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RESUMO

BOTELHO, Marcela Jatene Cavalcante. Experimento social online e fenémeno artistico: uma
analise do r/place. 2024. 86 f. Dissertacdo (Mestrado em Arte) — Programa de P6s-Graduagéo
em Artes, Instituto de Ciéncias da Arte, Universidade Federal do Parg, Belém, 2024.

Esta pesquisa almeja entender a seguinte problematica: como uma analise do experimento
social online, r/place, pode nos ajudar a utilizar o campo da arte para compreender producgdes e
fendmenos online até entdo ndo contemplados. Para isso, foram elencados os seguintes
objetivos: identificar o r/place nas edi¢Ges de 2017 e 2022, tracar uma metodologia de anélise
para fendbmenos online, analisar o r/place diante a metodologia elaborada e por fim, relacionar
os r/place com fenémenos artisticos com caracteristicas particulares que os colocam a margem
dos modos de pensar formais da arte. Para identificar o r/place, fez-se um levantamento de
literatura de trabalhos de pesquisa realizados acerca desse fendmeno, tanto de 2017, como 2022,
Como ferramenta de anélise, elaborou-se a metodologia de andlise triangular hibrida (MATH),
para compreender fendmenos online, tais como o r/place, sob trés vertentes: o comportamento,
elucidado pela teoria de artificacdo de Ellen Dissanayake, a técnica, a partir da teoria de Lev
Manovich sobre o papel do software, e imagem, com base nos estudos de arte e tecnologia de
Stephen Wilson e Christiane Paul. O r/place foi analisado a partir dessas trés caracteristicas,
constatando: i. 0 comportamento artificado de seus participantes, exibindo exemplos das cinco
operacdes estéticas descritas por Dissanayake, ii. identificando o papel do software e técnicas
empregados pelos responsaveis pelo desenvolvimento do evento, e como suas intencdes
transbordaram nas funcionalidades do r/place e nas decisdes feitas a respeito do software, e iii.
0 aspecto da imagem, entendido dentro do contexto da arte digital como o resultado de um
objeto (analdgico ou digital), que sofre uma mediacdo intencional de software, focalizando a
mediacdo especifica do r/place, investigando as caracteristicas imagéticas do fen6meno néao de
uma imagem estéatica, e sim, constantemente sofrendo transformacdes, em grande parte pela
mediacdo. Por fim, estabeleceu-se a relacdo entre o r/place e duas expressdes artisticas
consideradas por mim a margem do entendimento formal artistico, por motivos distintos, a ndo
arquitetura paraense conhecida como Raio Que o Parta, e a pixel art, ndo como obra, mas como
meio de producdo artistico, percebendo-se paralelos com o r/place e os modos de compreender
tais fendmenos. Concluiu-se que os objetivos foram alcancados, e a analise do r/place, a partir
da MATH, pode nos auxiliar na utilizagdo do campo da arte para entender fenémenos online
ainda a margem dessa area de conhecimento, possibilitando, futuramente, a aplicacdo da
metodologia para outras producgdes semelhantes.

Palavras-chave: r/place. Metodologia de analise triangular hibrida. Experimento social online.
Reddit. Arte e tecnologia.



ABSTRACT

BOTELHO, Marcela Jatene Cavalcante. Experimento social online e fenémeno artistico: uma
analise do r/place. 2024. 86 f. Dissertacdo (Mestrado em Arte) — Programa de P6s-Graduagéo
em Artes, Instituto de Ciéncias da Arte, Universidade Federal do Parg, Belém, 2024.

This research aims to understand the following problem: how an analysis of the online social
experiment, r/place, can help us utilize the field of the arts to comprehend productions and
online phenomena not yet contemplated. For this purpose, the following objectives were
established: identify r/place in this 2017 and 2022 editions, trace an analysis methodology for
online phenomena, analyze r/place using such methodology and relate r/place with artistic
phenomena with peculiar characteristics that puts them on the frontier of formal art thinking.
To identify r/place, a literature review about the experiment was conducted, both in his 2017
and 2022 editions, and noted a void of works that studied it, concentrated on the field of arts.
As an analysis tool, the hybrid triangular analysis methodology (MATH), was created to
understand online phenomena, such as r/place, on three branches: behaviour, as understood
under the Artification theory of Ellen Dissanayake, the technique, based on Lev Manovich’s
theory on the roles of software, and image, based on studies of art and technology by Stephen
Wilson and Christiane Paul. As such, r/place was analyzed following these three characteristics,
noting the artified behaviour by its participants, exhibiting the five aesthetic operations as
described by Dissanayake, identifying the role of software and technical choices applied by its
developers during the event, and how their intentions overflowed to the functionalities of r/place
and decisions made regarding software, and the image aspect, understood within the context of
digital art as a result of an object (analogic or digital), that suffers from an intentional mediation
of software, focusing on the specifics of r/place’s mediation, investigating the imagetic
characteristics of the phenomena not as a static picture, but undergoing constant change, in
great part thanks to said mediation. Alas, it was established the relation between r/place and
two artistic expressions considered by me as on the frontier of the formal understanding of art,
the paraense non-architecture known as Raio Que o Para, and pixel art, not as na isolated piece
of art, but as an artistic medium, realizing the parallels between r/place and the ways to
comprehend said phenomena. The research concludes that the chosen objectives were
accomplished, and the analysis of r/place, based on the MATH, can help us utilize the field of
the arts to understand online phenomena located yet at the periphery of this area of knowledge
opening the possibility to, in the future, apply this methodology to similar productions

Keywords: r/place. Hybrid triangular analysis methodology. Online social experiment. Reddit.
Art and technology.



