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Resumao:

Por meio da campanha publicitaria * Poneis Malditos’, da marca de carros
Nissan, sera feita uma analise acerca do ciberespaco como modificador dos
dispositivos comunicacionais e das interacdes sociais.
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Abstract:

Though advertising campaing ‘Péneis Malditos’ brand of Nissan cars, Will be a
review about cyberspace as a modifier of communication devices and social

interactions.
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1 INTRODUCAO

No dia 29 de julho de 2011, a marca de carros japonesa Nissan, lancou uma
propaganda que contém desenhos animados infantis, intitulada ¢ Poneis Malditos’.
Poderia se tratar de um comercial como outro qualquer, e dentro de alguns parametros,
tais como os relativos a linguagem usada na TV, e aos fins de se fazer um comercial, foi
) mesmo: uma propaganda de carro.

O que diferencia a peca publicitaria da Nissan, que foi criada pela Lew’ Lara/
TBWA, diga-se de passagem, uma das maiores agéncias de publicidade do pais, e
produzida pela Corporacdo Fantastica, sdo fatores como a irreveréncia e a utilizacao da

Internet, como midia, de uma forma bastante perspicaz, instigando o recepetor do
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comercial a integrar a fungcdo de midia de reproducdo da peca publicitaria audiovisual.

A propaganda foi criada para divulgar a alta poténcia do Nissan Frontier, que
possui um motor com forga de 172 cavalos. O comercial consiste numa analogia, na
qual, ao invés de cavalos o carro da concorréncia possuiria a poténcia de poneis. Os
poneis em questdo sdo animais fofinhos e coloridos, aparentemente retirados do
desenho animado infantil My Little Pénei. Os animaizinhos cantam uma mdusica
exclusiva e exaustiva. A musica é cantada por vozes infantis, tendo com refrdo: “Poneis
Malditos/ Poneis Malditos/ lalalalala...”>.

As campanhas da montadora ja sdo conhecidas por usar do sarcasmo e do bom-
humor. Essa em particular, foi integrada a Rede Social Facebook, e a0 mesmo tempo
em que ia ao ar na televisdo, outra versdo, a digital, se espalhava na web. A versdo
digital contém mais uma sequéncia, essa tem duracdo de mais de um minuto, enquanto a
veiculada na TV dura 0S trinta segundos de praste.

Nessa sequéncia um dos poneis volta com os olhos vermelhos, bufando numa
expressao diabdlica, proferindo uma praga ao espectador. A praga proferida pelo ponei
acabou servindo de combustivel a campanha. A praga dizia que o internauta deveria
repassar o video da campanha a mais dez pessoas, caso contrario ele ficaria com a
masica do comercial na cabeca o dia inteiro. Dada a mensagem, o p6nei volta ao seu
estado  natural, novamente fofo, ele termina cantando a musica.

Segundo um levantamento realizado pela montadora e divulgado no portal de
noticias UOL, na pagina do Portal Imprensa, até a tarde do dia 04 de agosto, a
campanha ja havia sido comentada em 640 blogs e citada em 80 féruns. Sendo que o
video oficial contava com mais de 6 milhdes de visualizagdes no Youtube. Ainda de
acordo com a Exame.com foram criadas 500 comunidades no Orkut, 8 perfis no
Twitter, somando 34 mil seguidores, e mil videos foram reproduzidos no Youtube.

Aderindo a praga dos pbneis, ou ndo, muitos dos internautas repassaram o video,
publicaram em seus perfis nas redes sociais, ou apenas o comentaram. O boca- a- boca
gerado na Rede mundial de computadores corresponde ao que Roberto Cavallini (2008)
chama de Buzz ou Marketing Viral. Os pbneis malditos viraram sucesso, e
correspondem ao maior buzz que a Nissan conseguiu alcancar até hoje.

