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RESUMO

Esse artigo se propOe a observar o Project for Awesome, evento online com o propdsito de
divulgar um grande numero de institui¢ces de caridade de pequena projecao e suas respectivas
causas por meio de videos curtos e uma transmissdo ao vivo de 48 horas no Youtube. Este
trabalho considera as principais caracteristicas da sociedade atual que contribuem com um
cenario favoravel para a realizacdo de uma campanha desse tipo, apoiando-se nos conceitos
de cultura de consumo de Featherstone, nos estudos de tempo e espaco na sociedade poés-
moderna de Harvey e na perspectiva de visibilidade e comunidade de f&s de Thompson.

PALAVRAS-CHAVE: Project for Awesome, poOs-modernidade, campanha virtual,
visibilidade, comunidade de fas

Introducéo

O Project for Awesome® foi criado em 2007 pelos irm&os Hank e John Green, sendo sua
primeira edicdo em dezembro de 2007, com a finalidade de divulgar fundos de caridades que
eles ou seu publico conheciam. Inicialmente, o projeto baseou-se na logica utilizada pelo
Youtube para selecdo dos videos da pagina inicial, incentivando outros criadores de videos do
site a fazerem videos sobre as suas instituicdes favoritas, usando a mesma miniatura e
publicando no mesmo dia.* Durante todo o ano de 2007 os irméos desenvolver o projeto
Brotherhood 2.0, em seu canal do Youtube chamado VlogBrothers, em que se revezavam nas
postagens dos videos, que ndo tinham um formato definido, podendo se relacionar com a vida
deles, assuntos de interesse geral ou meios de entreter um ao outro. Foi por meio desses
videos que foi constituida a comunidade de nerdfighters, ou nerdfighteria®, com parte da

audiéncia dos videos que se identificou com o perfil dos irmaos.

O incrivel crescimento de um projeto de arrecadacdo de fundos online

Aproveitando essa comunidade que havia sido formada, no final de 2007, os irmaos
propuseram a ideia de divulgar em videos causas e instituicGes de caridade em um prazo
especifico a fim de aumentar a conscientizacdo sobre aqueles assuntos e as doacgdes para

aquelas instituicdes. Além da postagem de videos, fazia parte do projeto o incentivo as
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visualizagdes e comentérios daqueles videos a fim de fazé-los destaques na pagina inicial do
Youtube ou nos resultados de buscas. Outra atracdo do projeto é um live stream de videos —
em 2014 foram 48 horas de transmissao - dos organizadores do projeto, com a participacao de
outros criadores de videos, conversando sobre assuntos relacionados ou ndo ao projeto,
exibindo videos enviados para a divulgacdo de fundos de caridades, e se envolvendo em
atividades que atraiam audiéncia para o video, a fim de promover a campanha.

Com a resposta positiva ao projeto, ele foi crescendo e mudando sua forma. A partir de 2012,
o0 projeto foi baseado em uma campanha de arrecadacdo na plataforma Indiegogo durante seis
dias, entre 10 e 16 de dezembro. As doagdes feitas por meio da plataforma combinadas com
outras arrecadagdes feitas sdo divulgadas instantaneamente no site de projeto, o dinheiro
arrecadado é dividido entre as instituicbes que receberem mais votos no decorrer do projeto.
A partir de 2014, a divisdo do dinheiro foi reestruturada: o total recebido nas primeiras 60
horas do projeto seria dividido entre as organizagdes Save the Children e Partners in Health,
enquanto o restante seria dividido entre as instituicdes com mais votos. Apos a arrecadacao
recorde de 1 milhdo e 200 mil dodlares, foi divulgado que cada uma das dez instituicbes mais
votadas receberia 25 mil ddlares, as instituicdes que ficaram entre as 112 e 202 colocacdes

receberiam 10 mil doélares cada.

