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RESUMO: O presente artigo esta situado na area de analise do discurso,
adotando como objeto de estudo a atuagao do jornalismo na apresentacao
do festival Rec N Play 2019. Realizado na area mais tradicional e antiga do
Recife (PE), o evento, formulado pela inovagdo, é pautado na imprensa
local como uma espécie de carnaval do conhecimento. Suas programacoes,
ligadas as areas de Tecnologia da Informacdo e da Comunicagao (TIC), sdo
associadas aos processos culturais e histéricos da regido por meio de
referéncia a festa de momo. Desse modo, com base em concepgdes tedricas
e analiticas fundamentadas pelo pesquisador Michel Pécheux, a partir da
compreensao a respeito das formacdes discursivas, o trabalho se dispbs a
investigar as etapas de producao e reproducao de sentidos no discurso do
novo, capazes de criar e readaptar memodrias mediante a repeticao,
velocidade e disseminacdo de informagdes e imagens, recursos tipicos dos
discursos midiaticos contemporaneos.

PALAVRAS-CHAVE: Analise do Discurso; Midia; Rec N Play; Carnaval do
conhecimento.

ABSTRACT: This article, located in the discourse analysis area, aims to
study the role of journalism in the presentation of the festival Rec N Play
2019. The festival takes place in the most traditional and oldest area of
Recife (PE), seeks innovation and is identified by the local press as a kind
of knowledge carnival. Its programs, linked to the areas of Information
and Communication Technology (ICT), are associated with the cultural
and historical processes of the region, through reference to the momo
party. Theoretically and analytically based on Michael Pécheux, in the
understanding of discursive formations, the work aims to investigate the
stages of production and reproduction of meanings in the discourse of the
new, able to creating and re-adapting memories through the repetition,
speed and dissemination of information and images, resources typical of
contemporary media discourses.
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0. Introducao

Com os avangos sociais e tecnoldgicos na contemporaneidade, a
forma como o cidadao consome e produz conteudo vem sendo reformulada.
Segundo Thompson, a imprensa costuma ser a principal fonte de
informacdo para a sociedade, seja através da televisao, jornal impresso ou
gualquer outro meio de comunicacao. O pesquisador afirma que os
individuos vivem uma realidade estruturada pelas narrativas dos jornalistas
sobre os eventos e situacdes (Thompson, 2002). No entanto, é valido
ressaltar que, por meio das Tecnologias da Informagao e da Comunicacao
(TIC), fruto do desenvolvimento do mercado eletrénico, foram modificados
ndo s6 o modo como tais noticias sdao estruturadas, compartilhadas e
financiadas, como também o sentido das mesmas.

Sobre esse processo de construcao de sentidos na midia, Pécheux
(1969) afirma que o jornal é uma espécie de monumento de inscricao da
imprensa na vida urbana e, em sua interlocugdo com o cidaddo, é
constitutivo do sujeito urbano. De acordo com o pesquisador, para que o
sentido de um discurso seja compreendido, é necessario analisar as
exterioridades de seu enunciado, levando em consideragao 0s processos
histérico-sociais que o entrelagam. Por discurso, Pécheux entende como

[o] lugar tedrico em que se intrincam, literalmente, todas as suas grandes
questdes sobre a lingua, a historia, o sujeito. A originalidade da aventura
tedrica do discurso pensamento prende-se ao fato que ela se desenvolve no
duplo plano do tedrico e do dispositivo da analise de discurso, que é seu
instrumento (Maldidier, 2003:15-16).

Tendo em vista o capitalismo que coordena as empresas de
comunicagao e o comportamento da sociedade, construiu-se aquilo que se
chama de discurso tecnoldgico-midiatico, o qual apresenta como uma de
suas principais caracteristicas a maneira como concebe as relacdes
humanas e sociais sempre em direcao ao futuro, com producgdes pautadas
pela novidade, de modo que gere um desejo de consumo constante (Garcia,
2014:60). Foi a partir da disseminagao desses discursos que se criou uma
nova realidade midiatica, responsavel por acelerar o tempo e envelhecer as
coisas. De acordo com a logica do mercado, o que era ‘passado’ perde
espaco para aquilo que é mais recente. Quanto a transformacdo desse
espaco e tempo através do novo, Garcia (2014) explica:

Esse discurso usa uma linguagem sempre ancorada em simbolismos,
promessas de que o novo, por si sé, é e sera sempre o melhor, mesmo que
o surgimento de coisas novas seja incompativel com a capacidade dos
sujeitos de consumi-las e entendé-las em sua totalidade e, assim, poder
usar todos os novos recursos oferecidos pelos novos produtos. A velocidade
imposta pelo discurso do novo e da novidade corréi o tempo, tornando
produtos (e os discursos que os validam e os legitimam) rapidamente

86



ANDRADE, Maria Eduarda Alves de; AZEVEDO, Nadia. Comunicagdao, memoria e sentido:
uma analise do discurso tecnologico midiatico a respeito do festival rec n play. Revista
Intercd&mbio, v.XLVI: 85-102, 2020. Sdo Paulo: LAEL/PUCSP. ISNN 2237-759X

obsoletos, alimentando a necessidade de mais novidades em um ritmo
frenético (Garcia, 2014:69).