L1STA DE FIGURAS

Figura 1 — Captura de tela do AMV “Eternal”. O criador faz uma justaposic¢ao entre dois animes
diferentes, Hyouka e To Aru Kagaku no Railgun, na mesma cena, de forma a criar uma nova
narrativa 15Figura 2 — Exemplo da interface do Reddit 22Figura 3 — Momentos
iniciais do r/place, com pixels desordenados e simbolos falicos (esquerda); foto de uma cabine
de banheiro publico (direita) 23Figura 4 — Transformagdes da tela do r/place ap6s 2h do inicio
do evento 24Figura 5 — Transformacdes da tela do r/place apds 5h do inicio do evento
25Figura 6 — Transformagdes da tela do r/place ap6s 10h do inicio do evento
25Figura 7 — Transformacgbes da tela do r/place apds 20h do inicio do evento
26Figura 8 — O processo de organizacdo da comunidade da série de videogame Fire
Emblem: convocatoria inicial, interacdo entre membros da comunidade dando instrucdes e o
resultado final 27Figura 9 — Recorte da presenca de duas comunidades inerentes do r/place,
Rainbow Road (superior) e The Void (inferior) 28Figura 10 — Interface do r/place Atlas,
com enfoque nos grafismos visuais produzidos pelo subreddit da série de videogame Super
Smash Bros. Além de informacGes sobre a imagem total, é possivel saber mais sobre elementos
os elementos individuais que a integram 29Figura 11 — Recortes do conflito entre as
comunidades da Alemanha e da Franca: o inicio, a invasdo, 0 contra-ataque e a resolucéo
30Figura 12 — O ultimo frame (2017)31Figura 13 — Esquematico da metodologia de
analise triangular hibrida (MATH) 39Figura 14 — Representacdo grafica das usuais trés
dimensdes nos seus respectivos eixos (X, y, z) € da “dimensdo software”, localizada fora do
plano 3D 44Figura 15 — Exemplificacdo visual da diferenca entre multimidia e a midia
hibrida47Figura 16 — Fluxograma de arte digital ~ 53Figura 17 — Tela do r/place entre as
primeiras 2 e 5 horas do inicio do evento ~ 56Figura 18 — Tela do r/place com foco nas
bandeiras da Alemanha e da Franca 57Figura 19 — A expansdo das bandeiras da Alemanha e
Franca 57Figura 20 — Imagens finais das bandeiras da Alemanha e Franga, agora com adornos
e ornamentacoes 58Figura 21 — Postagem final de agradecimento na comunidade
r/placehearts pela participacdo no r/place em 2017 60Figura 22 — Evolugdo da presenca da
comunidade r/placehearts no canvas 61Figura 23— A Mona Lisa no r/place 2017 67Figura
24 — O personagem Gol D. Roger, do manga One Piece, desenhado no r/place 2022
67Figura 25 — Fachada de uma casa adornada de mosaicos Raio Que o Parta
70Figura 26 — Casa com mosaico Raio Que o Parta em Salvaterra-PA 73Figura
27 — Captura de tela do jogo Eastward 76Figura 28 — Captura de tela do jogo Celeste. No
canto inferior direito, a protagonista, Madeline 77



SUMARIO

1 Introdugédo 142 O r/place 212.1 Edigéo de 2017 222.2 Edigdo de 2022 312.3
Categorizacdes do fenébmeno 343 Metodologia de analise triangular hibrida  383.1
Artificacdo  403.2 O software e a técnica 433.3 Arte e tecnologia 484 Analise do
r/place544.1 Comportamento544.1.1 Alemanha vs Franca (r/place 2017) 564.1.2 r/placehearts
(r/place 2017) 594.2 Técnica 634.3 Imagem 665 Relacdes entre o r/place e a arte

705.1 Raio Que o Parta: ndo arquitetura 705.2 A pixel art como meio 756
Considerag0es finais 78Referéncias83



13

1 INTRODUCAO

“Por que nds fazemos arte?”” ndo € a pergunta que pretendo responder com este trabalho.
Todavia, é a questdo que considero fundamental para o norteamento das pesquisas que busco
desenvolver neste momento e para adiante. Gostaria de abrir a dissertagdo com tal
questionamento que ainda ndo posso responder, mas que se torna o fio condutor da minha
curiosidade cientifica, desta pesquisa em si e, possivelmente, das minhas futuras intencdes
enquanto pesquisador.