Contexto favoravel e discussao
A estrutura do Project for awesome é possivel pela existéncia de aspectos da cultura
contemporanea que facilitam ou permitem a existéncia de agdes como essa. Um desses
aspectos € a mudanca da relacdo que o individuo tem com o tempo e do espaco. Harvey
(2001) destaca que os conceitos de tempo e espaco ndo pode definido de forma fixa e
concreta:
nem o tempo nem o espaco podem ter atribuidos significados objetivos sem se levar
em conta 0S processos materiais e que somente pela investigacdo destes podemos
fundamentar de maneira adequada 0s nossos conceitos daqueles, [...] cada modo

distinto de producéo ou formacdo social incorpora um agregado particular de
praticas e conceitos do tempo e do espago. (p. 189)

Além disso, ele explica que as transformacdes sociais afetam e séo afetadas pela compreenséo
de espaco e tempo. Mesmo se fosse levada toda a tecnologia necessaria para a recepcao dos
videos do projeto para uma tribo indigena isolada do convivio do resto do mundo, a

experiéncia ndo seria semelhante, porque a experiéncia prescinde de uma compreensao de
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mundo e de pertencimento especifica, além de uma percepcdo atual da velocidade de
transmisséo da informacao.

Featherstone (1995) tambeém contribui para a compreensdo do contexto favoravel ao
desenvolvimento do Project for Awesome ao discutir as mudancas ocorridas na cultura pos-
moderna nos papéis dos intermediarios culturais. Alguns produtores de video do Youtube
conseguem atingir tamanha influéncia sobre seu publico que sdo vistos como referéncia de
gostos e estilos de vida e essa mudanca de quem é referéncia pode ser observada no projeto. A
producdo de videos divulgando uma causa e uma instituicdo de caridade pode ser feita por
qualquer pessoa, seja ela um produtor de video profissional, um produtor recorrente ou um
iniciante, ndo é relevante também se a atividade profissional do produtor colabora diretamente
para a causa.

Isso garante um cendrio interessante entre as instituicbes mais votadas no ano de 2014. Uma
delas, a Not Forgotten foi divulgada apenas em um video, mas ele esta em um canal do
Youtube com mais de 2 milhdes inscritos. Ao mesmo tempo, a instituicdo Ske’s the first foi
divulgada em varios videos do projeto com um nudmero bem menos expressivo de
visualizacdes. Como esse artigo ndo busca realizar um estudo quantitativo e o site do projeto
ndo oferece dados numéricos suficientes para analise, para poder observar esses multiplos
perfis de videos, foi feita uma busca simples no Youtube combinando os termos “Project for
awesome 2014” e o nome das instituigdes que seriam as mais votadas.

Outro aspecto observado entre os fundos de caridades mais votados é que sete dos dez mais
votados ja tinham sido destaque em 2013, o que sugere que ja tinham atingido o
conhecimento do publico antes. Outra caracteristica de algumas instituicdes presentes entre as
vinte mais votadas € a relacdo delas com um dos irmédos Green nos resultados de pesquisa do
Youtube. N&o seria possivel nesse artigo, analisar tudo que é compartilhado nas redes sociais
dos organizadores que citaria as instituigdes, entdo, restringindo aos resultados da pesquisa do
Youtube, duas instituicbes se destacam, a This star won’t go out € a We need diverse books.
Nos resultados da primeira, aparece um video de John Green recomendando o livro com o
mesmo nome da instituicdo, que apoia familias de criangcas com cancer, assunto relacionado
ao livro de maior sucesso do autor, “A Culpa ¢ das Estrelas”, cuja adaptag¢@o para os cinemas
foi lancada em junho de 2014. Nos resultados da segunda, vemos um video de John Green
explicando a importancia da diversidade presente nos livros para criancas e adolescentes. Essa
presenca da imagem de John Green nas pesquisas de algumas instituicbes ndo sugere sua

interferéncia direta como organizador na escolha das instituicbes, mas busca destacar que um
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dos fatos que traz projecdo as instituicbes € ela ser conhecida entre o principal publico do
evento antes mesmo do inicio do projeto.
A visibilidade dos organizadores, dos produtores de video e das instituices possibilita a
realizacéo do projeto e influencia a maneira que ele se desenvolve. O conceito de visibilidade
com que se relaciona o projeto é bem diferente do pensamento de visibilidade de dois séculos
atrés pela influéncia das tecnologias de producédo, transmissao e recepcdo de contetdo, que
ndo é mais limitada pelas caracteristicas do aqui e agora.
Além do mais, essa nova forma de visibilidade mediada ndo é mais tipicamente
reciproca. O campo de visdo é unidirecional: aquele que vé pode enxergar pessoas
que estejam distantes e que sdo filmadas ou fotografadas, mas estas Gltimas nao
podem vé-lo, na maioria dos casos. Pessoas podem ser vistas por muitos
observadores sem que elas prdprias sejam capazes de vé-los, enquanto 0s

observadores sdo capazes de ver a distincia sem serem visto por elas.
(THOMPSON, 2007, p. 21)