Dentro dessa perspectiva do novo, desenvolvido com o propdsito de
tornar-se o maior festival tecnoldgico de Pernambuco, foi lancado o Rec N
Play. Trata-se de um evento, organizado pelo Parque Urbano Tecnoldgico
Porto Digital, cuja programacdo é pautada em atividades ligadas a
Economia Criativa e a Tecnologia da Informacgao e da Comunicacao. Em sua
Ultima edicdo, realizada em outubro de 2019, contou com a inscricdo de
mais de 35 mil pessoas, ofertando 500 atividades simultdneas, com
participacdao de 700 palestrantes (Porto Digital, 2020).

Além de ser apresentado como uma proposta de inovacdo e
desenvolvimento para estudantes e trabalhadores, o evento tornou-se
conhecido como uma espécie de carnaval do conhecimento. Em producdes
jornalisticas, pecas de marketing e entrevistas dos proprios gestores do
Porto Digital, suas atividades fazem referéncia a festa de momo, nomeada
como uma das maiores celebragdes do calendario pernambucano. No
entanto, é valido ressaltar que, a similaridade do Rec N Play com o carnaval
acontece desde a sua primeira edicao, no ano de 2017. Trata-se de uma
campanha de marketing, realizada em parceria com a Ampla Comunicacgao,
visando aproximar o evento da cultura recifense e assim proporcionar maior
dimensao publicitaria.

Desse modo, partindo da premissa de que uma cobertura midiatica
pode acelerar o tempo e envelhecer coisas, o presente trabalho observara
as etapas de producao e reproducao de sentidos no discurso do novo,
capazes de criar e readaptar memodrias mediante repeticao, velocidade e
disseminacao de informagdes e imagens. Para isso, utilizara como aporte
conceitual a Analise do Discurso (AD), uma vez que, conforme explica
Orlandi, a palavra discurso etimologicamente tem em si a ideia de curso,
percurso e movimento. A analise sera realizada com base na cobertura dos
portais eletronicos dos jornais Didrio de Pernambuco, Jornal do Commercio
e Folha de Pernambuco, conduzidas a partir dos estudos de Michel Pécheux
(1997) sobre o conceito de formacdes imaginarias, resultantes de
processos discursivos anteriores que se manifestam, no processo
discursivo, por meio da antecipagao, das relagdoes de forca e de sentido.

1. Michel Pécheux e a construcao de sentidos na analise do discurso

Historicamente, a analise do discurso foi criada em meados dos anos
60, pelo entdao pesquisador Michel Pécheux. Trata-se de um estudo cuja
finalidade é entender os movimentos de ideias sobre o sujeito, ideologia e
lingua (Orlandi, 2017). Sua aplicacdao se da para além dos processos
gramaticais, dedicando-se, assim, a compreensdo dos efeitos de sentidos
entre seus interlocutores (Pécheux, 1969). De acordo com Pécheux (1997),
para que os sentidos sejam compreendidos, é preciso se atentar as
condicdes histérico-sociais, uma vez que elas se entrelacam nas
significagOes e sdo constitutivas dos sentidos.
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No campo da atuacdo linguistica, a AD se dispde a observar as
condicdes de existéncia, dissimuladas para o sujeito, do efeito leitor
constitutivo da subjetividade. Desse modo, seus analistas trabalham a
opacidade do texto e veem nela “a presenca do politico, do simbdlico, do
ideoldgico, o proprio fato do funcionamento da linguagem: a inscricao da
lingua na histéria para que ela signifique” (ORLANDI, 2005, p. 21). De
forma mais sintética, mediante a analise do discurso, pode-se afirmar que
0 processo de compreensdo do significado de um texto se estende para
além da leitura primaria do mesmo. E preciso se concentrar ndo somente
no que esta dito, mas nas informagdes implicitas e pré-construidas.

E por meio da interpretacao desse nao dito que se pode compreender
as producgdes dos sentidos. Sobre isso, Orlandi afirma que ndao ha um
discurso que nao se relacione com outros. De acordo com a autora, o0s
sentidos sao resultados da relacao entre o que um discurso aponta para o
gue o outro discurso sustenta, gerando, assim, os dizeres futuros (Orlandi,
2012:37). Todavia, Pécheux (1997) afirma que para que sejam
compreendidos os significados, os analistas precisam avaliar aquilo que a
AD intitula por formacgdes ideoldgicas.

Trata-se da visao de mundo que o sujeito desenvolve ao longo da
vida, a partir da posicao soécio-histérica que ocupa e de sua memoria
discursiva. O individuo, conforme explica Orlandi (2012), é interpelado em
sujeito pela ideologia para que se produza o dizer. E por meio dela que sdo
desenvolvidas as estruturas e funcionamentos, sendo sua principal
caracteristica

[...] dissimular sua existéncia no interior de seu préprio funcionamento,
produzindo um tecido de evidéncias ‘“subjetivas”, entendendo-se
“subjetivas” ndo como “que afetam o sujeito”, mas, mais fortemente, como
“nas quais se constitui o sujeito”. Dai a necessidade de uma teoria
materialista do discurso - uma teoria ndo subjetivista da subjetividade - em
qgue se possa trabalhar esse efeito de evidéncia dos sujeitos e também dos
sentidos (Orlandi, 2012:44).

