Calidoscépio
Vol. 9, n. 2, p. 151-158, mai/ago 2011
© 2011 by Unisinos - doi: 10.4013/¢c1d.2011.92.07

Fabio José Rauen
fabio.rauen@unisul.br

Layla Antunes de Oliveira
layla.antunes@unisul.br

Improvavel — um espetaculo provavelmente bom:
analise de processos interacionais do jogo Cenas

improvdveis com base na Teoria da Relevancia'
Improvavel — um espetdaculo provavelmente bom: Relevance-theoretic
analysis of interactional processes in the game Cenas improvdveis

RESUMO - Inspirado no programa Whose line is it anyway? (EUA e
Inglaterra), onde o publico pode criar cenas para os atores interpretarem
de improviso, a Cia. Barbixas de Humor produz o show Improvdvel —
um espetdculo provavelmente bom. No quadro Cenas improvdveis, 0s
atores devem improvisar cenas a partir de temas absurdos sorteados
dentre aqueles propostos pela plateia. Dado que a consecug@o das cenas
exige habilidades e competéncias ostensivo-inferenciais, por hipotese,
guiadas pelos principios cognitivo e comunicativo de relevancia, tais
como propostos por Sperber e Wilson (1986, 1995), este artigo analisa
as trocas comunicativas que compdem uma cena improvavel selecio-
nada do site Youtube. Com base no estudo, avalia-se positivamente a
pertinéncia expositiva ¢ explanatoria da Teoria da Relevancia para a
analise empirica de processos interacionais verbais e ndo verbais na
improvisagdo teatral.
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ABSTRACT - Inspired on the British and American show Whose Line Is
1t Anyway?, where the public can create scenes for the actors to interpret,
the Cia. Barbixas de Humor produces the performance Improvavel —um
espetdculo provavelmente bom (Unlikely — a likely good performance).
In the game Cenas improvaveis (Unlikely scenes), actors improvise
scenes based on absurd themes sorted from a set of themes proposed by
the audience. Since the achievement of the scenes requires ostensive-
inferential skills and competencies, by hypothesis, guided by cognitive
and communicative principle of relevance, as proposed by Sperber and
Wilson (1986, 1995), this article analyzes from a relevance-theoretic
approach one unlikely scene selected from YouTube. Based on the
study, we positively evaluate the descriptive and explanatory adequacy
of Relevance Theory for empirical analysis of verbal and nonverbal
interactional processes in theatrical improvisation.

Key words: Relevance Theory, comedy, improvisation.

Introdugéao

O quadro Cenas improvaveis ¢ parte integrante do
show Improvavel — um espetdaculo provavelmente bom,
produzido pela Cia. Barbixas de Humor, os improvaveis.
Trata-se de um espetaculo teatral caracterizado pela par-
ticipagdo ostensiva da plateia que, entre outras formas de
contribuigdo, sugere as cenas que serdo interpretadas de
improviso pelos atores. No quadro Cenas improvdveis, a
plateia propde aos atores cenas consideradas absurdas.

Do ponto de vista empirico, argumenta-se nes-
te artigo que o quadro Cenas improvaveis exige dos
atores competéncias ¢ habilidades comunicativas de
geracdo de inferéncias, uma vez que eles devem orga-
nizar de improviso e imediatamente cenas improvaveis
diante de estimulos absurdos e, portanto, imprevistos e

inesperados. Do ponto de vista tedrico, argumenta-se
que a consecucao dessas cenas é guiada pelos principios
de relevancia (cognitivo e comunicativo) e, portanto,
podem ser descritas e explicadas pelo aparato analitico da
Teoria da Relevancia de Sperber e Wilson (1995 [1986]).
Posto isso, analisam-se neste texto processos verbais e
ndo verbais de interacdo em trocas comunicativas que
compdem as Cenas improvaveis, selecionando-se, para
1$so, uma cena obtida no site de videos YouTube. Com
base nesse objetivo, este estudo pretende verificar as
potencialidades descritivas e explanatorias desse aparato
para a analise de interacdes teatrais.

Para dar conta dessa demanda, este artigo foi
dividido em mais quatro se¢des dedicadas, respectiva-
mente, ao destaque do quadro Cenas improvadveis no
contexto da improvisagao teatral, a apresentagio de breves

! Versdo provisoria deste texto pode ser encontrada nos Anais do IX Encontro do Circulo de Estudos Linguisticos do Sul — CELSUL. Os autores sdo
especialmente gratos pela revisdo dos originais de Suelen Francez Machado e pelo apoio institucional da Universidade do Sul de Santa Catarina.
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apontamentos sobre a Teoria da Relevancia, a andlise de uma
cena selecionada e a proposi¢do de consideragdes finais.

