que sdo tratados informalmente através de
expressoes humoristicas, seja em charges, tirinhas ou textos. Procuramos investigar um
modo de associar o uso do humor as aulas, ndo simplesmente pela ludicidade, mas
porque supomos haver assuntos a serem mais bem estudados, fazendo esta ligagao.

2. Fundamentacao teérico-metodolégica

A busca por novas metodologias de ensino para a area de informadtica tem sido muito
fortemente baseada na incorporacdo de novas tecnologias e competi¢des, como ¢
descrito em Hromkovic (2010). Contudo, abordagens que tratem como a linguagem é
usada no ensino, bem como o aproveitamento dos textos humoristicos que circulam na
Internet, ndo parecem ser uma vertente. Ha tentativas ludicas, como é relatado em Brito
(2011), mas nao uma explicitacdo de compreensdo da linguagem humoristica.
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As bases desta pesquisa foram buscadas na linguistica e, nessa area,
compreender as relagdes entre texto e discurso € primordial. Para Possenti (2009), o
texto ¢ a materialidade do discurso, mas um discurso nao € equivalente a um texto. Para
o discurso da area de Analise de Sistemas, hda um conjunto de termos que dao um
enquadre para a atividade. Analistas utilizariam termos como artefato, processo de
desenvolvimento, stakeholder etc e teriam posicionamentos proprios sobre a linguagem.

Magalhaes (2010) também nos mostra que ha propriedades comuns dos textos de
humor, com objetivo de levarem ao riso. Contudo, dentro do humor ha a ironia, a piada,
os chistes etc. Vamos considerar que as varias formas de humor podem ser reduzidas a
piadas e que nas suas raizes ha incongruéncias que precisam ser identificada na leitura,
de modo que haja um efeito humoristico, conforme Perks (2012). Nesse caso, ha os
mecanismos linguisticos gerais que sdo definidos em Possenti (2008) para elucidacdo
das piadas e que no nosso trabalho sdo reduzidos a pressuposicées, conhecimentos
prévios e inferéncias. Isso ¢ feito com adequada delimitagao tematica do discurso.

2.1. Definic2o do tema principal de uma piada

Um texto categorizado na temdtica errada traria situagdes nas quais a exploracdo do
conteudo ndo fosse adequadamente aproveitada ou explicitada e também poderia, pela
falta de rigor, fazer com que a colecdo de piadas aumentasse exponencialmente,
dificultando a coleta adequada para o material de andlise. Vamos notar um exemplo
inadequado de categorizacdo de texto no discurso da disciplina, supondo que a piada
seria classificada em “conhecimentos e habilidades do profissional de informatica™:

“Um carro em que vdo quatro engenheiros quebra e para. Cada um deles tenta resolver o problema a seu modo:
Engenheiro mecanico: — A caixa de cambio pode ter quebrado.

Engenheiro quimico: — Ndo concordo. O problema deve estar nas substancias que estdo na gasolina.
Engenheiro eletricista: — De jeito nenhum! E a bateria que estd descarregada.

Engenheiro de software: — E se a gente saisse e entrasse de novo?"

Piadas como essas foram descartadas assim como excluimos da coleta situacoes
nas quais as piadas de informatica usam apenas de recursos linguisticos, como rimas.

2.2. Diretrizes para compreensio de uma piada

Nesta pesquisa, os trés mecanismos linguisticos ressaltados sdo estratégias de
compreensdo das piadas. Raskin (1985), conforme sua Teoria do Humor Verbal,
caracteriza textos que veiculam uma piada se obedecerem as seguintes condigdes: 1) o
texto ¢ compativel completamente ou em parte com dois scripts; 2) os dois scripts
opdoem-se de forma especial (no caso de textos que envolvam profissionais de
informdtica, estados de coisas normais/esperados e estados de coisas
anormais/inesperados acontecem muito em fun¢do do conhecimento/desconhecimento
do assunto de informatica em pauta); 3) ndo ¢ uma comunicagdo bona fide (ndo seria
uma historia real tratando de individuos reais — com os envolvidos sendo identificados)
e 4) inclui um “gatilho” (pode ser uma expressdao ou um termo) que dispara a passagem
de um para outro script (plano). Vamos ver um exemplo:

“Um balonista estava em pleno véo, quando se deu conta de que estava perdido. Avistou um povoado e comegou a descer, para
poder se informar sobre sua localizagdo. Viu um homem caminhando e desceu o baldo em sua dire¢do para perguntar:

— Por gentileza, o senhor sabe me informar onde estou?