Outro ponto importante para a reproducao dos sentidos, a partir da
analise do discurso, é a compreensao das formacgoes imaginarias. Conforme
explica Pécheux (1997), elas resultam de processos discursivos anteriores
que se manifestam no processo discursivo atual através dos mecanismos
de antecipagao, relacoes de forca e de sentido. Os mecanismos de
antecipacao dizem respeito ao ato de se colocar no lugar onde o interlocutor
“ouve” e assim antecipa-se quanto ao sentido que as palavras produzem.
Ja as relagOes de forcas representam o lugar de onde fala o sujeito, que é
constitutivo do que ele diz. Tendo em vista que a sociedade organiza-se
por meio de relacdes hierarquizadas, as relagoes de forga significam o poder
que esses diferentes locais exercem sobre a comunicagdao (Orlandi,
2012:37). Desse modo, Pécheux (1997b) esclarece que todo processo
discursivo supde uma antecipacdo (um imaginario) das representacoes dos
interlocutores, sobre a qual se funda a estratégia do discurso.

88



ANDRADE, Maria Eduarda Alves de; AZEVEDO, Nadia. Comunicagdao, memoria e sentido:
uma analise do discurso tecnologico midiatico a respeito do festival rec n play. Revista
Intercd&mbio, v.XLVI: 85-102, 2020. Sdo Paulo: LAEL/PUCSP. ISNN 2237-759X

Dadas tais explicacdes, pode-se perceber que as palavras
reproduzem um didlogo entre elas mesmas. Todo dito faz parte de um
discurso, estando esse interligado em relacao a outros e é através da uniao
desses ditos que se formula a memodria discursiva do sujeito. No entanto,
Pécheux (1997) esclarece que essa memodria nao deve ser vista de forma
homogénea ou como uma espécie de reservatdrio criado a partir de
acumulos. Para ele, ela refere-se a

Um lugar de disjuncdes, deslocamentos, embates, retomadas e
contradiscursos; um espaco dindmico, aberto a rupturas e mudancas. A
memoéria discursiva seria aquilo que, face a um texto que surge como
acontecimento a ler, vem restabelecer os ‘implicitos’ (quer dizer, mais
tecnicamente, os pré-construidos, elementos citados e relatados, diversos,
transversos, etc.) de que sua leitura necessita: a condigdo do legivel em
relacdo ao préprio legivel (Pécheux, 1999:52).

E valido ressaltar que, o processo de participacdao da memodria na
formulagdo dos discursos se da por meio da historia, tendo em vista que o
sentido de uma lingua é estruturado mediante seus contextos socio-
histéricos. A apresentacdao da memoria discursiva constitui-se em dois
aspectos: (a) a memboria institucionalizada (o arquivo), considerado como
o trabalho social da interpretacao, em que se separa quem tem e quem nao
tem direito a ela; (b) e a memodria constitutiva (o interdiscurso), vista como
o trabalho histérico da constituicao do sentido (o dizivel, o interpretavel, o
saber discursivo). Desse modo, o ato de interpretacdo dos discursos é
realizado a partir da uniao desses dois conceitos, capazes de estabilizar ou
deslocar os sentidos (Orlandi, 2012:45).

Por fim, a respeito da memodria no processo de construcao de uma
realidade, a midia surge como pratica discursiva fundamental para a
realizacdo desse fendmeno. De acordo com a analista do discurso Maria do
Rosario Gregolin, a existéncia da midia enquanto memoaria discursiva nao
deve, em hipdtese alguma, ser negligenciada, uma vez que “ela produz
sentidos através de um insistente retorno de figuras, sinteses-narrativas e
de representagbes que fazem parte do imaginario social” (Gregolin,
2003:96). E por meio de um processo de reapresentacao de ‘ja ditos’,
interpelados por meio dos sentidos ideoldgicos, que as producdes
midiaticas ecoam suas vozes nos mais diversos espacos sociais, recriando
outros dizeres e promovendo a emergéncia de novos sentidos (Freitas,
2011:153).

Desse modo, cientes de que o discurso, segundo Pechéux, é
responsavel pela producao e reproducao de sentidos, torna-se essencial
compreender os processos de criacdo e circulacdo dos novos ditos. Através
de recursos ideoldgicos e sociohistéricos, a imprensa informa a sociedade
sobre o que acontece ao seu entorno, modificando suas memarias por meio
do compartilhamento de novas formacgdes discursivas, sendo estas
pautadas pelo imediatismo e velocidade. No que diz respeito as
observacdes pontuadas nesse trabalho, poderd se analisar a atuacao
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conjunta da publicidade e do jornalismo enquanto agentes motivadores de
uma nova realidade que tem como caracteristica a tecnologizacdo do
discurso.

2. Metodologia

Uma vez que a Analise de Discurso atua nas relacdes e processos de
identificacdo do sujeito, na producdao de sentidos, na argumentacao,
subjetivacdo e construcdo da realidade, o presente trabalho se dispds a
investigar as etapas de producao e reprodugao de sentidos no discurso do
novo, capazes de criar e readaptar memodrias mediante a repeticao,
velocidade e disseminacdo de informagdes e imagens, recursos tipicos dos
discursos midiaticos contemporaneos.

A partir dos procedimentos metodoldgicos desenvolvidos por Collinot
e Maziere (1997), com base nas variagbes das formas linguisticas
(sintaticas e enunciativas) do enunciado, a pesquisa se dedicara a analisar
o surgimento de uma memoria contemporanea, mediante a modificacdo da
memoria social discursiva, tendo como corpus a cobertura midiatica a
respeito do Rec N play.