Contextualizagdo

A improvisac¢do é um elemento intrinseco do fazer
teatral. Segundo Chacra (1991, p. 15), “a natureza momen-
tanea do teatro j& prefigura, por si sd, um carater improvi-
sacional na obra acabada”. Por mais ensaiada, preparada
ou pronta que esteja uma peca teatral com roteiro fixo, cada
espetaculo ¢ um evento tnico. Quando se considera a sen-
tenga como uma unidade minima que compde o roteiro de
uma peca, verifica-se que essa sentenga converte-se numa
enunciacdo diferente em cada espetaculo. Logo, sempre
havera algo de novo, inesperado ou constitutivamente
pragmatico em cada reedi¢do da sentenca de um roteiro,
uma vez que ela se converte em tantos novos enunciados
quantas forem as reapresentagdes da peca.

Se isso ¢ verdade no teatro em seu grau maximo
de cristalizagdo, ¢ essencial no teatro de improvisacdo
ao modo da commedia dell arte e, mais recentemente, no
teathresports que organiza espetaculos fundamentados
na ideia de jogo teatral e inspira espetadculos ao modo de
Improvavel. Segundo Pavis (1999, p. 205), entende-se
por improvisacdo teatral a “técnica do ator que inter-
preta algo imprevisto, ndo preparado antecipadamente
e inventado no calor da agdo”. Para Spolin (1998,
p- 341), improvisagdo implica “jogar um jogo, predispor-
se a solucionar um problema sem preconceito quanto a
maneira de soluciona-lo”.

O elemento constitutivo do teatro de improviso
¢ a competéncia e a habilidade de os atores atuarem,
jogarem e formarem ambientes imaginarios construidos
por eles. Nesse processo, a mente e 0 corpo respondem
espontaneamente, provocando novas agdes na organizagao
da cena teatral, com base em um impulso provocado por
uma cena ou pelas situagdes sugeridas, quer pela plateia
ou pelo condutor do espetaculo, o mestre de cerimonias. O
ator, com o recurso da espontaneidade, converte-se nessas
situagdes em jogador.

O ato de improvisar exige do jogador rapidez men-
tal e corporal, ja que a eventualidade ¢ constitutiva do de-
senvolvimento da cena. Desse modo, exige-se do jogador
que ele seja capaz de criar cenas a partir de circunstancias
e topicos, além de pressupor técnicas fundamentais de
teatro, como afinidade com a plateia, conhecimento de
espaco e atuacdo dramatica. Em outras palavras, o jogador
¢ simultaneamente ator e dramaturgo.

Todas essas caracteristicas estdo presentes no
espetaculo Improvavel — um espetdculo provavelmen-
te bom da Cia. Barbixas de Humor.* No espetaculo,
Anderson Bizzocchi, Daniel Nascimento e Elidio Sanna
executam um conjunto de jogos teatrais, para os quais
dois atores sdo convidados para completar o elenco.
Um deles atua como mestre de cerimonias, cuja funcéo
¢ interagir com a plateia, explicar como funciona o
espetaculo e, mais especificamente, sortear as suges-
tdes de cenas improvaveis sugeridas pelo publico. O
outro se juntara aos demais atores como jogador para
interpretar as cenas sorteadas. Desse modo, o espeta-
culo ¢ composto de um mestre de cerimonias e quatro
jogadores, replicando o modelo do programa inglés e
americano Whose line is it anyway?, do qual recebe
forte influéncia.

No quadro Cenas improvaveis, as sugestdes
ficam depositadas em uma caixa sobre um cubo de
madeira a esquerda do palco. O mestre de cerimdnias
assume o papel de apresentador do quadro e fica sen-
tado em uma poltrona ao lado da caixa para sortear os
temas. Os quatro atores permanecem de pé ao lado um
do outro, no fundo do palco e de frente para a plateia.
No momento em que o mestre de cerimonias sorteia a
cena e propde o tema, os atores se dirigem a frente do
palco para comecar o jogo de improvisa¢@o. A rodada
de interpretacdes ¢ concluida quando o mestre de ceri-
monias toca uma campainha.

Breves apontamentos sobre
Teoria da Relevancia

Descrito o mecanismo do quadro Cenas improva-
veis, este trabalho pretende descrever e explicar como os
seres humanos e os proprios atores processam a comu-
nicag@o em situagdes inesperadas em que o improviso se
instala. Para dar conta disso, assume que uma possibili-
dade de descricdo e explica¢do ¢ analisar, com base na
Teoria da Relevancia, como se produzem os processos
inferenciais € como o mecanismo cognitivo humano
pressuposto pela teoria processa enunciados linguisticos
e eventos ndo verbais.