O cidaddo olhou para o balonista e respondeu:

— O senhor esta a meio metro do chdo, dentro de um baldo.

O balonista ficou meio irritado e perguntou:
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— O senhor é analista de sistemas, ndo é?

O cidaddo respondeu espantado:

— Sim, sou! Mas como o senhor descobriu?

— Simples: o senhor me deu uma resposta tecnicamente correta, mas que ndo me serve para nada!
Dai, o cidaddo replicou ao balonista:

— E o senhor é um gerente, certo?

O balonista ficou estarrecido:

— Sim! Mas como o senhor sabe disso?

— Simples: o senhor esta completamente perdido e encontrou alguém para colocar a culpa!”

Pode-se observar claramente que ndo ¢ uma histéria bona fide e que ha dois
planos desenvolvidos em duas partes da piada. Na primeira parte, passa-se do plano de
pensamento de um suposto balonista perdido (o gerente), que encontra um desconhecido
e pede ajuda a ele, para a descoberta que o possivel socorrista seria um analista de
sistemas e, na segunda parte, passa-se para o plano do analista.

2.3. Compreensio e interpretacio

Trabalhar as analises com os alunos requer ndo apenas compreender as piadas, mas
interpreta-las (Possenti (2008)), ou seja, além de compreender os processos de leitura
quanto a suas implicitudes, conhecimentos e inferéncias, ¢ importante descobrir quais
atividades sdo legitimas e problematizaveis e como se posicionar diante delas.

Em relagdo a piadinha descrita na sub-se¢do anterior, podemos considerar que,
apos a compreensdo das piadas, o professor pode trazer novos fatos, acrescentar
exemplos reais ou sugerir novos desmembramentos da historia em forma de
questionamento. Por exemplo: Que outras versdes a piada poderia ter se o balonista
fosse um webdesigner € o homem caminhando fosse um programador? Que habilidades
as pessoas deveriam desenvolver ou formas de trabalho os profissionais deveriam adotar
para diminuir os problemas de trabalho ou os conflitos em equipe?

3. Aplicac¢ao e Resultados

Apos a selecdo das piadas, conforme as orientagdes da secdo 2 e de sua aplicagdo com
os alunos, sempre procurando observar, além da compreensdo, a interpretacdo que foi
desenvolvida por professor e alunos, de acordo com a sub-secdo 2.3, alguns resultados
observados mereceram ser ressaltados, o que faremos adiante.

O professor conseguiu delimitar 800 piadas, enquadrando-as no discurso

apropriado a disciplina de Analise e Projeto de Sistemas, extraidas dos seguintes sites:
. Humor na Informatica — http://humornainformatica.blogspot.com/

Computer stupidities — http://rinkworks.com/stupid/cs_programming.shtml

Vida de programador — http://vidadeprogramador.com.br/

Dilbert Brasil — http://dilbertbrasil.blogspot.com/

Vida de suporte — http://vidadesuporte.com.br

Eu fac¢o programas — http://eufacoprogramas.com/category/humor/

Desciclopédia — http://desciclopedia.ws/wiki/Analista_de_sistemas

Majtec — http://www.majtec.com.br/humor/piadas-com-a-informatica/#axzz10GFVJYil

Site do escritor — http://www.sitedoescritor.com.br/sitedoescritor_piadas_00002_analista_de sistemas.html

dmoz — http://www.dmoz.org/Recreation/Humor/Computer/Programming/

Heuse — http://www.heuse.com/cphumor.htm

Orapois — http://www.orapois.com.br/humor/piadas/piadas-de-enganalistas/lista-de-piadas-de-enganalistas_p0.html

ZSC - http://www.zsc.com.br/HISTORIAS%20DE%20COMPUTADOR .htm

CrazyseaWolf — http://crazyseawolf.blogspot.com/2010/09/piadas-de-programadores.html

Os textos dos sites foram delimitados por buscas de palavras-chave
correspondentes ao discurso de conteido da disciplina: analista de sistemas,
programador, requisitos, ciclo de vida, modelagem, geréncia de software, risco,
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desenvolvimento, documentagdo, especificagdo, modelagem, artefato, analise, projeto,
interface, codigo (codificagdo), testes, manutencao, UML e diagramas (casos de uso,
classes, sequéncia, comunicagdo, estados, atividades, componentes e implantacao). O
professor aplicou as piadas, notando como poderia ser desenvolvida a compreensao das
histérias, conforme a se¢dio 2.2. E importante considerar que todos os usos com os
alunos foram registrados em um grupo da disciplina criado no Facebook.