Através da campanha da Nissan pode-se perceber algumas alteracfes provocadas
pela atual configuracdo do ciberespacgo. Essas alteragdes podem ser percebidas tanto a
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partir de um ponto de vista mais antropolédgico, que compreende o comportamento
social e alteracGes culturais, quanto a partir da perspectiva dos meios de comunicagéo
englobando as chamadas novas midias.

A partir da campanha da Nissan, serdo discutidas nesse artigo questfes relativas
as alteracbes nos dispositivos comunicacionais, bem como a atual situacdo do
comunicador, através da utilizagdo da Rede mundial de computadores como uma nova
midia. Para fundamentagdo dessa discussdo, € necessario que se recorra ao surgimento

da web, a configuracao do ciberespaco, e a utilizacdo das redes sociais online.

2 Ciberespaco e Novas Midias

O ciberespago € um ambiente novo e em desenvolvimento, possibilitado pelo
desenvolvimento da Internet. Ele ndo determina, mas condiciona a reconfiguracdo da
sociedade contemporanea atraves da cibercultura, sendo que a cibercultura ¢é
proveniente desse novo espaco. Ciberespaco e cibercultura sdo termos distintos, porém
intrinsecos, coexistindo com e em funcéo da Internet.

Para o tedrico da comunicacao Pierre Levy (1999) o ciberespaco, bem como a
cibercultura causaram na sociedade uma “mutacdo antropologica”. A mutagdo
antropoldgica em questdo ndo decorre apenas da corrida da sociedade contemporanea
rumo ao virtual, mas trata-se do movimento conjunto pelo qual a civilizagcdo passa.
Seria a conjugacdo do crescimento demografico, da extensdo do ciberespaco, da
elevacdo do nivel de educacéo, da evolucdo das ideias, da globalizacdo, da onipresenca
midiatica, da integracdo financeira e de tantas outras variaveis, que segundo as quais a
sociedade tomaria uma consciéncia global sobre si mesma. Nas palavras do tedrico, ao
tornar suas relagdes mais intensas e complexas, ao multiplicar os meios técnicos, e criar
novas formas de linguagem e comunicagdo, a espécie se tornaria ainda “mais humana”.

No que tange a este artigo, ciberespaco e Internet sdo utilizados como
ferramentas comunicacionais, sd&0 meios 0s quais serdo utilizados para transmitir
determinadas mensagens. Santaella (2003) alega que meios sdo midias, sdo canais
fisicos e suportes materiais pelos quais as linguagens se corporificam e transitam. Por
iSs0, meios sdo veiculos e midias.

A Rede mundial de computadores € uma nova tecnologia que culminou, para o

setor comunicacional, no surgimento de uma nova midia. Lévy alega, que aquilo que



chamamos de novas tecnologias, é fruto da atividade multiforme dos seres humanos. E
preciso levar em conta que a raca humana é quem detém o poder tecnoldgico, é quem
cria, opera, e faz com que existam pontos fortes e fracos em relacdo ao uso da
tecnologia. Para Manuel Castells ( 2005) a sociedade é que da forma a tecnologia,
levando em conta suas necessidades, valores e interesses das pessoas que da tecnologia
utilizam.

Para Cardoso, Espanha e Soares (2005) a Internet é o ponto central de
configuracdo dos novos meios, pois € a0 mesmo tempo um meio de comunicacao de
massa e um meio de comunicacao interpessoal.

Desta forma entende-se que a Lew’ Lara/TBWA, na campanha da montadora
japonesa, ndo utilizou apenas das midias tradicionais de massa (radio, televisao, etc), ja
que fez uso da potencialidade da Internet como veiculo, midia, pelo qual determinado
conteddo é transportado. Nesse caso o contetdo é audiovisual, o qual foi inserido tanto
na TV, quanto na Rede, sendo que na rede possui formato digital.