De acordo com Sperber e Wilson (1995 [1986]),
a Teoria da Relevancia é uma abordagem pragmatico-
cognitiva que se fundamenta em dois principios gerais:
o principio cognitivo de que a mente humana esta
engrenada para maximizar a relevancia, e o principio
comunicativo de que todo ato de comunicagao ostensiva

2 A Cia. Barbixas de Humor, que passou a gravar seus espetaculos e posta-los no site de videos YouTube, fez parte do elenco que substituiu o programa
humoristico COC (Custe o que Custar) da TV Bandeirantes nas férias de verdo de 2010. Denominado E tudo improviso, o programa foi ao ar do dia
11 de janeiro ao dia 8 de margo de 2010, nas segundas-feiras a noite. Ao todo, foram nove edi¢des apresentadas por Marcio Ballas que contaram com
a participagdo de Cristiane Werson e Marianna Armellini, da companhia As Olivias. Devido ao sucesso do modelo, houve uma segunda temporada
até julho de 2010, da qual a Cia. Barbixas de Humor ndo fez parte. O Programa E tudo improviso foi reeditado no verdo de 2011 com os atores:
Marcio Ballas, Cristiane Werson e Marianna Armellini, Marco Gongalves, Guilherme Tomé e César Golvéa.
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motiva expectativas precisas de relevancia’. Relevancia
consiste numa inequagdo. De um lado, estio os efeitos
cognitivos a serem maximizados e, de outro, os esforgos
de processamento a serem minimizados.

Essencialmente, relevancia ¢ uma propriedade
intrinseca dos inputs direcionados aos processos cogni-
tivos (enunciados, pensamentos, memorias, percepgdes
sensoriais, etc.). Quando se processa um input ou um
estimulo ostensivo dentro de um contexto de suposi¢des
cognitivas disponiveis a um individuo, ele pode gerar
certo efeito cognitivo, que pode modificar ou reorgani-
zar as suposic¢des ja existentes. Por exemplo, esse input
pode fornecer evidéncias que fortalegam as suposigdes
existentes; contradigam ou enfraquecam as suposi¢des
existentes; ou que derivem implica¢des contextuais que
constituem informagdes novas. Por implicagdes contextu-
ais, entendem-se conclusdes que sio fruto da combinagéo
do input com o contexto cognitivo e que ndo resultam do
input ou do contexto isoladamente.

Os autores argumentam que, em iguais condigdes,
sendo maiores os efeitos cognitivos derivados do proces-
samento de um input, maior serd a relevancia desse input
no contexto anterior de suposi¢des que esse individuo
tinha. Todavia, na medida em que gerar efeitos contextuais
implica investir energia cognitiva, Sperber ¢ Wilson (1995
[1986]) propdem que, em iguais condi¢des, sendo menor
o esfor¢o de processamento, maior serd a relevancia.

Conforme o principio cognitivo de relevancia, os
recursos cognitivos sdo direcionados para as informagdes
que parecem mais relevantes ao individuo, e, conforme o
principio comunicativo de relevancia, um falante/escritor
gera uma expectativa de relevancia 6tima pelo simples ato
de dirigir-se a um ouvinte/leitor. Dessa maneira, diz-se que
um enunciado é otimamente relevante quando: (a) ele se
basta para merecer ser processado por um individuo e (b)
ele ¢ o estimulo mais relevante que o falante/escritor se
dispos ou foi capaz de produzir.

Uma vez que o ouvinte/leitor pretende alcangar
uma interpretagdo que satisfaga sua expectativa de re-
levancia 6tima, ele deve enriquecer esses inputs através
de processos inferenciais pragmaticos para obter um sig-
nificado explicito com base na codificagdo linguistica e
obter um significado implicito com base nesse significado

explicito, sempre seguindo uma rota de esfor¢o minimo,
terminando o processo no momento em que a interpretagdo
se conforma com sua expectativa de relevancia. Em essén-
cia, é isso o que prediz o processo tedrico de compreensio
com base na relevancia. Observe-se:

Processo teorico da compreensdo com base na relevancia.
Seguir um caminho de esfor¢o minimo na computagio de
efeitos cognitivos:

(a) considerar hipoteses interpretativas (desambiguacdes,
atribuigdes de referéncia, suposi¢des contextuais, implicaturas,
etc.) seguindo a ordem de acessibilidade;

(b) parar quando ¢ alcangado o nivel esperado de relevancia
(Wilson, 2004, p. 7, li¢do 4, traduc@o nossa).

Conforme a Teoria da Relevancia, a forma linguis-
tica do enunciado ¢ encaixada dentro de uma forma logica.
Essa forma logica, em geral, ndo constitui uma proposicéo,
ou melhor, ainda é semanticamente incompleta. Em segui-
da, a forma logica ¢é enriquecida por inferéncias com base
em dados contextuais, permitindo obter uma explicatura.
Por explicatura, concebe-se uma forma proposicional, ou
ainda, uma proposi¢do semanticamente completa para a
qual um valor de verdade pode ser atribuido. Geralmente,
a forma proposicional ou explicatura atua como premissa
implicada a partir da qual é possivel gerar dedutivamente
uma conclusdo implicada. Nessas circunstancias, por
hipotese, essa conclusdo implicada seria a interpretagéo
pretendida pelo falante, ou seja, a implicatura.

Em todo esse processo interpretativo, Sperber e
Wilson (1995 [1986]) propdem a operagdo de um me-
canismo ou moédulo dedutivo. Esse mecanismo toma
como input certo conjunto de suposi¢des e deduz todas
as conclusdes possiveis desse conjunto, operando de
forma ndo trivial (sensivel a for¢a das suposi¢des) e ndo
demonstrativa (passivel de ser confirmado, mas nao de ser
provado) somente por regras logicas de eliminagdo do tipo
eliminagdo-e, modus ponens e modus tollens®.