Para isso, realizou uma curadoria nos trés principais jornais
pernambucanos, sendo eles a Folha de Pernambuco, Diario de Pernambuco
e Jornal do Commercio, escolhendo seus portais eletrénicos como
plataforma de analise. Ao todo, foram selecionadas 3 noticias, todas
publicadas no dia 2 de outubro de 2019, data em que ocorreu a abertura
do Rec N Play. Por fim, cientes de que as etapas de construgao do texto
jornalistico! sao pautadas por meio da publicidade, o trabalho também
analisard o release? oficial da assessoria de comunicagao do Porto Digital,
utilizado para apresentar a terceira edigcao do evento.

! Na escolha do que deve ser noticia ou ndo, é papel do repoérter analisar o fato de diversos
angulos, determinando o nivel de relevancia da informagdo através daquilo que se chama
por critérios de noticiabilidade, definido por Nelson Traquina como: “o conjunto de critérios
e operagoes que fornecem a aptidao de merecer um tratamento jornalistico, isto &, possuir
valor como noticia. Assim, os critérios de noticiabilidade sdo o conjunto de valores-noticia
gue determinam se um acontecimento, ou assunto, é susceptivel de se tornar noticia, isto
€, de ser julgado como merecedor de ser transformado em matéria noticidvel e, por isso,
possuindo ‘valor-noticia” (Traquina, 2008:63).

2 Trata-se de uma ferramenta jornalistica, utilizada pelas assessorias de imprensa, para
pautar os repdrteres sobre determinado conteldo. Seu texto consiste na apresentagdo de
um cliente ou tema especifico, enviado diretamente para as redagdes, como uma espécie
de divulgagao do assunto desejado.
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Quadro 1 - relacdo de matérias sobre o Rec N Play 2019

Titulo Veiculo Autor

Rec'n'Play comega com

mais de 300 atividades no Diario de Pernambuco
Recife Antigo em quatro Online

dias de programacao

Luciana Morosini

Festival REC'n'Play espera

. . Folha de Pernambuco
mais de 20 mil pessoas no

Rodrigo Barros

Recife Online
Rec'n'Play comega nesta
quarta-feira com palestra IC Online Lucas Moraes

de Luciano Huck e mais de
300 atividades

Fonte: elaborado pelas pesquisadoras

Tal recorte de veiculagao foi adotado tendo em vista que, conforme
explica Orlandi, a construcao de uma memoaria metalica se forma mediante
a edicao, acumulo e repeticao de informacgdes (Orlandi, 2012) Desse modo,
uma vez que os sites possuem um maior alcance, podendo ter seus textos
editados e novamente compartilhados de acordo com 0S nhovos
acontecimentos, proporcionam uma abrangéncia para a investigagao aqui
proposta. Quanto a esse processo de repeticao capaz de adaptar e
reconstruir memorias, Orlandi afirma:

Ao ser alicercada basicamente na quantidade e ndo na historicidade, a
memoria metdlica € um dos arcaboucos onde repousa o discurso do novo e
suas repeticbes frenéticas e alucinantes. Nosso tempo revela uma cultura
que ndo se consome em informacdao. A informacdo aparece de forma
indiscriminada, em enorme volume e em altas velocidades (Orlandi,
2012:64).

As reportagens escolhidas constituem um corpus de variagoes
formais, a partir de relagdes de substituicdo, parafrase e polissemia. Desse
modo, a construcdao de seus sentidos se da de acordo com os percursos
tematicos adotados na andlise do discurso, tendo em vista que nela,
conforme explica Pécheux, as palavras ndo tém sentido em si mesmas, mas
sim no interior das formacdes discursivas (FD’s) as quais se filiam. As
formacodes discursivas sao definidas por ele como "o que pode e deve ser
dito" a partir de uma posicdo em determinada conjuntura (Pécheux, apud
Orlandi, 1999:43), e se estabelecem pelas relacdes de parafrase, realizadas
no interior do processo discursivo. Isso significa dizer que sua formulagao
ocorre por meio da ideia de substituicdo, sinonimia, equivaléncia, proprios
de uma ou outra FD (Pécheux, 1988).

No que diz respeito a interpretacdao dos sentidos, Orlandi (1999)
pontua que, a construcao da linguagem discursivamente inviabiliza a
aplicacao de limites entre o mesmo e o diferente. Desse modo, considera-
se gue todo o funcionamento da linguagem se assenta na tensao entre
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processos parafrasticos e processos polissémicos. Por processo
parafrasticos, a autora define como aqueles em que todo dizer ha algo que
se mantém, retornando aos mesmos espacos do dizer - estando do lado da
estabilizacdo. Ja os processos polissémicos sao referentes ao deslocamento
e ruptura das significacoes (Nunes, 2003:39).

Nesse sentido, é valido ressaltar que o corpus analisado apresenta
diferentes estados de um processo discursivo. Em cada publicacdo, a
principio, é possivel encontrar relagoes de substituicdes que se colocam de
modo especifico mediante a presenca de uma ou outra formacao discursiva.
Para poder compreender as construgoes de sentidos dos textos, a parafrase
sera examinada a partir da associacdo dos enunciados. A ideia é identificar,
dentro do corpus, onde estao feitas as substituicoes do ‘significado’ a fim
de criar um descolamento de sentido a partir da presenca de uma outra FD
na mudanga de seu processo discursivo.