E importante destacar que essa nova midia surgiu no contexto da Guerra Fria, na
década de 60 nos Estados Unidos. E um conglomerado de redes de milhdes de
computadores, em escala mundial, que interligados pelo seu IP/TCP?, permite acessar e
trocar informagdes de qualquer tipo por meio de dados. Foi criada para que dados
militares armazenados em laboratérios distantes uns dos outros pudessem ser
compartilhados. Depois desta fase militar, a Rede teve seu crescimento propiciado pelo
movimento de jovens e pesquisadores que defendiam de maneira utdpica, segundo
Levy, trocas comunitérias e democratizagao do saber.

No Brasil, segundo pesquisa do Ibope no quarto trimestre de 2009, levando em
consideracdo o uso da web em casa, no trabalho, em telecentros e lanhouses, 0 numero
de usuérios chegou a 67, 5 milhdes.

O acesso a World Wide Web pode ocorrer de formas distintas, tornando — a uma
ferramenta de interacdo, de comunicagdo, de busca de conhecimento, ou mesmo uma
ferramenta destinada a realizacdo de negocios através do comércio eletrdnico, também
chamado de e-commerce. O acesso a rede pode ter incontaveis possibilidades, pode ser

refletido nas esferas econdmicas, sociais e culturais de uma sociedade. A web é um

* O TCP/IP 6 um conjunto de protocolos de comunicacao entre computadores em rede (também chamado de pilha de
protocolos TCP/IP).



espaco em desenvolvimento, novas tecnologias e finalidades a ela atribuidas surgem
com certa constancia, configurando um novo espaco repleto de oportunidades.
A rede mundial de computadores culminou no surgimento de um mundo virtual,

condicionado pelo desenvolvimento do digital, Pierre Levy o chamou de ciberespaco:

“eu defino o ciberespaco de comunicacdo aberto pela interconexdo
mundial dos computadores e das memdrias dos computadores. Essa
definicdo inclui o conjunto dos sistemas de comunicacdo eletrénicos
(ai os conjuntos de redes hertzianas e telefénicas classicas), na medida
em que transmitem informagdes provenientes de fontes digitais ou
destinadas a digitalizagdo.” (LEVY, 1999)

O digital e suas operacdes binarias realizadas pelos computadores possibilitou o
desenvolvimento da Internet. A Rede por sua vez deu vazdo a um mundo virtual
chamado ciberespaco, que compreende hipertextos, informacdes, programas de
computadores, simulagdes interativas,sobretudo, a conexdo de seres humanos.Esse
espaco é baseado no acesso e comunicacdo de informagdes, possibilitando uma troca
constante que pode atingir desde o mercado financeiro as rela¢fes sociais.

As trocas de conhecimento propiciadas pelo ciberespaco deram origem ao que
Leévy classificou como ‘inteligéncia coletiva’. Segundo esse conceito um Unico usuario
ndo pode conhecer tudo, mas parte de uma realidade, juntos esses mesmos USUArios
podem trocar seus conhecimentos, dando origem assim a inteligéncia coletiva.

Os wusuarios do ciberespaco podem trocar suas informacBes e utilizar da
inteligéncia coletiva, desfrutando de um mesmo momento sem estarem necessariamente
proximos. Essas pessoas podem estar em paises distantes com um fuso horério
completamente diferente, e mesmo assim podem estar interconectadas, trocando suas
informac@es de forma simultanea.

Lévy Vé a inteligéncia coletiva, tanto quanto ‘remédio’ quanto como ‘veneno’ da
cibercultura. “A inteligéncia coletiva que favorece a cibercultura ¢ ao mesmo tempo um
veneno para aqueles que dela ndo participam (e ninguém pode participar completamente
dela, de tio vasta e multiforme que é)” (LEVY. 1999, p.30). O veneno de que Lévy fala
didloga com a concepcdo de globalizacdo de Castells, na qual globalizacdo seria apenas
mais uma das manieras de se referir a sociedade em rede. Castells coloca que a
sociedade em rede é difundida pelo mundo todo, mas sem incluir a todos. Sendo que a

I6gica desta sociedade afeta diretamente toda a humanidade. Participar desta ldgica



mesmo que de forma incompleta é menos pior (de tdo abrangente e rica que ela é) do
que dela ndo faz parte.