Almejando dar o primeiro passo nessa investigagao, busco inicialmente compreender o
mundo que se encontra ao meu alcance: as relacdes entre arte e tecnologia, especificamente arte
na Internet. Minha relacdo com a tecnologia nasce no primeiro contato com o mundo dos
videogames, ao ser presenteado com um Game Boy Color nos anos 2000. Daquele momento
em diante, o interesse se manteve em tudo de “novo” que a tecnologia poderia me proporcionar
e, especialmente com o passar dos anos, na Internet. Em retrospectiva, talvez um encontro tao
precoce com a web ndo fosse o ideal para o desenvolvimento infantil, mas posso afirmar que
muito do que hoje sou € fruto dessa relacdo tdo intensa com o mundo online. No entanto, ao
adentrar o campo académico das artes, percebi que as criagcdes online, que eu considerava ser
parte da producao humana que chamamos de “arte”, ndo sdo necessariamente vistas da mesma
forma pela academia.

Na vastiddo da rede mundial de computadores, pude experienciar muito do que o mundo
fisico ndo conseguia ou podia me proporcionar, fossem amizades, formas de interagir,
divertimento; porém, essa situacdo mudou quando minha relacdo com a Internet evoluiu do
escapismo para uma existéncia expandida, que ndo considerava mais o virtual como oposto ao
real, e sim como seu complementar. Como propde Pierre Lévy (2011, p. 16), “o virtual ndo se
opde ao real, mas sim ao atual”. Assim, nessa existéncia expandida, vivenciei muitos
fendmenos e producdes online: testemunhei, em tempo real, 0 que a Internet estava produzindo
nos nichos nos quais me inseri, tais como comunidades voltadas para animagoes japonesas —
0s chamados animes — ou jogos online de multijogadores, o0s MMORPGs.

Por exemplo, quando leis de copyright ainda ndo eram téo rigidas na plataforma de
compartilhamento de video YouTube, os fés de animacGes japonesas no Ocidente produziam e
subiam na plataforma os chamados Anime Music Videos (AMVSs), videos que eram compostos
de cenas de animes editadas no ritmo de musicas escolhidas pelo autor, fosse pela relagdo com

a historia do anime ou com um personagem em particular. Alguns, inclusive, faziam edicoes
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tdo complexas que, dentro do AMV, misturavam cenas de animagdes diferentes, unidas de

forma coesa para contar uma narrativa propria do criador do video.

Figura 1 — Captura de tela do AMV “Eternal”. O criador faz uma justaposi¢éo entre dois animes diferentes,
Hyouka e To Aru Kagaku no Railgun, na mesma cena, de forma a criar uma nova narrativa

Fonte: AMV — Eternal — Bestamvsofalltime Anime MV (2013).

Os AMVs sdo somente um de diversos exemplos de produgdes e fendmenos muito
préprios da Internet, os quais espero ter a oportunidade de trabalhar em pesquisas futuras, e cuja
intencdo em introduzi-los serve como um breve prefacio as motivagGes por tras da escolha do
tema “arte na Internet”: produ¢des como AMVs, dentre outras, marcaram-me de um jeito que
nao poderia pensar algo que ndo fosse “isso ¢ arte”, dentro de um entendimento leigo.

Quando estudamos arte e tecnologia, sobretudo a arte em relacdo com a internet, sdo
muitos os referenciais tedricos a esse respeito, dentre eles os que discutem as experimentacdes
artisticas que tém origem na década de 1980, com a populariza¢do do computador com interface
gréafica para uso pessoal (Clark; Davis, 2021) que facilitou o acesso a pessoas fora dos grandes
centros tecnoldgicos, como universidades ou bases militares. Essa forma de arte na rede
mundial de computadores carrega, ja no seu surgimento, a problemética da sua defini¢do pela
recusa dos préprios artistas em nomear aquilo que estavam produzindo (Stallabrass, 2003). Uma
revisdo de literatura demonstra a inconsisténcia entre as nomenclaturas utilizadas para
identificar as producdes artisticas desenvolvidas dentro da estrutura computacional e da Internet
em si, como é observado nos trabalhos de Fabio de Oliveira Nunes (2010), Gilbertto Prado
(2003), Maria Amelia Bulhdes (2022), Christiane Paul (2016), Julian Stallabrass (2003, 2009),
Elisa Giaccardi (2005) e Domenico Quaranta (2015).

Em primeiro lugar, existe o uso do termo ja mencionado, net art (grafado como net.art,
net-art, net arte), de maneira generalista, indicando todos os tipos de trabalho cujo meio seria o
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computador, independente de questdes de como o sistema operacional da méaquina seja
utilizado. Tanto Nunes (2010) quanto Bulhdes (2022) adotam o termo web art/web arte para
trabalhos conectados a Internet, mais especificamente a sua parte grafica, World Wide Web.
Bulhdes (2022), todavia, opta por utilizar a mesclagem dos dois termos, web/net arte, em virtude
de trabalhos que estdo disponiveis ou que se atualizam quando conectados a Internet, porém as
margens da interface gréafica www.