3. Analise e discussao

Enquanto veiculos de comunicagdo, as marcas escolhidas trazem
consigo uma ideia de tradicionalidade e relevancia, estando em atuacgao no
mercado impresso ha mais de 100 anos. Seus portais eletronicos,
desenvolvidos mediante a construcdao e evolucdo do discurso tecnoldgico
mididtico, sdo um reflexo de um novo jornalismo, pautado pelo
imediatismo. Tal credibilidade e rapidez fazem com que os leitores passem
a buscar contetdos e assim mantenham-se informados sobre o que
acontece na cidade.

No que diz respeito ao Rec N Play, a analise aqui proposta teve como
base o ano de 2019, quando foi realizada sua terceira edicao. O evento
contou com mais de 300 atividades, 600 horas de programacao indoor e
160 horas de atividades outdoor. Ocupou 18 espacos fechados e 5 abertos
no bairro do Recife, fazendo com que mais de 35 mil pessoas circulassem
por essas areas simultaneamente durante os 4 dias de sua realizagao (Porto
Digital, 2020). Tais numeros indicam o motivo pelo qual anualmente é
pauta nos principais jornais. Além de acontecer na area mais central e
historica da cidade, sua dimensdo o coloca como o maior festival eletronico
no Nordeste, sendo assim enquadrado no calendario de eventos da
imprensa local.

No release oficial do evento (Figura 01), pode-se perceber um texto
de carater informativo e direto. Ainda no primeiro paragrafo, a assessoria
de comunicagcao cumpre com o seu papel formulando um /eed? para que os
jornalistas soubessem do que se tratava o conteldo. Dados como local,
datas, numero da edicdo, quantidade de atividades e palestrantes,

3Primeira parte do texto jornalistico, considerado fundamental para conduzir o leitor aos demais paragrafos. Nele,
0 comunicador deve responder as seguintes perguntas: o qué (a a¢do), quem (o agente), quando (o tempo), onde
(o lugar), como (0 modo) e por que (0 motivo), de modo que consiga apresentar as informacdes centrais do
conteldo. Para ser eficaz, o leed precisa informar qual é o fato jornalistico noticiado e as principais circunstancias
em que ocorre.
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expectativa de publico e processo de inscricao foram imediatamente
pontuados. Na sequéncia, gestores com cargos importantes, como Pierre
Lucena, presidente do Porto Digital e Bruno Stehling, coordenador do Rec
N Play, dao suas consideragoes sobre os objetivos e expectativas.

Figura 1 - Lead release Rec N Play 2019

P 0
-
[ | I b |

| REC’n’Play chega a terceira edig8o com expectativa de 20 mil pessoas
| Evento gratuito.sera realizado entre os dias 02 e 05 de outubro no Recife Antigo

Entre os dias 02 e 05 de outubro, a terceira edicdo do Festival REC'n'Play, maior festival de
experiéncias do Nordeste, ocupara espagos e ruas do Bairro do Recife com mais de 300
atividades, como workishops, palestras e oficinas nas dreas de tecnologia, economia criativa e
cidades. Para este ano, a expectativa é que o REC'n'Play chegue a 20 mil participantes. A
programagac @ aberta a pessoas de todas as idades. As inscrigies sao gratuitas e ja podem
ser realizadas no site www.recnplay.pe.

Fonte: Porto Digital, 2019

Desse modo, tendo em vista o interesse de colocar as atividades de
forma relevante para uma possivel publicacdo nos jornais, a compreensao
do release pode ser vista mediante uma espécie de memoria
institucionalizada. Trata-se de um documento, arquivo, cuja a finalidade de
sua interpretacdo é direcionada para um sujeito especifico, nesse caso o
reporter. Avaliando ainda o texto mediante os conceitos de Pécheux, é
valido ressaltar a presenca de uma relacao de forga, visto que, mesmo
enquanto interlocutor, o jornalista exerce uma influéncia sobre o material
escrito, pelo fato de que a publicagado do mesmo depende de seus
interesses comuns para com a assessoria (locutor). Conforme explica o
pesquisador, as relacdes de forca sao inerentes ao discurso e determinadas
pelos lugares sociais ocupados pelos sujeitos enunciadores em que, de um
modo geral, aquele que ocupa o lugar social de maior prestigio e poder
detém maior forga no processo discursivo (Pécheux, 2010).

No que diz respeito a apresentacdao enquanto ‘carnaval do
conhecimento’, a comunicacao interna do evento nao o citou de forma
direta. Ao longo do texto, seja por meio das falas dos gestores ou nas
explicacdes da programacao, reforcou-se a ideia de um evento de rua,
disponivel para o publico. Todavia, é importante ficar atento a esse
momento em que o festival é colocado como uma programacao de rua,
uma vez que em suas campanhas publicitarias se intitula como ‘carnaval’
(Figura 2). Na afirmacao “ocupar as ruas do Bairro do Recife”, como mostra
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Pécheux (1999) ao pontuar as etapas de significacao discursiva, pode-se
identificar um jogo de substituicdo nesse processo discursivo, gerando
assim um interdiscurso constituido com base na memodria discursiva do
interlocutor e por meio da ligacdo com outras formacdes discursivas.