Para Henry Jenkins (2009) o que consolidaria a inteligéncia coletiva seria o
processo social de aquisicdo do conhecimento, que reafirmaria os lacos sociais do grupo

social.

3 Dispositivos comunicacionais

Dispositivos comunicacionais diferenciados também podem ser encontrados na
cibercultura. A comunicacdo nas midias tradicionais acontece de maneira distinta,
dependendo da midia utilizada, o dispositivo comunicacional ird designar a relacdo dos
participantes na comunicacdo. De acordo com Levy (1999), esses dispositivos
possibilitados pelo ciberespaco podem ser considerados 0s grandes agentes
modificadores da cultura.

As midias tradicionais como o radio, a televisdo e o cinema, utilizam o
dispositivo um-todos, no gqual ela emite a mensagem e 0s receptores a recebem de modo
passivo. O telefone, o correio, as mensagens SMS e conversas, entre duas pessoas, no
Messenger, configuram o principio um-um, como o nome j& diz a comunicacdo
acontece entre as partes envolvidas, de ponto a ponto de forma reciproca.

O ciberespaco tem um dispositivo comunicacional original, nele a comunicacao
acontece através do dispositivo todos-todos, no qual o usuario da rede coopera com
demais usuarios constituindo comunidades, em que cada um tem poder de fala. Todos
sdo ouvidos e todos podem falar num lugar comum. Uma teleconferéncia pode
exemplificar o novo dispositivo todos-todos.

O lugar de fala proporcionado pela World Wide Web contém um poder
democratico, pois todos podem ter voz através de blogs, chats, comunidades virtuais,
compartilhamento de video, sites de redes sociais, e as outras tantas formas nas quais
pode-se manifestar na Internet. Vale lembrar que uma carta pode ndo abrigar mais de
um dispositivo comunicacional, mas no ciberespaco o0s demais dispositivos
comunicacionais, 0 surgimento de um novo dispositivo ndo pressupde o desuso de
outro.

O usuério da rede, na configuracdo atual, tem o poder de escolha sobre o que
quer ver, como ver e onde ver, podendo dar sua propria contribuigdo intelectual sobre
determinado assunto através da rede mundial de computadores. Uma noticia escutada no

6



radio pode gerar, no seu ouvinte, o desejo de ir mais a fundo, se deseja saber mais, ele
pode esperar pela informagdo do telejornal, mas também pode recorrer & web para ler
sobre 0 assunto, assistir a alguma video, ou se informar e discutir o tema através de sua
rede de amigos. O acesso a essas informacGes e mensagens, que podem ser
multimodais, ou nédo, configura o que se chama de multimidia, “em principio, aquilo
que emprega diversos suportes, ou diversos veiculos de comunicagdo” (LEVY, 1999).
Henry Jenkins defende que o consumidor procura por informagdes
estabelecendo conexdes entre contetdos midiaticos dispersos, configura o que ele
chama de convergéncia, a qual é agregada o valor de transformacéo cultural. Segundo
Jenkins a convergéncia ndo deve ser compreendida como um processo tecnoldgico que
utiliza multiplas fungdes dentro dos mesmos aparelhos. Para ele a convergéncia se

encontra no cérebro dos consumidores individuais e em suas relagdes sociais.
“Empresas midiaticas estdo aprendendo a acelerar o fluxo de contetdo
midiatico pelos canais de distribuicdo para aumentar as oportunidades
de lucros, ampliar mercados e consolidar seus compromissos com o
publico. Consumidores estdo aprendendo a utilizar as diferentes
tecnologias para ter um controle mais completo sobre o fluxo da midia
e para interagir com outros consumidores. As promessas desse novo
ambiente midiatico provocam expectativas de um fluxo mais livre de

ideias e contetidos.” (JENKINS, Henry. Cultura da Convergéncia.p.
24.2009)

O universo da comunicacdo é reconfigurado, pois o consumidor apresenta voz
ativa através do dispositivo comunicacional todos- todos ( que deixa explicita a
comunicacdo multilateral entre midia e receptor), e a partir da troca de conhecimento
possibilitada pela inteligéncia coletiva.