Ha também o uso do conceito post-Internet art. Domenico Quaranta (2015) aborda as
varias criticas em torno desse termo feitas por jornalistas e criticos de arte, notavelmente o
critico Brian Droitcour, em 2014, que define post-Internet art como uma forma de rebranding
do termo net art para que os trabalhos sejam mais digeriveis e aceitos pela comunidade artistica
tradicional, a exemplo galerias e museus. O termo post internet art em si ndo € tdo recente:
surge em 2006 em uma fala de Marisa Olson, artista e previamente editora do site Rhizome
(Quaranta, 2015). Desde entdo, esse conceito vem reaparecido em discussdes de criticos e
historiadores da arte sob novas ressignificagdes, dentre elas para se referir a “um estado de
mente de Internet”, isto €, a Internet ndo somente como médium artistico, mas também como
referéncia cultural e, de forma geral, como uma relacdo inescapavel que a sociedade, artistas
inclusos, estabelece com as redes e 0s novos meios de comunicagéo e interacdo (Quaranta,
2015). O autor finaliza sua discusséo sobre a origem e os debates recorrentes acerca do uso do

termo post-Internet art de uma forma, ironicamente, digna do estado de mente da Internet:

A expressdo post Internet pode ser um termo fraco e esquecivel para esse panorama
complexo; ou pode ser um daqueles termos fracos que acabam sendo aceitos pela
histéria da arte. O que podemos dizer por agora é que, vinte anos apés a primeira net
art, 0 meme estad mais vivo e viral do que antes, e topico de acalorados debates?
(Quaranta, 2015, p. 11, traducdo nossa).

Na grande temadtica “arte na internet”, ndo ha escassez de nomes que podemos utilizar.
Gilbertto Prado (2003) traz “arte telematica”, producdes que utilizavam dos meios de
telecomunicacgéo da década de 1970 e 1980 que precedem a criacéo tanto da Internet como da
web, e Fabio Oliveira Nunes (2010), assim como diversos outros autores, por vezes usam
artemidia, algo que Christiane Paul (2016) traz também na introducdo do seu livro, juntamente
com as complexidades desse termo especifico por generalizar as tecnologias envolvidas no

processo artistico (videos, filmes, musicas etc.), optando, entdo, por usar o termo digital art.

! No original: “Post internet might be a weak, forgettable label for this complex panorama; or it may be one of
those weak labels that end up being accepted by art history. What we can say now is that, twenty years after the
first net art, the meme is more alive and viral than ever, and the subject of heated debates”.
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A dissecacdo que apresento, e que serd mais bem detalhada no corpo desta pesquisa,
sobre como tem sido discutida as préaticas artisticas que envolvem a Internet, pode ilustrar um
ponto importante. As diversas terminologias, as divergéncias de conceitos e compreensoes e,
até mesmo a auséncia de um conceito unificador demonstram que, além de nao haver consenso
sobre essas préticas, as producdes e fendmenos que experienciei na Internet ainda se localizam
a margem do que os tedricos entendem como praticas artisticas, independente da nomenclatura
utilizada. Tomar conhecimento disso gerou em mim uma inquietacdo; desta inquietacao, surge
a questdo: como entender esses fendmenos e producdes onlines no campo da arte? Para pensar
sobre essa pergunta, decidi analisar um desses fenémenos que, em um primeiro momento, opto
por chamar de experimento social online: o r/place.

O r/place foi idealizado por um engenheiro de software do Reddit (uma rede social em
formato de forum online, onde o r/place aconteceu), Josh Wardle, e inaugurado em 31 de marco

de 2017, repetindo-se em abril de 2022, com as seguintes direcoes:

Existe um canvas vazio. Vocé pode colocar um bloco nele, mas deve esperar para
colocar outro. Individualmente, vocé pode criar algo. Juntos, vocés podem criar algo
mais? (Place [...], 2017, tradugfio nossa).

Com essas instrucdes em mente, ditadas por Wardle, os redditors (como sédo chamados
0s usuarios do Reddit) tinham acesso a uma tela de 1000 x 1000 pixels (que aumentou para
2000 x 2000 pixels em 2022), completamente em branco. A cada 5 minutos, o redditor podia
preencher um pixel com uma das dezesseis cores disponiveis na paleta (32 cores na paleta de
2022). O “experimento”, como foi chamado pelo seu criador, durou 72 horas em sua primeira
versdo e contou com a participacdo de mais de 1 milhdo de usuarios, que colocaram mais de
16 milhdes de pixels na tela.