Pdde-se gerar novos conhecimentos nao apresentados em livros didaticos nem
observados em pesquisas ou relatorios. Por exemplo, ao expor e pedir a opinido dos
alunos sobre boas praticas de programagdao em textos que se referiam a codificacdo e
especificamente uso de documentagao interna (comentarios nos cddigos), pdde-se inferir
que uma série de piadinhas conseguia mostrar trés problemas: 1) programador apenas
descreve o comando: if (x == 5) do {...},; // se condi¢do verdadeira, entra no bloco; 2)
programador diz o que vai acontecer: printf(“‘alo! alo”); // vai aparecer alo, alé! na tela
e 3) programador diz para si mesmo que vai comentar depois: if x {...}; // vou comentar
aqui. O trabalho com as piadas pareceu mostrar um conhecimento velado (professores,
normalmente, dizem que os alunos devem documentar codigos, mas ndo explicam

como). Um exemplo dessas piadinhas ¢ o da figura 1.

CARM, €556 COPISO GUE VOCE
FEZ NAQ TEM LM COMENTARIO...
VOCE TEM GUE COMENTAR PARA

FICAR MAIS F. 1
O3 MISTERIOS GUE PASSAM PELA
SR ©

[CE7O...

Th... VOU COMENTAR, PRONTO,
DEPOIS TE PASSO. TUPO COMENTAPO!

| pLars

Figura 1. Piada sobre comentario —
http://vidadeprogramador.com.br/tag/comentarios

No inicio da disciplina, alguns assuntos pareceram estar mais presentes no
material coletado e o papel do analista ¢ bem evidente. Assim, entre vérias outras, foi
aplicada a piadinha do “administrador balonista”, exemplificada na se¢do 2.2, ap6s uma
discussdo na primeira aula, pedindo-se em seguida que os alunos respondessem a
algumas perguntas no nosso grupo do Facebook: 1) como o analista ¢ visto pelo gerente
de projetos? 2) como o gerente € visto pelo analista? e 3) como desenvolver as relagdes
com os gerentes (administradores) de forma que os projetos de sistemas obtenham
sucesso? Houve a compreensdo de que havia dois planos de entendimento que eram
engatilhados duas vezes. Os alunos responderam que o analista era visto pelo gerente
como uma pessoa objetiva, detalhista, técnica e com um jargdo muito técnico, mas nao
habil na comunicagdo. Para a pergunta 3, varias respostas foram dadas como: a equipe
toda deve ter um melhor conhecimento do papel da geréncia.

Um outro assunto diz respeito as propriedades gerais de sistemas. H4 uma figura
bem conhecida no ensino de Anélise de Sistemas e Engenharia de Software: o desenho
de balangos como metafora de um possivel projeto na visdo do analista e de outros
profissionais, além do usuario. Contudo, a imagem ¢ colocada pronta, como uma
explicag@o para indicar como cada um pode pensar diferentemente. Em nosso trabalho,
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além da imagem cléssica, utilizamos varias outras para serem compreendidas e
interpretadas, observando como os alunos deduzem sobre as varias propriedades
necessarias aos sistemas, a exemplo da interdependéncia e do feedback.

Um dos assuntos mais importantes na disciplina em questdo diz respeito a
especificacdo de requisitos. Ha farto material de humor sobre “requisitos”, o que indica
certamente um problema que surge com bastante frequéncia. Na figura 2, pode-se
observar a postagem que o professor fez no grupo, de uma tirinha que trata do primeiro
momento no qual uma analista vai abordar o usuario para especificar requisitos. Cada
uma das trés falas do cliente contém gatilhos de que tanto ele quanto a profissional de
informatica estdo em planos diferentes. As respostas dos alunos indicam que eles
interpretaram o todo e que houve um problema na abordagem geral com o usudrio.