Figura 2 - Campanha Publicitaria Rec N Play 2019
= E3YouTube R Pesquisar
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. 1,16 mil inscritos INSCREVER-SE

Fonte: Porto Digital, 2019

No Diario de Pernambuco Online (Figura 3), o Rec N Play foi
apresentado tendo como chamada ‘Carnaval do Conhecimento’, pontuando
assim a primeira inferéncia analitica do texto. Por meio da ideia de
equivaléncia, presente nos processos parafrasticos e polissémicos, o
significado de tal formacdo discursiva tende a recorrer as formacodes
imaginarias do sujeito, mediante ao entendimento de outras formagdes
discursivas. Desse modo, conforme explica Pécheux (1999), leva-se em
consideracao a posicao dada do leitor na atual conjuntura em que esta
inserido. Ou seja, enquanto cidadao recifense torna-se capaz de fazer uma
conexao entre ambos o0s eventos, mesmo que nao conhega o festival
eletrdnico.
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Figura 3 - Lead matéria JC Online

DIARIO(cPERNAMBUCO

Carnaval do conhecimento n v n
Rec'n'Play comeca com mais de 300

atividades no Recife Antigo em quatro
dias de programacao

0 Por: Luciana Morosini D Publicado em: 02/10/2019 08:00 | Atualizado em: 01/10/2019 17:22

Quatro dias de programacao intensa no Recife Antigo e ndo € uma referéncia a Folia de Momo, mas o
Rec'n'Play também é conhecido como um Carnaval, s6 que do conhecimento, unindo a trilha da
tecnologia, economia criativa e cidades inteligentes, ainda abrangendo o tema do
empreendedorismo. De hoje até o préximo sabado, o bairro abriga a terceira edicao do festival que
conta com mais de 300 atividades, mais de 300 convidados, 18 espacos fechados e mais cinco areas
para atividades externas. A expectativa é reunir mais de 20 mil participantes, nimero que supera em
sete mil a edigao anterior, em 2018.

Fonte: Diario de Pernambuco, 2019

Ao longo da matéria jornalistica, a festa de momo permanece sendo
utilizada como referéncia para contextualizar as atividades de economia
criativa, empreendedorismo e tecnologia. Uma vez que acontece em um
dos principais polos carnavalescos da cidade, também responsavel por unir
milhares de pessoas e conta com uma extensa programacao realizada
simultaneamente, a jornalista Luciana Morosini faz uma conexao entre
ambas as tematicas, apresentando o festival da seguinte forma:

Quatro dias de programacao intensa no Recife Antigo e ndo é uma referéncia
a Folia de Momo, mas o Rec'n'Play também é conhecido como um Carnaval,
s6 que do conhecimento, unindo a trilha da tecnologia, economia criativa e
cidades inteligentes, ainda abrangendo o tema do empreendedorismo
(Morosini, 2019).

Sobre a colocacao do jornalista nesse processo de transferéncia de
sentido enquanto unidades imaginarias, Da Silva (2011) explica que no
texto a repeticao de uma sintaxe que associa primeiro uma negacao e
depois uma afirmacdo indica algo que esta dito no interdiscurso, tendo em
vista @ memoria discursiva que atravessa o sujeito jornalista e o sujeito
leitor de jornais. Desse modo, ao introduzir o Rec N play ao carnaval a
partir da similaridade entre tais eventos, a matéria cria uma interpretacao
do novo pautada mediante recursos ja existentes na memoria discursiva
mobilizada do cidadao recifense. Uma vez que, enquanto sujeito social, esta
imerso nos processos culturais de onde habita, é natural que consiga, assim
como a profissional de comunicacao, criar um sentimento de aceitagao e
entendimento sobre esse ‘novo carnaval’.

Mesmo que indiretamente haja uma ligacdo histdérica entre os
calendarios, é importante ressaltar que, diferentemente da tradicionalidade
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carnavalesca, o Rec N Play é pautado pela inovacdo. Entre seus objetivos,
explicitados ainda na mesma reportagem, a jornalista destaca a capacidade
de transformar a atmosfera do Recife Antigo em prol da tecnologia, de
modo que consiga estender o fomento a inovagdo ao longo de todo o ano.
Sobre esse processo de criacao de uma realidade futurista por meio do
hoje, o presidente do Porto Digital e coordenador do evento, Pierre Lucena,
afirma em entrevista que

O objetivo do Rec N Play é criar no inconsciente coletivo, através do
movimento digital nesse ambiente. Principalmente para a molecada, que
estd tentando descobrir a area de trabalho ou para onde caminha sua
profissdo do futuro. A gente quer que eles coloquem o Porto Digital como
um possivel futuro empregador e, para isso, precisamos motivar essa
atmosfera para a tecnologia (Pierre, 2019).

Observa-se entao a construgao de um novo significado, sendo este
pautado pela inovacdo. Ainda que a interpretacao do texto fique sujeita as
formacgOes imaginarias e memoria discursivas do sujeito, a partir da AD é
possivel identificar o que esta por tras desse discurso, entendendo que sua
finalidade, na verdade, conforme explica o entrevistado acima, é criar um
novo movimento, como uma espécie de inconsciente coletivo, através da
digitalizacao do Bairro do Recife.