E importante notar que, da feita que um pixel era colocado, nada impedia que outro fosse
colocado por cima dele, segundos apds ter sido posto. A natureza cadtica da Internet fez com
que as primeiras horas do r/place fossem preenchidas com palavrdes, simbolos nazistas e
desenhos félicos, o que seria descrito por Wardle como algo que “definitivamente lembrava o
tipo de grafite que vocé veria em um banheiro publico”® (Cuthbertson, 2017, tradugao nossa).

O caos que se esperava de tal proposicdo durou apenas cerca de 20 horas na primeira

iteracdo do experimento. Nesse momento, surge uma movimentagdo de auto-organizacdo

2 No original: “There is an empty canvas. You may place a tile upon it, but you must wait to place another.
Individually you can create something. Together you can create something more”.
3 No original: “Definitely resembled the kind of graffiti you would see in a bathroom stall”.
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organica entre os participantes, comunicando-se por meio da propria plataforma do Reddit e de
suas multiplas comunidades (subreddits), além de outros meios, como a rede social Twitter e 0
programa de comunicacdo por texto, voz e video, Discord. A partir de entdo, 0s usuarios
passaram a enxergar o experimento ndo s6 como uma tela em branco para ser preenchida de
qualquer maneira, ¢ sim uma forma de deixar ali uma “marca” para a Internet, com bandeiras
de paises, paginas de HQs, mangéas, logomarcas e simbolos de séries de televisdo, filmes,
bandas, desenhos animados, memes e jogos eletronicos.

Assim, mediante aliancas (e, por vezes, desavencas e rivalidades, em disputas por
“territorio” na tela), os usuarios que participaram do r/place criaram uma tapecaria coletiva do
que era a cultura da Internet naguele momento, que se expandiu para além do Reddit alcangando
manchetes de grandes veiculos de noticias digitais, além de outros websites, como o site de
transmissdes ao vivo Twitch.

O r/place ndo €é o Unico fenbmeno da Internet passivel de ser analisado; contudo, é
aquele que escolho por alguns fatores: a participagdo e a interacdo entre usuarios; o fato de ter
como resultado uma producéo visual; seu carater transformativo (a tela mudava a cada segundo
do experimento) e o que ele péde representar da cultura online no periodo em que foi criado.
As peculiaridades citadas fazem do r/place um excelente ponto de partida para ponderar a
presenca de fendmenos e producdes online que podem considerados a partir do campo da arte.

Esta pesquisa almeja entender a seguinte problematica: como a analise do r/place pode
nos ajudar a utilizar o campo da arte para compreender producdes e fendbmenos online até entdo
ndo contemplados? Para sanar essa questdo, foram elencados 0s seguintes objetivos para o
trabalho: identificar o r/place em suas duas primeiras edi¢cdes, 2017 e 2022, tragar uma
metodologia de anélise baseada no campo da arte para fenémenos online, investigar o r/place
diante a metodologia elaborada e por fim, relacionar o r/place com trabalhos artisticos com
caracteristicas especificas, a serem detalhadas no decorrer deste trabalho, que também os
colocam a margem de um pensar formal da arte, como aquilo produzido por artistas
especificamente.

Quanto ao porqué da pesquisa, as motivacdes e justificativas pessoais ja foram
respondidas; todavia, pode ser questionada, ainda, a importancia do trabalho, da escolha do
tema, do objeto e do direcionamento. Em primeiro lugar, apds uma extensa pesquisa
bibliogréfica acerca do r/place (que sera apresentada no primeiro capitulo), verificou-se que ha
interesse em estudar o fenbmeno, mas ha também uma grande lacuna de pesquisas oriundas do

campo das artes — portanto, ocupar esse espaco € um dos motivos.
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Em segundo lugar, e expandindo o primeiro ponto apresentado, pesquisas que entendam
fendmenos como o r/place enquanto uma manifestacdo artistica também séo escassas — de
fato, para além do r/place, como explanado no comeco do texto, produgdes online de maneira
geral, que séo objetos de estudo de campos como a tecnologia da informacéo e a sociologia,
ainda ndo sdo contempladas por estudos que consideram o viés artistico dessas ocorréncias.

Em terceiro lugar, estudar fendbmenos online como o r/place exige uma grande
celeridade em funcdo a obsolescéncia programada: as maquinas que utilizamos séo
metodicamente feitas para serem substituidas em alguns anos por modelos mais avangados, o
que invariavelmente faz suas versdes anteriores se tornarem cada vez mais escassas e dificeis,
tanto de encontrar como de manipular, algo que se aplica também aos softwares. Pode ser que,
em alguns anos, os softwares que executam o Reddit se tornem obsoletos, impossibilitando o
acesso ao site, e, por consequéncia, algo como o r/place e seus registros fiquem perdidos no
mar de dados. Por ultimo, concebo este trabalho também como um primeiro passo para a
introdugdo de uma base tedrica-metodoldgica para entender ndo apenas fenémenos e producdes
online, como também para expandir o alcance das pesquisas em artes.