A internet e todo o aparato tecnoldgico necessario para o desenvolvimento do Project for
Awesome, ja era conhecido, em diferentes graus, do publico e dos produtores, por causa dos
videos normalmente divulgados sobre assuntos diversos, isso faz com que o publico
naturalmente busque e encontre nos videos produzidos para divulgacdo de instituicbes
padrdes e simbolos que se acostumou a ver nos outros videos. Thompson (2007) destaca o
fato de que mesmo em uma quase-interacdo mediada algumas caracteristicas da interacdo face
a face sdo “reproduzidas nesse novo meio, embora as caracteristicas da interacdo face-a-face e
da quase-interacdo mediada fossem radicalmente diferentes.” (p.23)

Assim, é possivel ver videos em que o emissor faz pausas como se esperasse respostas do
receptor, sugere perguntas que o receptor pode estar fazendo ao assistir aos videos, além de
escolhas estilisticas de camera, que comumente enquadram o emissor no espaco pessoal do
receptor que costuma assistir aos videos proximo a tela, em computadores ou dispositivos
maveis, sugerindo uma colocagdo semelhante a interacdo face a face da conversa entre duas
pessoas afetuosamente proximas. “Ganhou-se a capacidade de falar diretamente para um
publico, de aparecer diante dele em carne e 0sso como um ser humano com o qual seria
possivel criar empatia e até simpatizar, dirigir-se a ele ndo como publico, mas como amigo.”
(THOMPSON, 2007, p. 25) Essa visibilidade pela midia garante um tipo de “reconhecimento
no ambito publico que pode servir para chamar a atengdo para a situacdo de uma pessoa ou
para avangar a causa de alguém” (THOMPSON, 2007, p. 37), 0 que € o cerne do surgimento
do Project for Awesome. “Assim, ndo é surpresa que a disputa por visibilidade assumiu tal

importancia em nossas sociedades hoje. A visibilidade mediada [...] se tornou o fundamento
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pelo qual as lutas sociais e politicas sdo articuladas e se desenrolam.” (THOMPSON, 2007, p.
37)
Considerando o carater online e multiplataforma do Project for Awesome, o publico ndo é de
facil delineamento. Ao mesmo tempo, considerando sua principal divulgacao — as plataformas
de redes sociais dos organizadores e dos participantes que enviaram videos — podemaos inferir
que o publico do projeto seja formado pela audiéncia dos organizadores e dos produtores de
videos, assim como pelos individuos que compdem as redes sociais de que fazem parte.
Nesse ponto, cabe observar a comunidade formada pelos féds dos irméos Green, que comecou
a se desenvolver em 2007 com o projeto Brotherhood 2.0. A nerdfighteria, como se
autodenominam, reflete a ideia de Thompson (1998) sobre a importancia da comunidade para
os fas: “a possibilidade de se tornar parte de um grupo ou comunidade, de desenvolver uma
rede de relagdes sociais com outros que compartilham a mesma orientagdo.” (p. 194) A
comunidade de féas, e a nerdfighteria se inclui aqui, se distingue de outros tipos de
comunidades por ndo se definir a partir de um lugar particular, mas inicialmente de interesses
em comuns.
a medida que nossa compreensdo do passado se torna cada vez mais dependente da
mediacdo das formas simbolicas, e a nossa compreensdo do mundo e do lugar que
ocupamos nele vai se alimentando de produtos da midias, do mesmo modo a nossa
compreensdo dos grupos e comunidades com quem compartilhamos um caminho
comum através do tempo e do espa¢o, uma origem e um destino comuns, também

vai sendo alterada: sentimo-nos pertencentes a grupos e comunidades que se
constituem em parte através da midia. (THOMPSON, 1998, p. 39)

A constituicdo da comunidade de fas, também se relaciona com o contexto apresentado por
Featherstone (1995, p. 119), em que os indicadores de individualidade, do gosto e do estilo
pessoal sugerem que todos podem ser alguém nessa sociedade sem grupos com status fixos, e
a producdo simbolica envolve grupos especificos.