A palavra midia pode ser entendida como o suporte ou o0 veiculo da mensagem,
na cibercultura cada individuo pode se tornar uma midia no ciberespaco. Sendo capaz
de a0 mesmo tempo ser o veiculo e suporte de sua propria mensagem através de redes
sociais, blogs, microblogs seu ponto de vista pode ser difundido, o usuario torna-se um
produtor de contetdo.

A partir das novas tecnologias os meios de comunicacéo tradicionais sofrem. O
gue acontece é que essas novas formas surgem, ganham um publico especifico, e
estabelecem sua relacdo com esse publico.

Cada meio tem sua forma de se comunicar, e um ndo deixa de existir em
detrimento do surgimento de outro, prova disso € que ainda existem livros impressos. O

livro passou pelo surgimento do radio, da TV, pelo surgimento do digital,



desenvolvimento da web. Hoje pode- se perfeitamente ter uma biblioteca disponivel em
um notebook, iPad, facilitando muito o transporte e leitura de contetido, mas nem por
1ss0 o livro no seu formato original deixou de existir.

Roberto Cavallini acredita que 0s novos meios de comunicacdo ja nascem
digitais, e 0s que ja existem, como celulares, Internet e jogos s6 tendem a ganhar mais
mercado, levando em conta penetracdo, importancia e tempo de uso. Segundo ele até 0s
meios de comunicagdo de massa como 0s jornais impressos estdo aderindo ao espaco
digital. Portanto defende que a grande questdo da atualidade ndo é a Internet, e sim ser
digital.

“Quando um meio se torna digital, ele pode ganhar a possibilidade de
implementar ferramentas para prover conteddo dindmico. Pode
melhorar a capacidade de monitoramento, tornando-o mais rapido e
mais preciso. Também pode facilitar a troca de dados com outros
meios digitais, realizar comunicacdo dirigida ou segmentada e,
principalmente, permitir a interatividade.” (CAVALLINI, Roberto.
2009. p. 86)

Cavallini sugere que a importancia dada a Internet possibilitou uma alteracdo no
trabalho dos profissionais da comunicagdo, surgindo uma nova categoria de
profissionais, o0s profissionais digitais. Para o autor quando os principais meios de
comunicacdo se tornarem digitais, inevitavelmente os profissionais também se tornaram
digitais.

Para ele nessa nova configuracdo, funcGes como atender, criar, planejar marca e
midia devem ser executadas por todos, dessa forma uma tarefa ou conhecimento que
poderia ser posteriormente terceirizado para outra agéncia ou produtora é requerido
desde o principio. Com a variedade de formatos a equipe seria multidisciplinar,
respeitando o conhecimento profundo sobre cada area, contando desta forma com

profissionais de areas distintas.

4 Redes Sociais e Prosumers

A campanha ‘ Poneis Malditos’ conta com o usudrio da Rede como uma midia,
de modo que ele pode repassar o video da campanha e fazer seus proprios comentarios,
ou mesmo criar sob aquilo que ja foi feito. Para a rede social Facebook, foi criado um
aplicativo® no qual é possivel que o individuo criar sua propria praga. O internauta tem

acesso ao video da campanha, e pode criar seu préprio video em cima da sequéncia em

> Aplicativo disponivel em: www.facebook.com/nissanbrasil?sk=app_177444568987500



que o ponei profere a praga. O video do usuario fica disponibilizado na comunidade,
sendo que ele, o usuario, também pode posta- lo na sua conta da rede social Youtube.