Os principais conceitos e quadro teorico dispostos no trabalho serdo: para identificar o
r/place, sera realizado um levantamento de literatura compreensivo sobre seu estado da arte
(Ganguly, 2022; Lauria, 2019; March et al., 2020) no campo das ciéncias sociais (Aleta;
Moreno, 2019; Armstrong, 2018; Lapid; Kagan; Fire, 2023; Rappaz, 2022) e no campo da
tecnologia da informacdo — as duas principais areas de estudo que pesquisam o r/place. Para
ametodologia de analise, de carater qualitativo, aporto-me em trés vertentes tedricas: o conceito
de artificacdo, como definido por Ellen Dissanayake (2014, 2018); as ideias a respeito de
software de Lev Manovich (2013) e as teorias de arte e tecnologia de Stephen Wilson (2002) e
Christiane Paul (2016). Por fim, como recurso complementar de pesquisa do r/place, tendo em
vista criar uma interlocucéo entre 0 mesmo e outras ocorréncias artisticas, serdo apresentadas
duas referéncias a titulo de exemplo: a ndo arquitetura do Raio Que o Parta e a pixel art, esta
ndo mais vista como um género e sim um meio.

A dissertacdo esta estruturada da seguinte forma: o segundo capitulo identifica o r/place
em suas duas iteragOes, 2017 e 2022, e como as pesquisas sobre ele o tem caracterizado. O
terceiro capitulo apresentara os conceitos que constituirdo a metodologia para analisar o r/place:
artificacdo, o software e a arte e tecnologia. O quarto capitulo sera sobre a analise propriamente
dita do r/place, segundo os aportes tedricos mencionados. O quinto capitulo ira relacionar os

resultados da analise com fendmenos artisticos contemporaneos selecionados. Por fim, a Gltima
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parte trara as consideracdes finais da pesquisa e 0s proximos passos para a continuidade desse

campo de estudo que pretendo seguir.
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2 O R/IPLACE

There’s no rules as long as I’'m on time
Lemme prove | can look good for future
generations

I speak with my actions

“Take this! ‘All Loaded’”, Noriyasu
Agematsu, 2022

Para usuarios da internet que, assim como nds, consideram-na uma extensdo de nossas
vidas fisicas, o Reddit, um website tido como a “pagina da frente da internet” (Singer et al.,
2014), é um componente fundamental para nossa presenca online. Criado em 2005 por dois
estudantes estadunidenses, esse website, que possui uma estrutura de féorum, conta com mais de
50 milhdes de usuarios (ou redditors) que acessam a pagina diariamente (Patel, 2020). O Reddit
¢ composto por inumeras comunidades (ou subreddits) criadas e administradas pelos seus
préprios usuarios, as quais podem desde reunir fas de uma banda, celebridades, séries e filmes
até cidaddos de um pais.

Apesar de se autointitular um site agregador de noticias do que ha de novo e popular na
web, o contetido do Reddit € produzido e mediado de maneira quase integral pelos seus préprios
usuarios, e, como grande parte do que ha na Internet, suas informacgdes devem ser consideradas
com muita cautela, ja que um dos aspectos fundamentais da pagina é apresentar conteddos com
humor e sarcasmo. Seu comeco foi marcado por uma soma de piadas e memes, mas hoje o
Reddit evoluiu para uma comunidade autorreferencial, com piadas nascidas e criadas dentro do
préprio forum (Singer et al., 2014).

Faz-se necesséria tal introducéo a respeito do Reddit por ser esse o espago online onde
se deu o fendmeno conhecido como r/place, até entdo, em suas trés edi¢bes: 2017, 2022 e 2023.
Considerando-se o0 escopo de uma pesquisa de mestrado, serdo focalizadas apenas as edi¢oes
de 2017 e 2022. De todo modo, como explicarei ao final deste capitulo, em termos de contetdo,
h& poucas distingdes entre ambas; por essa razao, apos identificadas as duas iteragdes, o uso do

termo “r/place” referenciara tanto a edi¢ao de 2017 quanto a de 2022, simultaneamente.
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2.1 EDICAO DE 2017

O r/place — assim conhecido pela forma como os subreddits utilizam o prefixo “r/”
para sua identificagdo, enquanto usudrios sdo identificados pelo prefixo “u/”, de users —, em
sua primeira edi¢do, foi idealizado por Josh Wardle, um engenheiro de software e funcionério
do Reddit, como uma brincadeira de 1° de abril, em 2017. A primeira iteracdo funcionou da
seguinte forma: em uma tela de 1000 x 1000 pixels totalmente em branco, durante 72 horas,
usuarios registrados no Reddit poderiam alterar a cor de um pixel a cada 5 minutos, a partir de
uma paleta de 16 cores disponiveis.

N&o havia instruc@es claras para o que os participantes deveriam fazer, além das vagas
palavras de Wardle, visiveis quando o subreddit r/announcements era acessado: “Existe um
canvas vazio. Vocé pode colocar uma peca sobre ele, mas vocé deve esperar para colocar outra.
Individualmente vocé pode criar algo. Juntos vocés podem criar algo maior” (Place, 2017)

(Figura 2).