Essa formacdo foi possivel pelas inovac@es tecnoldgicas que facilitaram a disseminacgdo de
conteddo dos irmédos Green, a interacdo deles com seus publico, e a conversagdo desse
publico entre si, trés acdes que se relacionam com o conceito de quase-interacdo mediada
estudado por Thompson (1998), que apesar de pressupor uma interagdo entre emissor e
receptor se diferencia da interacdo face a face. Umas das principais diferencas é que a
interacdo face a face demanda que receptor e emissor estejam presentes no mesmo lugar e no
mesmo tempo estabelecendo uma influéncia mutua e teoricamente simétrica. Ja na quase-
interacdo mediada as partes podem estar em tempos e espacos diferentes, e com niveis

desiguais de envolvimento entre receptor e consumidor. Esse termo poderia descrever tanto a
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relacdo entre a audiéncia dos videos e seus produtores como também a relacdo que se
estabelece entre a comunidade de fas, em ambos 0s casos se constréi uma “intimidade a
distancia”, os individuos com que se trava essa relagao
Sdo companheiros regulares e confiaveis que proporcionam diversdo, conselhos,
informacdes de acontecimentos importantes e remotos, tdpicos para conversacao,
etc. — tudo de uma forma que evita exigéncias reciprocas e complexidades que séo

caracteristicas de relacionamentos sustentados através de interacdes face a face. (p.
191)

A quase-interacdo mediada se diferencia da experiéncia vivida em quatro aspectos principais
(Thompson, 1998, p. 197), que se relacionam com o fenbmeno observado neste trabalho. O
primeiro € que seus eventos podem ocorrer fora do alcance espacial e/ou temporal da vida
cotidiana, o que é evidenciado pelo fato de os locais de producdo dos videos — tanto os de
divulgacdo de institui¢cbes, como os de live stream — serem diferentes entre si e diferentes dos
locais de recepcdo, de modo analogo se observa o tempo de producéo, transmissao e recepgao,
destacando que o stream de 48h pode ser visto dividido em videos menores no canal do
Youtube Vlogbrothers.

O segundo aspecto é que a experiéncia acontece em contexto diferente do evento, o que, como
afirma Thompston, tem carater ambiguo, por um lado atraente, porque “espagos de
experiéncias ao estdo delimitados por contextos espaciais ou temporais, mas lhes sdo
sobrepostos, de tal maneira que o individuo pode se movimentar entre eles sem alterar o
contexto pratico da vida diarias” (THOMPSON, 1998, p. 198), o que €é destacavel na
interacdo entre os produtores de video durante o live stream, enquanto participam diretamente
de suas proprias casas ou escritorios, permitindo que voltam a suas vidas diarias no instante
em que deixarem de aparecer no video, esse aspecto também é observavel na recepcdo dos
videos de divulgacdo das campanhas, que acontece distante do tempo, do espaco e do
contexto da producdo; por outro lado, esse distanciamento de contexto pode ser
desconcertante pelo seu contraste “de mundo divergentes que subitamente se unem numa
experiéncia mediada, que choca e desconcerta” (THOMPSON, 1998, p. 198), isso é possivel
na recepcao dos videos de divulgacéo das causas, que normalmente estéo relacionadas a acoes
necessarias para reduzir o sofrimento de outras pessoas, sejam o¢rfaos do Peru (Not
Forgotten), doentes em situacfes extremas de emergéncias (Doctors without borders) ou
familias de criangas com cancer (This star won’t go out).