A criagdo do usuario a partir de algo ja disponibilizado, bem como seus
comentarios, e o uso da ferramenta rede social on line, faz com que seja necessario se
discorrer sobre esses assuntos.

A producdo de contetdo por parte do receptor remete ao conceito de prosumer.
O receptor também € usuério da rede, € critico, ele questiona as supostas verdades
impostas pela midia, e ndo é apenas alguém que recebe, é alguém que produz
conhecimento sobre aquilo que o cerca, o consumidor, que € receptor e USUArio se
transformou no que se chama, a partir dos anos 90, em um prosumer ou prosumidor (
termo cunhado por Alvin Toffler, em ‘A Terceira Onda’). Portanto, prosumer é um
consumidor produtor de contetdo que esta conectado a Rede.

O meio pelo qual o prosumidor distribui seu conteudo, tem sido atualmente a
rede social. As redes sociais on line, sdo fruto de uma adequacdo ao ciberespaco das
redes sociais que os individuos constituem durante a vida. No contexto da cibercultura,
essas redes estdo ligadas as primeiras comunidades virtuais existentes, as quais sdo
muito semelhantes as que existem hoje.

Comunidade virtual é um ambiente que independe de espaco geografico, a qual
proporciona relagdes no ambiente online. As comunidades sdo construidas a partir de
afinidades, de trocas, compartilhamento de informacGes, cooperacdo e interesses em
comum.

Ja as redes sociais foram constituidas pelos seres humanos a partir da sua
interacdo com demais individuos. Com o desenvolvimento do ciberespago, essas redes
sociais se fizeram presente em relagdes mediadas pelos computadores, representando as
Redes Sociais online.

As Redes Socias online podem utilizar de sites como local de representacéo,
“Sites de redes sociais sdo os espagos utilizados para a expressdo das redes sociais na
internet” (RECUERO, 2009. p. 102). Uma rede social no contexto do ciberespago ¢
articulada de uma maneira propria, porém ndo deixa de ser uma rede social, como a do
espaco off line, feita a partir de interagbes entre atores sociais.

Para Raquel Recuero (2009), a existéncia de uma Rede Social pressupde a
existéncia de atores sociais, que sdo pessoas. A autora salienta que um site de Rede
Social é um suporte para as intera¢fes entre atores sociais,é apenas um sistema, e nao a
rede social por si, de fato, sdo o0s atores sociais que constituem a rede social.
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A Rede social mediada por computador & constituida de atores sociais e
conexdes que os atores fazem afim de trocarem informacgdes. Esses atores tem
aspirac0s, curiosidades, vontades, e sdo seres ativos, ja que podem escolher quando e
com quem se conectar. A Rede, portanto, se constitui nas relaces estabelecidas por
seus atores sociais.

De modo geral atores sociais agem com o fim de moldar as estruturas sociais nas
quais estdo presentes. Quando situados na Rede mundial de computadores, s&o um
pouco diferenciados, podem néo ser reconhecidos de imediato. Por isso, de acordo com
Recuero (2009), trabalha- se com construgdes identitarias desses atores no ciberespaco,
ou mesmo formas de representacdo. As representacfes seriam 0s lugares de fala
proporcionados a esses atores sociais, locais de expressdo ( nos quais suas identidades
seriam construidas e percebidas pelos demais atores), os lugares de fala podem ser,
entre outros, blogs, Twitter, Orkut, Facebook.

Nesses locais a expressdo dos atores sociais busca uma construcao identitéria, a
construcdo do eu. As formas de expressdo, por meio da construcdo de si mesmo dentro
da Internet, é que possibilitariam a existéncia de redes sociais situadas no ciberespaco.
“ E precido ser ‘visto’ para existir no ciberespaco. E preciso constituir- se parte dessa
sociedade em rede, apropriando do ciberespago e constituindo um ‘eu’ ali.” (apud
RECUERO, 20009. p. 27. Efimova, 2005).