Analise

Conhecido em linhas gerais o aparato analitico,
apresenta-se a analise de uma cena improvavel. Para tan-
to, selecionou-se o video intitulado Cenas Improvaveis 2
(com Marcio Ballas e Allan Benatti), de 8min e 31s,

3 Vale destacar que a Teoria da Relevancia, embora centrada na compreensio de enunciados verbais, pode ser aplicada a estimulos néo verbais. No
processo de compreensdo podem ser acionadas quatro fontes de informagao: (a) por inputs sensorio-perceptuais; (b) por inputs linguisticos; (c) pela
ativacdo de suposigdes estocadas na memoria; (d) ou por dedugdes que derivam suposi¢des adicionais.

* Na regra de eliminagdo-e, sendo consideradas em conjunto verdadeiras duas suposi¢des P ¢ O, cada uma delas é verdadeira separadamente,
P ou Q. Formalmente: “PAQ, P” ou “PAQ, Q” (o simbolo A equivale a operag@o 16gica de adi¢do). Na regra de modus ponens, se ha uma
relagdo de implicagdo entre duas suposi¢cdes P e O, quando a primeira é afirmada P, segue-se necessariamente a segunda Q. Formalmente:
“P>Q, P, Q” (o simbolo > equivale a operagdo légica de implicacdo, se P entdo Q). Por vezes, é possivel combinar as duas regras como
é o caso da regra de modus ponens conjuntivo: “(PAQ)>R, P>R, R” ou entdo “(PAQ)>R, Q>R, R”. Na regra de modus tollens, inicia-
se por um conjunto de duas alternativas P ou Q. Em seguida, obtém-se a negacdo de uma delas, =0 ou —P. Nesse caso, conclui-se por P ou
Q. Formalmente: “PvQ, —Q, P” ou “PvQ, =P, Q” (o simbolo Vv equivale a operagdo logica de disjuncdo e o simbolo — equivale a operacdo
logica de negacdo). Mais uma vez, pode-se pensar numa regra combinada, o modus ponens disjuntivo: “(PvQ)>R, —=Q, P> R, R” ou

“(PvQ)>R, —P, QOR, R”.

Improvavel — um espetaculo provavelmente bom: andlise de processos interacionais do jogo Cenas improvaveis
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filmado no Teatro da Universidade Catolica de Sao Paulo
(TUCA) e postado pela Cia. Barbixas de Humor no site
YouTube (2010).

Sentado em uma cadeira a esquerda, Marcio Ballas
(ator convidado) cumpre a fungdo de mestre de cerimo-
nias. Ao seu lado, sobre um cubo vermelho de madeira, ha
uma caixa onde estdo depositadas as sugestdes de temas
para o jogo. No inicio do jogo, os quatro jogadores estao
sentados no centro do palco. Ao lado de cada jogador,
dispde-se um cubo de madeira sobre o qual ha um copo
e uma garrafa de agua. No video em tela, da esquerda
para direita, os quatro jogadores sdo Elidio Sanna, Allan
Benatti (ator convidado), Anderson Bizzocchi e Daniel
Nascimento.

O quadro inicia-se da seguinte forma:

(1) (Omin Os) Marcio Ballas (com microfone): Jogo das cenas
improvaveis. Jogam os quatro de pé, senhoras e senhores (Mar-
cio permanece sentado, faz um gesto para cima com uma das
maos e os quatro jogadores se levantam). Vocés deram sugestdes
de cenas (olhando da caixa para a plateia e da plateia para a
caixa) e elas estdo aqui nesta caixa. Quem tiver uma ideia vai
pra frente. Eu toco a campainha quando ela terminar.

Depois desse comando ¢ do desenrolar de seis
temas, Marcio Ballas apresenta o sétimo tema do video:

(2) (6min 40s) Marcio Ballas: Coisas que seu pai faz que te
fazem pensar que ele é um serial killer.

Para dar conta da analise desse comando, ele foi
descrito em quatro versdes. Na versdo (2a), apresentam-
se os elementos linguisticos do tema; na versdo (2b),
descreve-se a forma logica subjacente; na versdo (2c),
apresentam-se os preenchimentos das entradas logicas, de
modo a compor a explicatura; ¢, na versio (2d), encaixa-se
a explicatura numa descri¢do que engloba o ato de fala.

Vale destacar que se considera a seguinte conven-
¢do na descrigdo de estimulos linguisticos: apresentam-
se expressdes linguisticas, quando referenciadas, entre
aspas simples: ‘pai’; apresentam-se entradas enciclopé-
dicas em versalete ou caixa alta: pA1; e apresentam-se as
referéncias no mundo, quando pertinentes, sem qualquer
indicativo: pai.