AULA 5 - 28/03 - Exercicio - como resolver este problema? http://
wwwi.machinediscovery.com/nise/images/requirements.jpg

i /nise/images/reguirements.jpg
Tl w l& www.machinediscovery.com

i .ti*_ ;-'I .-t .

PUE e S o

" Visualizado por 16

la poderia tentar aplicar um guestionario ou
elaborar um cenario para obter os requisitos.

28 de marco de 2012 as 14: 17 - Curtir

Figura 2. Obtencé&o de requisitos na entrevista —
http://www.machinediscovery.com/nise/images/requirements.jpg

Em vérias outras situagdes, os alunos foram incentivados pelo professor a
identificar possiveis problemas de requisitos em um software ja desenvolvido. Muitas
piadinhas mostravam interferéncia de outros stakeholders diferentes do usuario final,
incompreensdo do negdcio por um profissional de informatica (em geral estagiario ou
chefe) ou mesmo pelo proprio cliente etc. Essas aplicagdes no grupo foram as mais
proveitosas e permitiram debater possiveis problemas reais, mas também tipos de
requisitos funcionais e ndo funcionais. A tematica de “requisitos” foi descoberta ndo
apenas em piadinhas nas quais este assunto estava explicitado, mas no rastreamento de
alguns exemplos que nem se referiam ao nome “requisito”. Foi observado que os alunos
identificavam as razdes dos problemas, mas ainda faziam confusdo sobre requisitos nao
funcionais (organizacionais, de produto e externos).

Notamos problemas para varios negocios reais nas piadinhas, filtrando ainda
mais o discurso (sistema de bilheteria, estoque, controle académico etc), o que
possibilitou notar que alguns alunos tinham mais ou menos familiaridade com os
requisitos reais, conforme a propria vivéncia. Outro fato peculiar ¢ que muitos desses
negodcios retratados nas piadas tinham problemas parecidos com os projetos finais das
disciplinas dos alunos e as suas andlises foram enriquecidas com as situagdes relatadas
pelos personagens.

Além das situagdes anteriormente detalhadas, a busca textual de termos em sites
de humor, sobre assuntos dentro do dominio do discurso da Engenharia de Software e
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da Analise e Projeto de Sistemas, trouxe uma discussao bem produtiva com os assuntos
de ciclo de vida (especialmente uso de prototipacao), problemas de analise de risco,
seguranca e prote¢do (inferidos a partir de comportamento do usuério final), geréncia de
software (discussoes sobre cronograma e entrega do produto em historinhas com fungao
chistosa para um analista ou programador) e modelagem em UML (foram usados muitos
diagramas retratados ironicamente para representar desde o algoritmo da letra de uma
musica até a fritura de um ovo). Nesse ultimo caso, foi problematizado com os alunos se
a representagdo dos diagramas nos textos ironicos poderia ter fungdo de algum diagrama
especifico em UML e como os alunos poderiam reconstrui-los corretamente. Houve
uma quantidade muito grande de representagdes de diagramas com fungdes semelhantes
aos diagramas de atividade. Alguns exemplos sobre uso de diagramas de casos de uso e
de classes puderam ser inferidos conforme a descricado de um problema nas historinhas,
mas os demais diagramas praticamente ndo apareceram. Ha varias outras situacdes que
ndo teremos espaco para detalhar neste artigo.

4. Conclusoes

Pelas aplicagdes citadas, pode-se observar que foi bastante estimulante para professor e
alunos sairem meramente de explicagdes expositivas, 0 que ocasionou maior interagao,
interesse e participagdo. Porém, ¢ crucial saber que apenas aplicar os textos de humor
ndo traria esses efeitos positivos. A busca cuidadosa de tematicas associadas ao
conteudo da disciplina, bem como a observacdo de como as piadas podem ser
compreendidas, além da problematizagdo, sdo estratégias indispensaveis para que o
trabalho dé certo. Simplesmente ler uma piada no meio de uma aula ndo traria esses
beneficios. Outros trabalhos que estdo sendo feitos incluem a constru¢do de um catalogo
com piadas e suas possiveis problematizacdes para outras disciplinas.
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