Redes Sociais online sdo regidas pela logica da existéncia de atores sociais que
formam lacos sociais através da interacdo. A interacdo é a comunicacdo entre as
pessoas, € a respectiva resposta ( pelas pessoas) a essa comunicacdo. Ainda de acordo
com Recuero (2009), essas interacdes geram fluxos de informagbes e trocas sociais.
Elas podem se manifestar de maneira sincrona ( que tem resposta imediata, como numa
conversacao), e assincrona ( que leva um certo tempo para a obtencdo de uma resposta,
como no caso de trocas de e- mails). InteracBes também podem assumir um carater
migratorio, j& que atores podem se interagir em diversas plataformas online.

A construcdo de lagos sociais entre 0s atores se da atraves da conexdo existente
entre eles. A variagdo dessas conexdes, para Recuero (2009), possibilita a alteragcéo das
estruturas desses grupos. Lacos sociais, enquanto estrutura do ciberespago, séo frutos
das relagdes sociais proporcionadas pelas interacfes. Mas para Raquel Recuero, esse
lagcos quando firmados entre individuos, grupos ou instituicbes configuram lagcos
associativos, que independem da existéncia de rela¢des sociais, eles sdo algcados apenas
a condigéo de pertencimento ao grupo.

10



Voltando aos sites de Redes Sociais, pode- se dizer sdo detentores de grande
audiéncia por parte dos internautas. Pesquisa realizada pelo Ibope® define que no Brasil
até 90% dos internautas que navegam na web por més acessam a sites de redes sociais.
E importante salientar que sites de Redes Sociais ndo s&o redes sociais por si s6, e sim
estruturas para que essas redes se facam presentes, sao apenas sistemas. “ Sao os atores

sociais que utilizam essas redes, que constituem essas redes.” (RECUERO, 2009. P.

103).

5 Conclusao

O advento da Internet possibilitou a sociedade contemporanea ultrapassar
barreiras geograficas e constituir novas configuracGes antropoldgicas através de um
novo espaco. Esse espaco cada vez mais presente, chamado de ciberespaco, quebrou
com o paradigma da comunicacdo, no sentido de dar voz ao seu receptor, de forma que
este pode propagar suas ideias, interagir com seu emissor e escolher a que contetdo ter
acesso.

Campanhas publicitarias como a da Nissan demonstram que o receptor de
contetdo pode se transformar num forte aliado do mercado da comunicacédo, ja que
pode tanto divulga- la de forma espontanea, quanto alimenta- la de modo criativa.

Ao mercado comunicacional é dada uma nova fonte, bem como a liberdade de
ousadia para além de trinta segundos. Agora, se conhece de fato as vontaddes de seu
consumidor, suas expectativas e frustragdes em relacdo a marca, e de fato se conhece a
identidade do seu consumidor.

No ciberespaco, por exemplo, é possivel mensurar a quantidade de visualizacbes
gue um video obteve, sem ser necessario se preocupar se durante o comercial 0
consumidor saiu para ir ao banheiro, para beber agua, etc. Agora fica claro que ele viu e
curtiu determinada propaganda.

Ao usuario/receptor/consumidor/produtor é dado um poder relevante sobre a
midia, a qual o deixou sem fala por muitas décadas. Ele proprio é uma midia. Sendo que
0 que ele quer ver, 0 que vai interessa- lo, e como vai despertar seu interesse, nesse

contexto é condicdo primordial para uma boa comunicacéo.

® Dados da Pesquisa IBOPE disponivel em:
http://www.ibope.com.br/calandraWeb/servlet/CalandraRedirect?temp=6&proj=PortalBOPE&pub=T&nome=home
_materia&db=caldb&docid=DF1CAE890B4D16F88325746D00604588
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