(2a) Coisas que seu pai faz que te fazem pensar que ele ¢ um
serial killer;

(2b) (serx, y ((fazerx, y) € (fazer x, y (pensar x, y (serx, y)))));
(2¢c) = [0 TEMA DAS PROXIMAS CENAS IMPROVAVEIS SAO] coisas
que [coIsas] seu [DO JOGADOR] pai faz ® [E] que [COISAS QUE O
PAI DO JOGADOR FAZ] te [JOGADOR] fazem ® [0 JOGADOR] pensar
que ele [0 PAT DO JOGADOR] € um serial killer,

(2d) MARCIO BALLAS PROPOE QUE O TEMA DAS PROXIMAS CENAS IM-
PROVAVEIS SAO COISAS QUE O PAI DO JOGADOR FAZ E QUE AS COISAS
QUE O PAI DO JOGADOR FAZ FAZEM O JOGADOR PENSAR QUE O PAI DO
JOGADOR E UM SERIAL KILLER.

A descri¢do (2d) captura, em suma, a ideia de
que alguém, [MARCIO BALLAS | propde algoj [0 TEMA Das

PROXIMAS CENAS IMPROVAVEIS ], tal que esse algo, correspon-
de a explicatura (2c). Em outras palavras, Marcio Ballas
propde que algoj [0 TEMA DAS PROXIMAS CENAS IMPROVAVEIS. |
¢ algo, coisas, tais que alguém, o pai [do jogador], faz »
[E] que esse algo,.[COISAS QUE O PAI DO JOGADOR FAZ, | faz
alguém_ [0 JOGADOR ] pensar que esse alguém, ele [0 Pal
DO JOGADOR], € algo um serial killer,.

Nessa descrigao, percebe-se que um conjunto sig-
nificativo de processos cognitivos € exigido dos jogadores
¢ da plateia. Varios elementos da explicatura estdo impli-
citos, a comecar pelo proprio ato de fala de Marcio Ballas
na descrigdo (2d), uma vez que todas as suas interven-
¢cdes como mestre de cerimonia implicam a proposicao
de uma cena. Desse modo, todos os seus enunciados
implicam a forma logica (propor X, y), ou antes (propde
alguém, algo), ou ainda (propde Marcio Ballas o tema das
préximas cenas improvaveis). Em seguida, jogadores e
plateia tém de associar o tema das cenas improvaveis (j)
com a proposicdo sorteada (k), e que esse tema sorteado
sdo coisas (k) que levam o jogador (m) a pensar que o pai
do jogador (1) é um serial killer (n).

A proposi¢ao desse tema gerou quatro cenas. Neste
artigo, destaca-se a terceira cena que vai dos 7min e 30s
aos 7min e 50s do video, totalizando vinte segundos. A
terceira cena é protagonizada por Elidio Sanna e Allan
Benatti. Como nas demais cenas, eles se dirigem a frente
do palco.

No inicio da cena, Elidio Sanna simula o ato de
puxar com as duas maos uma coberta para perto de seu
rosto. Em seguida, ele pende a cabega para seu lado
direito. Com base nessas pistas ndo verbais, a cadeia de
inferéncias provavel que jogadores e espectadores podem
construir € a que segue:

S, — Elidio Sanna provavelmente estd puxando uma coberta
(do input visual);

S, — Elidio Sanna estd pendendo a cabega para seu lado direito
(do input visual);

S, —8,€ 8,28, (por modus ponens conjuntivo);

S, — Elidio Sanna provavelmente esta deitado numa cama
(conclusdo implicada);

S, —S,2S, (por modus ponens);

S, — Elidio Sanna provavelmente vai dormir (conclusdo im-
plicada).

Nessas descrigdes, usa-se a seguinte convencao.
Por S, descrevem-se as suposi¢des mentais supos-
tamente construidas por jogadores e plateia. Certas
proposi¢des advém do processamento de inputs visuais
(S,,) ou linguisticos (S, mais adiante). Essa origem esta
apresentada entre parénteses no final de cada enunciado.
Outras decorrem do processamento dos inputs no médulo
dedutivo proposto pela Teoria da Relevancia. Por exemplo,
a descrigao “S, — S €S, S,” deve ser lida da seguinte
forma: Se S, € verdadeira e S, é verdadeira, entdo S, é
verdadeira. Esse ¢ um caso de modus ponens conjuntivo,
como se destaca entre parénteses, pois toma S, € S, como
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premissas € S, como uma conclusio implicada. Em outras
palavras: se Elidio Sanna provavelmente estd puxando
uma coberta (S,) e Elidio Sanna estd pendendo a cabega
para seu lado direito (S,), entdo Elidio Sanna provavel-
mente estd deitado numa cama (S,).

Allan Benatti, em seguida, simula que esta folhe-
ando um livro. Sua méao esquerda estd espalmada para
cima, tal como se estivesse segurando o livro, e sua méo
direita se movimenta tal como se folheasse esse livro. Com
base nessas novas pistas ndo verbais, ¢ possivel ampliar o
contexto cognitivo do espectador. Para tanto, o espectador
tem de mobilizar, por hipdtese, um conjunto de suposigdes
estocadas na memoria enciclopédica relativas a pais que
leem histdrias para criangas dormirem.