Ja no jornal do Commercio Online (Figura 4), apesar de nao citar o
Rec N Play como ‘carnaval do conhecimento’, o texto, de autoria do
jornalista Lucas Moraes, faz referéncias indiretas a festividade de momo
por meio também dos processos parafrasticos e polissémicos. Através da
frase “durante quatro dias, o Rec N Play pde nas ruas, que fervilham
durante o Carnaval da capital pernambucana, o seu bloco do conhecimento”
o leitor é informado das primeiras atragdes programadas para aquele dia.
Seu entendimento e absorcao entre ambos os eventos, como pontuado por
Pécheux (1988), se da por meio do interior do processo discursivo, este
formulado a partir substituicao, sinonimia e equivaléncia das formacgdes
discursivas.
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Figura 4 - Lead matéria JC Online

| E
FESTIVAL

Rec'n'Play comecga nesta quarta-feira
com palestra de Luciano Huck e mais de
300 atividades

Tecnologia, economia criativa e cidades s3do as trilhas que guiam os visitantes no festival de 2019

Lucas Moraes Z
: COMPARTILHE: (O f ¥ in

Tecnologia, economia criativa e cidades inteligentes sao as trilhas

que os participantes da edi¢cdo 2019 do Rec'n'Play irdo percorrer
desta quarta-feira (2) até sabado (5) em um Bairro do Recife que ja
pulsa inovacao diariamente. Com mais de 300 atividades gratuitas,
o evento apresenta — de forma leve, mas nao menos hi-tech - o
potencial do que é produzido no Porto Digital, um dos maiores
parques tecnoldgicos do Brasil. Durante quatro dias, o Rec'n’Play
p&e nas ruas, que fervilham durante o Carnaval da capital

pernambucana, o seu bloco do conhecimento.

Fonte: JC Online, 2019

Essa similaridade se d& em diferentes FD’s, sendo elas: durante
quatro dias (periodo em que ocorre o carnaval); Rec N Play pde nas ruas
(modelo como a festa de momo é conhecida); que fervilham durante o
carnaval da capital pernambucana (colocacdo do préprio calendario); e o
seu bloco do conhecimento (na palavra bloco ha uma ideia de substituicdo
e equivaléncia, tendo em vista que a mesma ¢é utilizada para nomear trocas
carnavalescas).

Na sequéncia, justificando tais afirmacdes, o repdrter apresenta o
niumero de publico esperado, reforcando que se trata de um evento
democratico, disponivel para todas as classes, faixas etarias, culturas e
saberes, de modo que o sujeito se sinta convidado a participar.

A referéncia ndo é a toa. O festival espera reunir pelo menos 20 mil pessoas
dispostas a saber como o futuro ja estd sendo construido agora e
transformando o setor publico, grandes e pequenos negdcios, a periferia, a
musica e, sobretudo, o Recife e a forma como as pessoas se relacionam com
a cidade. Assim como o Carnaval pernambucano - multicultural - o
Rec'n’Play se mostra multiplo, desfazendo a crenca de que é resumido a
“entendedores falando a entendidos” sobre inovagao (Moraes, 2019).

Por fim, na Folha de Pernambuco Online (Figura 5), o festival é
apresentado com viés empreendedor e tecnoldgico. Ao longo do texto, nao
ha conexdes com o tema carnavalesco, mesmo mediante a citacdo das
atracdes, espacos e demais informacdes ja citadas. O jornalista, Rodrigo
Barros, usa a narrativa do discurso tecnoldgico midiatico para informar seus
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leitores, por meio de termos técnicos e palavras chaves como inovacao
digital, criatividade e empreendedorismo. Nas entrevistas, suas fontes
afirmam que o projeto tem como um de seus propdsitos construir e ocupar
uma nova cidade, tendo a tecnologia como base para desenvolver o futuro.

O REC’n’Play tem como objetivo formar e promover encontros; estimular o
movimento de empreendedorismo nas areas de inovagdo digital e
criatividade; e reaproximar as pessoas com o Bairro do Recife. Temos
fomento de negodcios, troca de experiéncias e ampliacdo de repertorio para
gue pessoas de diferentes origens e perfis pensem solugdes para a cidade e
sociedade (Barros, 2019).

Desse modo, pode-se observar que, ao pautar o festival, a Folha de
Pernambuco Online, diferentemente dos demais portais analisados, teve
seu texto conduzido pelo release enviado pela assessoria de comunicagao
do evento. Tendo em vista que nao houve uma alternancia de sentidos, o
texto se enquadra dentro dos processos parafrasticos, mediante a
apresentacao de suas formacoes discursivas. Tratou-se de um discurso
institucionalizado, cujo o principal objetivo foi a exibicao das atividades
tendo como enfoque as atracdes presentes em cada uma delas e nao a
ideia de um novo movimento cultural que estaria ocupando o Bairro do
Recife Antigo.

Figura 5 - Lead matéria Folha de Pernambuco

FOLHA dePERNAMBUGO

Festival REC'n'Play espera mais de
20 mil pessoas no Recife

Evento comeca nesta quarta-feira (2) e segue ate sabado (5), com mais de 600 horas
de atividades
Rodrigo Barros n D @

Comega nesta quarta-feira (2} e segue até o sabado o maior festival
de expenéncias do Nordeste, o0 REC'n'Play. A terceira edigao do
evento tem a expectativa de receber 20 mil pesscas. Com mais de
300 atividades, como workshops, palestras e oficinas nas areas de
tecnclogia criativa e cidades, o evento ainda contacom a
participagdo de 170 voluntarios que devem ajudar a realizar o
Festival. Serdao mais de 600 horas de atividades indoor e cerca de
160 outdoor durante os quatro dias de eventos que recebe mais de

300 palestrantes.