Figura 2 — Exemplo da interface do Reddit
e reddit @ rannouncements v ) @ rannouncements (&) Redd e ® O L‘Q 4 &E Publicitar :MV AdS373

$hie %) Sobre a comunidade e
3 Place
There is an empty canvas. @ r/announcements

y pl 1l but yo l hy
You may place a tile upon it, but you must wait to place another Official announcements from Reddit, Inc
Individually you can create something. é Criado em 1

Tegether you can create something more.

195m 435
Membro -

Visit r/place on desktop, Android and 05

] 2.9k Comentirios  [+] Premiar /7 Partilhar

Esta discussio estd arquivada
Noves comentrics nda padem ser postados e vatos nac podem ser langados

Ordenar Por: Perguntas & Respostas (Sugerido) v

" Charwinger21

Isit April already?

e ge ADMIN - hd 6 anos
surely Related Communities

3.9k Partithar — —_—

Fonte: Place (2017).

Todavia, os pixels ndo eram estaticos e outros usuarios poderiam alterar aquele mesmo
pixel continuamente o quanto desejassem, respeitando, da mesma forma, o intervalo de
5 minutos entre as agdes. De acordo com Artur Lauria (2019), mesmo que um usuario ficasse
online durantes as 72 horas do r/place, em funcdo do intervalo de tempo entre acdes, seria

possivel alterar somente 864 pixels, 0 que, em um canvas cuja area € 1 milhao, ndo chegaria a
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ser nem 0,1% da sua area total. A insignificancia, portanto, da participacdo individual de cada
usuario evocava as poucas palavras que Wardle havia deixado para os redditors sobre o
potencial da coletividade.

No inicio do evento, exatamente 0 que se esperava de uma acdo nao coordenada na
Internet aconteceu: caos. Nas primeiras 24 horas, a tela ndo apresentava qualquer tipo de coeséo
visual, sendo preenchida por pequenos grupos de usuarios sem grandes pretensdes e agdes
individuais (Figura 3). No comeco, a maioria dos usuarios estava testando o funcionamento do
sistema e tentando criar trabalhos individuais (Gurkan, 2021). Em uma declaracdo feita por
Wardle, o inicio do r/place assemelhava-se aos desenhos que vocé veria na cabine de um
banheiro publico, cheio de simbolos nazistas e formas falicas (Cuthbertson, 2017).

Figura 3 — Momentos iniciais do r/place, com pixels desordenados e simbolos falicos (esquerda); foto de uma
cabine de banheiro publico (direita)

Fonte: r/place (2022) (esquerda); acervo pessoal (direita).

Desafiando, porém, as expectativas iniciais daqueles que estavam acompanhando 0
evento, os participantes foram capazes de se auto-organizar de maneira particular (Adams;
Fernandez; Witkowski, 2022) para criar uma captura de tela com interessantes caracteristicas
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que traziam elementos da cultura online naquele momento, como grafismos que representavam
comunidades, piadas e memes.

O que se desenvolveu no r/place em 2017 apds o estado inicial de caos pode ser
comparado ao “trabalho de uma formiga”, devido a necessidade de uma grande organizacao da
acdo individual dos usuérios para a realizagdo de determinados objetivos (Lauria, 2019; Rappaz,
2022). Essa auto-organizagdo ocorre, em parte, por alguns fatores: a redugéo de espagos
“livres”, ou seja, pixels intocados, na tela e 0 aumento exponencial no nimero de participantes
apos o primeiro dia, em funcédo da divulgacdo do evento por meio de portais de noticias — o que,
aliado ao fato anterior, indica a desproporcéo entre o nimero de participantes e 0 espacgo para
produzir.

Estima-se, com base nas minhas analises de captura de tela feitas por usuarios do Reddit
gue acompanharam o r/place em tempo real, que principios de organizacdo em grande escala
passaram a ser observados entre 20 e 24 horas apds o comeco do evento. O inicio exato seria
dificil de discernir porque as comunidades, além de usarem os subreddits para comunicag&o,
também utilizaram programas externos, como o Skype, o Discord, o Twitter, entre outros,

tornando inescrutavel o mapeamento total de acGes (Figuras 4-7).

Figura 4 — Transformacdes da tela do r/place ap;’>§ 2h do inicio do evento ]

ST

Fonte: r/place (2022).



Figura 5 — Transformac®es da tela do r/place apés 5h do inicio do evento

Fonte: r/place (222).

Figura 6 — Transformac6es da tela do r/place apés 10h do inici
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0 evento
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Figura 7 — TransformacGes da tela do r/place ap6s 20h do inicio do evento

& oA Press | F11 | to exit full screen

Fonte: r/place (2022).