O terceiro aspecto ¢ a chamada “relevancia estrutural”, quando selecionamos 0 que importa

para a construcédo do self, isso se reflete na variagdo do nimero de visualizagfes dos videos e
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da audiéncia durante o live stream. A recepcao dos videos ndo é constante e uniforme, ndo é
esperado que o publico acesse o site e assista as centenas de videos em sua totalidade, assim,
o individuo seleciona o que considerada importante para a formacdo do eu, assistindo aos
videos que o tocam de alguma maneira, ou que se relacionam com as pessoas que considera
referéncia. A “ndo espacializagdo comunal” é 0 quarto e Gltimo aspecto, os individuos ndo
precisam compartilhar o mesmo local para ter aspectos em comum. Assim, uma pessoa no
Brasil pode assistir a um video de uma americana que destaca a importancia de enviar livros
para a Africa (Books for Africa), acreditar no valor daquilo, votar na instituicdo e fazer uma
doacdo para o projeto, mesmo estando distante do local que se beneficia com a caridade, e da
pessoa que a defende.
Além desses aspectos, a quase-interacdo mediada, no caso do projeto analisado, afeta
positivamente a segregacao institucional, que mantém separados da sociedade certos
fendmenos sociais, como as doencgas e a morte.
Para muitos individuos hoje a experiéncia de ver alguém morrendo, ou sofrendo de
uma doenca crdnica ou mental, € um evento mais raro do que é corriqueiro. Mas
paralelamente a esta segregagdo ou “sequestro” de experiéncias, o desenvolvimento
da midia aumentou a capacidade dos individuos experimentarem, através da quase-

interacdo mediada, fendmenos que dificilmente poderia encontrar na rotina ordinaria
de suas vidas. (THOMPSON, 1998, p. 182)

Com a divulgacdo de causas e instituicdes de diversas partes do mundo, chega para o publico
uma realidade que ele foi acostumado a ignorar, uma realidade que inclui um nimero de
pessoas maior do que ele é capaz de visualizar que enfrentam fome, sede, cancer, depressao,
preconceito, analfabetismo, falta de saneamento bé&sico, entre muitos outros problemas
apresentados nos videos inscritos. A midia criou “aquilo que poderiamos chamar de
“mundandade mediada”: nossa compreensdo do mundo fora do alcance de nossa experiéncia
pessoal, e de nosso lugar dentro dele, esta sendo modelada cada vez mais pela mediacdo de
formas simbdlicas.” (Thompson, 1998, p. 38)

Esse envolvimento do puablico com as causas € destacado por Hank Green em um video com o
proposito de dar dicas aqueles que iriam postar videos divulgando instituicdes de caridade.
Uma das dicas € agir como um publicitario, para destacar o papel daquela instituicdo para a
reducdo do problema em questdo, referéncia que reflete as referéncias usadas e
compreendidas pela a sociedade pés-moderna,

“O que eu quero que as pessoas sintam quando elas estiverem assistindo este video?
Acho que realmente Gtil quando eu estou tentando ter ideias criativas para falar
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sobre coisas em geral, e particularmente, quando é algo como a caridade, [...] ¢ bom
para tentar descobrir uma maneira de fazé-lo sobressair.”®

Outra dica que se destaca € a criatividade, Hank segue a linha do pensamento da propaganda e
pede que os videos sejam diferentes, que o produtor faca diferente do que ja foi feito, que
tente surpreender as pessoas. “Esteja VOCé escrevendo uma musica, ou fazendo alguma
comédia, ou saindo no mundo e agindo como bobo, algo diferente é sempre bom.””’

Ainda no mesmo video, Hank relembra a importancia do tempo - “Vocé sempre deve
respeitar o tempo do seu publico, compacte informacdes, torne o video divertido, e faca cada

segundo valer a pena.”®

— 0 que reflete a aceleragéo e efemeridade da sociedade atual.
Seguindo a linha das dicas para um video ter o sucesso esperado, devemos observar o live
stream. A ideia é que uma transmissdo ao vivo online por 48 horas divulgadas nos sites de
midias sociais cause engajamento no publico, aumente a projecdo do evento e, por fim,
estimule a doagdo para a campanha. Esse tipo de acdo ndo é exclusivo da internet, campanhas
como o Teleton em varias partes do mundo fazem algo parecido na TV com a participacao de
artistas e celebridades. A distincdo do Project for awesome estd na eliminacdo da aura de
inatingibilidade caracteristica das celebridades na TV, e na divulgacdo, durante o streaming,
de videos feitos por produtores iniciantes, pessoas comuns que ndo tem grande visibilidade
mesmao entre os produtores de video da internet.