S, — Elidio Sanna provavelmente vai dormir (premissa im-
plicada);

S, — Allan Benatti provavelmente estd folheando um livro (do
input visual);

S, — Pais leem historias para filhos pequenos dormirem (supo-
sigdo factual recuperada da memoria enciclopédica);

S, =S, €S, €S.>8S, (por modus ponens conjuntivo);

S,, — Allan Benatti provavelmente vai ler uma historia para
Elidio Sanna (conclusdo implicada);

S, —8,€8,,28,,€S,, (por modus ponens conjuntivo);

S,, — Elidio Sanna provavelmente € o filho pequeno de Allan
Benatti (conclusdo implicada);

S|, —Allan Benatti provavelmente € pai de Elidio Sanna (con-
clusdo implicada);

Supostamente, essa cadeia de inferéncias que
identifica Allan Benatti como pai ¢ Elidio Sanna como
filho integra-se ao tema da cena improvavel na forma de
uma expectativa, que serd significativa para a consecugio
da cena e para a obtengdo do efeito de humor. Algo como

S,, — O tema das cenas improvaveis sdo coisas que levam um
filho a pensar que o pai é um serial killer (da explicatura do
enunciado de Marcio Ballas);

Ss—8,€8,,2S,, (por modus ponens conjuntivo);

S,s— O pai de Elidio Sanna provavelmente agird como serial

killer (conclusdo implicada).

Allan Benatti, entdo, comec¢a o enunciado (3)
abaixo:

(3) (7min 33s) Allan Benatti: Dai entdo, meu filho...

Logo em seguida, ele interrompe a locugdo para
continuar a folhear o livro. Essa agdo pode ser vista na
Figura 1.

Esse inicio de enunciado ¢ a reiteragdo dos
movimentos sdo relevantes no contexto de suposigdes
S, por uma série de efeitos contextuais. Em primeiro
lugar, a reiteragdo dos movimentos reforca a suposi¢ao
S., em combinacdo com os itens lexicais ‘dai’ e ‘entdo’,
que sdo tipicos de narrativas orais. A sequéncia lexical
‘meu filho’, aqui um vocativo, refor¢a as suposigdes S ,
S, S., Sg, S,, € S,,. Em outras palavras, Elidio Sanna,
filho pequeno de Allan Benatti, puxou uma coberta,
estd deitado numa cama e estd para dormir; e Allan
Benatti, o pai, esta folheando um livro e estd lendo
uma histéria para Elidio Sanna. A suposi¢do de que o
pai agird como um serial killer continua, entretanto,
uma probabilidade.

Vejam-se esses efeitos que potencializam a rele-
vancia da cena:

S, — Elidio Sanna puxou uma coberta (confirmada);

S, — Elidio Sanna esta deitado numa cama (confirmada);
S,, — Elidio Sanna vai dormir (confirmada).

S,, — Allan Benatti estd folheando um livro (confirmada);

S,, — Allan Benatti estd lendo uma histéria para Elidio Sanna
(confirmada);

S,, — Elidio Sanna ¢ o filho pequeno de Allan Benatti (con-
firmada);

S,, —Allan Benatti € pai de Elidio Sanna (confirmada);
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Figura 1. Allan Benatti simula a leitura de um livro para Elidio Sanna.
Figure 1. Allan Benatti pretends reading a book to Elidio Sanna.
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Allan Benatti continua seu enunciado (4):

(4) (7min 36s) Allan Benatti: Dai entdo, meu filho, ele pegou
afaca...

Considerando apenas os elementos linguisticos
em negrito tem-se:

(4a) Ele pegou a faca;

(4b) (pegar X, y);
(4c) Ele [A PERSONAGEM] pegou a faca;
(4d) ALLAN BENATTI NARRA QUE A PERSONAGEM PEGOU A FACA.

O enunciado (4), a ndo ser no que se tange a ser
mais um reforgo para o conjunto de suposi¢des S, .,
ndo é relevante do modo esperado. Em primeiro lugar,
ele ndo permite identificar qual ¢ a entrada enciclo-
pédica adequada para a posi¢do légica do sujeito do
verbo ‘pegar’, supostamente, uma das personagens da
histéria. Em segundo lugar porque, embora a regéncia
tradicional do verbo ‘pegar’ torne possivel antecipar
que “quem pega, pega algo”, por exemplo, parece faltar
um proposito.

Mas por que Allan Benatti suspende a fala? Trata-se,
supostamente, de um estimulo ostensivo intencional para
chamar a aten¢do da audiéncia e desencadear um processo
inferencial de compreensdo. Pér em suspenséo o enunciado
gera a curiosidade por encontrar a solu¢do. Além disso, a
utiliza¢do do item lexical ‘faca’ coloca em evidéncia uma
arma tipica de serial killers e, provavelmente, a utilizagdo
da faca para um fim tipico de um serial killer, ou seja, matar
alguém, uma vez que a entrada lexical ‘faca’ pode acionar
a informagdo da memoria enciclopédica de que é comum
serial killers usarem facas em seus crimes.