Fonte: Folha de Pernambuco, 2019

98



ANDRADE, Maria Eduarda Alves de; AZEVEDO, Nadia. Comunicagdao, memoria e sentido:
uma analise do discurso tecnologico midiatico a respeito do festival rec n play. Revista
Intercd&mbio, v.XLVI: 85-102, 2020. Sdo Paulo: LAEL/PUCSP. ISNN 2237-759X

4. Conclusoes

Tendo em vista que ao selecionar os fatos que se tornarao noticia, o
jornalismo exerce um papel crucial na sociedade, este trabalho dedicou-se
a analisar o conteudo digital produzido pelo Diario de Pernambuco, Folha
de Pernambuco e Jornal do Commercio na cobertura do Rec N Play. Visto
isto, pode apontar que a apresentacao do Rec N Play enquanto carnaval do
conhecimento se da por meio de processos interdiscursivos (Orlandi, 2012),
uma vez que usa de termos ligados a festa de momo para fazer uma
conexao entre ambos os eventos. E por meio da meméoria discursiva dos
jornalistas e leitores que os veiculos de comunicacdo analisados fazem a
associacao entre os calendarios, fazendo com que surja assim uma nova
memoria social para as atividades realizadas no Bairro do Recife.

Sobre a construcdo desse interdiscurso, € importante ressaltar que
tanto o cidaddo, quanto o reporter consomem e interpretam conteuldos
mediante a absorgao e percepcao de seu préprio repertdrio pessoal. Quanto
a isso, Pécheux afirma que o sujeito é interpelado de acordo com as
formagdes ideoldgicas que o cercam, sendo elas capazes de interferir no
entendimento dos discursos. Esse processo de construcao de ideologia que
interpela o sujeito se da por meio da historicidade, onde os sentidos nao
existem em si mesmos, sem prescindir de uma ‘boa interpretacao’, mas
pelas posicdes que esse sujeito ocupa em seu processo socio-historico
(Pécheux, 1997b:160).

Desse modo, tendo em vista que ambos os eventos tém como
principal caracteristica incomum a ocupacao em ruas no Bairro do Recife,
identifica-se, assim, a existéncia de uma busca ao subconsciente dos
leitores, que na analise do discurso diz respeito aos efeitos das formagdes
imaginarias. Por meio dos mecanismos de antecipacao, influenciados por
suas formacOes ideoldgicas, os sujeitos fazem essa conexao entre o
carnaval e o Rec N Play. O mesmo se aplica aos jornalistas que, enquanto
profissionais da comunicacdo responsaveis por apresentar o0s
acontecimentos da cidade, pautam seus textos também de acordo com a
regionalidade dos calendarios, estando seus portais eletronicos inseridos
dentro desse mesmo cenario cultural. Quanto a isso é importante frisar
que, para um portal de noticias, é interessante que o seu publico alvo se
identifique com o conteudo reproduzido de modo que tenha o interesse de
consumi-lo novamente.

Ja no que diz respeito ao discurso do novo, foi possivel perceber pelas
analises aqui propostas que, mesmo fazendo uma associagdo com uma
festa tradicional do Recife, a programacao do Rec N Play é composta por
atividades que tém como base a tecnologia da informacdo e da
comunicagao. Dessa forma, poderia se afirmar que a conexao entre o
carnaval e o festival estd fundamentada em uma estratégia de marketing
para fixar o evento no calendario da cidade e torna-lo anualmente mais
relevante para o leitor. Mesmo ndo se citando enquanto ‘carnaval do
conhecimento’ em seu release, a assessoria de comunicacao do Porto
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Digital utiliza dos interdiscursos mencionados acima para informar que as
atividades tecnoldgicas estardo presentes nas ruas do Bairro do Recife.

Nas entrevistas concedidas nas reportagens analisadas, os gestores
do Porto Digital também reforcam esse propdsito de ocupacdao e
movimentacao local, deixando claro que o evento tem como finalidade
gerar um novo inconsciente coletivo através da digitalizacdo desses
ambientes. Mais do que um festival, o Rec N Play é responsavel por colocar
o parque tecnolégico como um futuro empregador com base na inovacao.
Sendo assim, a reproducao desse discurso midiatico, associado a memoria
discursiva dos leitores, torna-se responsavel por conceber a dinamica das
relacdes humanas e sociais sempre em direcao ao futuro. E por meio da
criagao e repeticao desse ‘novo carnaval’ que se legitima um novo discurso
capaz de formular os sentidos relacionados a cultura local.

Por fim, no que diz respeito as estratégias de marketing, conforme
explica Garcia (2015), o texto publicitario tem como finalidade vender
ideias e produtos. E através da velocidade e repeticao, oferecidos pelos
portais eletrénicos, que ele consegue ser aplicado na realidade dos
consumidores, de modo que faga com que 0os mesmos criem um sentimento
movidos pela identificacao ou necessidade de aplicar-se nesse ‘novo
mundo’. A rapidez como esses discursos sao formulados e propagados faz
parte de uma pratica mercadoldgica que encontra um ecossistema
favoravel para se expandir na contemporaneidade em razdao das
tecnologias de comunicagao e informacgao.
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