Ao mesmo tempo, outro aspecto que se destaca no streaming é o destaque as atividades
banais ou triviais, que colocadas para transmissdo mostram o que Featherstone (1995) chama
de estetizacdo da vida cotidiana, o que ja se faz presente em videos populares no Youtube, e
nos sites de redes sociais, quando assuntos aparentemente banais, como a decora¢do de um
quarto ou escritorio, a escolha de enfeites de arvore de natal, ou a imagem de uma refeicdo
ganham projecéo e notoriedade.

Essa valorizacdo de eventos que poderiam ser considerados banais também esta presentes em
itens virtuais ou reais que sdao oferecidos como beneficios atrelados aos valores doados pela
plataforma Indiegogo desde 2012. Para exemplificar, em 2014 havia 48 opgdes diferentes de
itens que variavam desde um video exclusivo em que os irméos Green dangavam uma masica
pop — disponivel apenas para os que doassem 6 dolares — até uma versdo impressa e
autografada de um livro ficticio citado no livro “A Culpa ¢é das estrelas”, que aparece na

adaptacdo cinematografica homoénima e em seu miolo tem apenas as quatro paginas que

® Trecho traduzido pela autora a partir da transcricéo disponfvel em http:/nerdfighteria.info/video/50/8WcuN371rZg/1
7 -
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constam no livro de John Green repetidas vezes — esse item estava vinculada a uma doacdo de
300 dolares — passando por itens que envolviam vérios produtores de videos do Yotube que
tem proje¢do, como um calendario chamado “Youtubers before Youtube” ilustrado por fotos
desses produtores quando eram criangas.
Mais de 80% do numero de doagbes recebidas foi atrelado a um dos itens oferecidos. Esse
tipo de valor dado pelo puablico relaciona-se com os itens de colecionador de fas, e a de
valorizacdo de objetos pelo seu significado e simbolismo mais do que seu valor material e
objetivo. Como explica Harvey (2001),
Fotografias, objetos especificos (como piano, um reldgio, uma cadeira) e eventos
particulares (uma certa cancdo tocada ou cantada) se tornam o foco de uma
lembranga contemplativa e, portanto, um gerador de um sentido de eu que esta além

da sobrecarga sensorial da cultura e da moda consumista. A casa se torna um museu
privado que protege do furor da compreensédo do tempo-espaco. (p. 264)

Ao escolher um item combinando com sua doagdo, o individuo traz para 0 seu meio uma
memoria de um momento construido com base na efemeridade. Entre as opcdes de
lembrangas, estéo itens relacionados a comunidade de nerdfighters, incluindo moedas e meias
com estampas do logo da comunidade, e compilagbes digitais de mdsicas feitas pela
comunidades, ou de covers de musicas de Hank Green feitos pelos fés. Esse tipo de item
relaciona-se com a ideia de valor simbolico explicada por Featherstone (1995), e ndo se
relaciona apenas como a posse de um desses itens, mas com o engajamento da audiéncia com
o Project for Awesome, o valor ndo esta apenas na utilidade, mas no que aquela agdo

comunica, no caso, fazer parte do grupo de nerdfighters.

Consideracoes

A andlise do Project for Awesome mostrou que ele se baseia em circunstancias favoecidas
pela sociedade p6s-moderna, além de refletir seus comportamentos. A estrutura online em que
ele se desenvolve, e 0s habitos que essa estrutura favorece estdo presentes em suas
caracteristicas. Além disso, 0 modo de desenvolvimento pressupde uma relagdo com o espaco
e 0 tempo que sdo peculiares dessa sociedade. A visibilidade alcancada pelos organizadores e
a criagdo de uma comunidade de fas entre a audiéncia formam a base em que se desenvolvei o

projeto, além de serem os elementos chaves responsaveis pelo seu crescimento.
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