Ha pelo menos duas continuagdes candidatas para
complementar esse enunciado. Em (5a-b), a complemen-
tacdo indica uma circunstancia de finalidade. Em (5c¢-d),

pode-se pensar numa nova proposi¢do, em que a faca
configura-se instrumento de outra a¢ao.

(5a) A personagem pegou a faca para alguma finalidade.

(5b) A personagem pegou a faca para matar alguém.

(5¢) A personagem pegou a faca, e a personagem fez algo
com a faca.

(5d) A personagem pegou a faca, e a personagem matou alguém
com a faca.

No caso (5a-b), tem-se a seguinte cadeia de infe-
réncias:

S,, —Apersonagem pegou a faca (do input linguistico de Allan
Benatti);

S, —8,,2S, (por modus ponens);

S, - A personagem pr‘ova\‘/elmente pegou a faca para alguma
finalidade (conclusio implicada);

S,, = 8,,>S, (por modus ponens);

S, — A personagem provavelmente pegou a faca para matar
alguém (conclusdo implicada).

No caso (5c-d), tem-se a seguinte cadeia de infe-
réncias:

S,, — A personagem pegou a faca (do input linguistico de Allan
Benatti);

S,y = S,,2>S,, (por modus ponens);

S,, — A personagem provavelmente fez algo com a faca (con-
clusdo implicada);

S,, = 8,,2S,, (por modus ponens);

S,, — A personagem provavelmente matou alguém com a faca
(conclusdo implicada).

Allan Benatti, para reforgar o carater de suspense
da cena (7min 39s), mantém sua mio esquerda na posi¢ao
inicial como se estivesse segurando o livro, e simula estar
segurando uma faca com a mao direita. Em seguida, ele
sugere lamber a faca e arregala os olhos. Essas a¢des
podem ser vistas na Figura 2.
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Figura 2. Allan Benatti simula lamber a faca.
Figure 2. Allan Benatti pretends to lick the knife.
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Nesse momento, a plateia cai no riso. Muito prova-
velmente, a agdo reforca a suposi¢do de que Allan Benatti
¢ um serial killer.

S,, —Allan Benatti lambeu a faca (do input visual);
S,, = S,,2>S,, (por modus ponens);

S,,—Allan Benatti estd agindo como um serial killer (conclusdo

implicada).

Além disso, o gesto aumenta o grau de expectativa
de que a personagem da histéria que Allan Benatti esta
contando para o filho dormir matou alguém. Respeitando
ainda as duas possibilidades de continuagéo do enunciado,
veja-se a inferéncia em questdo:

S, —S,28,,2> S, (por modus ponens);

S,, — A personagem certamente pegou a faca para matar alguém
(conclusdo implicada).

S,; — A personagem certamente matou alguém com a faca
(conclusdo implicada).

Vale mencionar que poderia haver outras utilidades
para a faca. Por exemplo, a personagem poderia cortar
batatas para fazer o almoco. Todavia, ndo seria essa a
primeira interpretagcdo consistente com o principio de
relevancia. Apesar de as cenas serem improvaveis, seria
improvavel, embora ndo impossivel, que uma continuida-
de como a de usar a faca para fins culinarios combinasse
com a proposi¢do do tema, ou seja, com a vinculagdo da
cena com a suspeita de que o pai é um serial killer. O
tipo de continuidade em que o pai age como um serial
killer nesse ambiente cognitivo estd muito mais mani-
festo e exige menor esforco de processamento do que
um tipo de continuidade mais elaborado que envolvesse
uma quebra dessas expectativas. Argumenta-se aqui que
a cena proposta pode ser absurda, e a cena dramatizada
pode ser improvavel, mas essa improbabilidade tem de
ser conectada com expectativas plausiveis sem as quais
jogadores e plateia ndo conseguem interpretd-las. Quando
esse equilibrio se perde, o efeito comico ndo € obtido. Isso,
por vezes, ocorre no espetaculo.

Allan Benatti, entdo, complementa a cena com o
enunciado (6) expresso com énfase.

(6) (7min 41s) Allan Benatti: Dai entdo, meu filho, ele pegou
a faca e matou os trés porquinhos.

Considerando os elementos em negrito, eles podem
ser assim descritos:

(6a) e matou os trés porquinhos;

(6b) A (matar XY (Xinslrumcmo);

(6¢) € [DEPOIS DE PEGAR A FACA E DE LAMBER A FACA] ® [0 LOBO
MAU] matou os trés porquinhos ® [COM A FACA];

(6d) ALLAN BENATTI NARROU QUE O LOBO MAU MATOU OS TRES POR-
QUINHOS COM A FACA DEPOIS DE PEGAR A FACA E DE LAMBER A FACA.

O enunciado (6) funciona como desfecho da cena.
Ele ¢ relevante porque enfraquece S, e fortalece/confirma
S, Além disso, o enunciado fornece uma pista importante
para identificar o nome do assassino. Quando Allan Benatti
fala que o assassino matou os trés porquinhos, ele produz um
estimulo ostensivo que aciona da memoria enciclopédica su-
posi¢des relacionadas a historia infantil Os trés porquinhos.’

Supostamente, a cadeia de inferéncias que permite
atribuir LoBO MAU como referente para o pronome ‘ele’ é
a que segue.

S,, — Allan Benatti estd lendo uma histéria para Elidio Sanna
(confirmada);

S,,— A personagem pegou a faca para matar alguém (aban-
donada);

S,,—A personagem matou os trés porquinhos com a faca (confir-
mada pela estrutura linguistica do enunciado de Allan Benatti);
S, - S, € S409542' (por modus ponens Fonjuntivo);

S,, — Allan Benatti estd lendo a histéria Os trés porquinhos
(suposigdo factual recuperada da memoria enciclopédica);

S,; — O bandido na histéria Os trés porquinhos ¢ o lobo mau
(suposigdo factual recuperada da memoria enciclopédica).
S,,—S,,€8S,,2S,; (por moa"us ponens conjuntivo);

S ,s—Quem matou os trés porquinhos foi provavelmente o lobo mau.

Essa cadeia se refor¢a quando o espectador inter-
liga as historias

S, — O lobo mau ndo matou os trés porquinhos na historia Os
trés porquinhos (suposi¢do factual recuperada da memoria
enciclopédica);

S,; — O lobo mau matou os trés porquinhos com a faca na
histéria do pai de Elidio Sanna (da estrutura linguistica do
enunciado de Allan Benatti);

S5~ S, €S, 28, (por modus ponens conjuntivo);

S,, — O pai de Elidio Sanna certamente ¢ um serial killer
(conclusdo implicada);

Allan Benatti, entretanto, ndo termina a cena com o
enunciado (6), mas repete o gesto de lamber a faca e olhar
fixamente para Elidio Sanna, que reage com expressao de
medo. Essa agéo, que pode ser vista na Figura 3, permite
projetar a seguinte inferéncia:

S, — O lobo mau lambeu a faca antes de matar os trés porqui-
nhos (confirmada);

S,, — O pai de Elidio Sanna volta a lamber a faca (do input
visual);

S, —8,, €S, €8, >S,, (por modus ponens conjuntivo),

S,, — O pai de Elidio Sanna provavelmente pode matar Elidio
Sanna (conclusdo implicada).

A cena, entdo, encerra-se com os dois jogadores
se dirigindo ao fundo do palco.

3 Os trés porquinhos é um conto de fadas cujas primeiras edi¢des supostamente datam do século XVIII. Os personagens do conto sdo trés porquinhos,

Pratico, Heitor e Cicero, € um lobo mau, cujo objetivo era devora-los.
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Figura 3. Allan Benatti volta a lamber a faca.
Figure 3. Allan Benatti licks the knife again.

Consideragdes finais

Nesse artigo, verificaram-se as potencialidades des-
critivas e explicativas do aparato da Teoria da Relevancia
para a analise de interacdes teatrais. Mais detidamente,
verificou-se como a plateia e os atores/jogadores processam
a comunica¢@o em situagdes inesperadas em que o impro-
viso se instala, ou seja, como se produzem o0s processos
inferenciais e como o mecanismo cognitivo humano pro-
cessa a interpretac@o de enunciados nessas circunstancias.

Nesse trabalho, analisou-se uma cena do quadro
Cenas improvaveis do show Improvavel — um espetdaculo
provavelmente bom, da Cia. Barbixas de Humor. Nesse
quadro, provocados por temas sugeridos pela plateia, os
jogadores devem encenar situagdes absurdas como, por
exemplo, as que indicariam que o pai de alguém seria um
serial killer. Os jogadores Allan Benatti, o pai, e Elidio
Sanna, o filho, encenam a contag@o de uma suposta historia
infantil na qual o “lobo mau” teria matado os trés porqui-
nhos com requintes de sadismo (ele lambeu a faca antes).
Cabe ao filho e a plateia inferir que esse final revelaria as
tendéncias mais intimas do pai.

Com base nos detalhamentos da analise, conclui-se
que o aparato analitico permitiu descrever e explicar ndo so-
mente as falas das personagens, mas principalmente estimulos
ndo verbais cruciais para o entendimento da cena. Com base
na descrigdo de formas ldgicas, explicaturas e atos proposi-
cionais em conjunto com as suposigdes que se tornaram mais
manifestas pelos gestos dos jogadores, foi possivel detectar
como foi o suposto caminho inferencial que jogadores e
plateia seguiram para interpretar a cena e para rir dela.

Tendo em vista essa pertinéncia, duas questdes
emergentes se colocam: a primeira concerne ao estudo
mais detido dos mecanismos de deflagragdo do riso; e,
nesse esfor¢o, a segunda concerne ao limite de absurdida-
de acima do qual uma cena improvavel ndo gera o efeito

(.
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"

comico desejado. Trata-se de duas demandas a serem
perseguidas em trabalhos vindouros.
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