Além da dificuldade ja estabelecida de um usuéario isoladamente criar algo simples,
intensificaram-se as disputas por “territorio”. Por fim, houve, acima de tudo, o desejo humano
das comunidades pertencentes ao Reddit, os subreddits, de deixarem suas marcas visuais no
projeto: pelo uso da propria plataforma dos foruns e das aplicagdes de comunicacdo online
externas, 0s usuarios que participavam de uma mesma comunidade passaram a se organizar, de
forma organica, para que pudessem construir uma imagem coesa que representasse aquele

grupo (Figura 8).
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Figura 8 — O processo de organizagdo da comunidade da série de videogame Fire Emblem: convocatéria inicial,
interagdo entre membros da comunidade dando instruces e o resultado final

r/Place! Can we do it?

@ascy

https://ih0.redbubble.nevVimage.160453448.8379/raf, 750x1000,075,t.fafafa:cad43f4786.u3.jpg

http://imgur.com/IHATDCX

Anyone up for drawing sprites on r/place?

Edit: Lyndis at 640, 823
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L
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2

It's cool, Lyn is done. That would be great if we made hector and eliwood near her.

li.} 7 5 () Responder Partithar **+

.. wen-lee - hd 6 anos
b+ 3

f} a 5 () Responder partithar ==+
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£

We really need a group or something for FE pixel art. Anyway that sounds fine... or actually
it may be a bit hard to do since there is someone trying to do an e® = -1 or something

ﬁ 3 6 () Responder Partithar +--

.’ wen-lee - hi & anos
2

1 think we're safe. Doesn't look like anyone is putting effort into maintaining the maths.
And we now have the beginnings of Eliwood.

Edit: some sprites for reference:

Eliwood

Hector

ﬁ 3 6 :—\ Responder Partilhy

Fonte: r/place! Can We Do It? (2017).

Houve, além das comunidades pré-existentes, a criacdo de novos grupos particulares do
r/place cujos valores e interesses compartilhados se resumiam a uma tarefa pontual no evento.
Citamos aqui dois exemplos: o r/TheVoid, um grupo de usuarios com valores niilistas que
buscavam preencher o canvas inteiro com pixels pretos, e o r/RainbowRoad, grupo que,
inspirado na tradicional pista de corrida da série de games Mario Kart, como 0 nome aponta,
tentavam cobrir a tela com um arco-iris de pixels (Figura 9).
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Figura 9 — Recorte da presenca de duas comunidades inerentes do r/place, Rainbow Road (superior) e The Void
(inferior)

Fonte: r/place (2022).

O que podemos considerar o “resultado final” do r/place em 2017 — também chamado
de “o ultimo frame” (em virtude de a tela estar constantemente sofrendo alteragdes) — foi
utilizado para o projeto r/place Atlas*, um website com o Gltimo frame do r/place disposto de
forma interativa que isola cada simbolo e imagem explicitamente identificado (ou seja, a
percepcdo do que a imagem é tem que ser clara). O r/place Atlas permite que, com o cursor do
mouse, vejam-se informagdes sobre aquele simbolo isolado: o que é, seu significado, o

4 https://2017..place-atlas.stefanocoding.me/



28

subreddit responsavel e a trajetdria da figura ao longo do r/place, como ataques sofridos e
alteracdes que possa ter sofrido. Por se tratar de um evento que contou com a participacéo de
cerca de 1 milhdo de pessoas e milhares de subreddits, é possivel que nem todos consigam
identificar ou entender exatamente o significado dos diversos desenhos criados, em especial 0s
memes relativos ao periodo do evento e também que o antecedem. O projeto Atlas serve, como
indica 0 nome, para que pessoas interessadas consigam conhecer os inumeros simbolos

culturais ali eternizados em pixel art (Figura 10).

Figura 10 — Interface do r/place Atlas, com enfoque nos grafismos visuais produzidos pelo subreddit da série de
videogame Super Smash Bros. Além de informacdes sobre a imagem total, é possivel saber mais sobre
elementos os elementos individuais que a integram

@' The /r/place Atlas o

Icon of Fox (Star Fox character),
a top-tier character in Super
Smash Bros Melee

About Contribute | '8

s 4
Smash Bros

Smash Bros The Smash Bros canvas featuring
, memes popular from within the
The Smash Bros canvas featuring # community of Super Smash Bros,
t! “o @ series of crossover fighting
games published by Nintendo, as
well as some of our favorite
published by Nintendo, as well as . = 3 characters #Kreygasm

some of our favorite characters
#Kreygasm

Smash Bros. Logo

The logo for the Super Smash Bros
series

Project M

Super Smash Bros. is a series of + 0 -
crossover fighting games published

Fonte: Rytz (2019).
Nota-se, ao observar o ultimo frame, que a dimensdo dos simbolos esta diretamente

relacionada ao tamanho da comunidade que representa. Assim, imagens como bandeiras
nacionais, times de futebol, entre outros, eram proporcionalmente maiores a diversos outros
signos dispostos na tela.

Um dos aspectos mais peculiares do r/place trata-se do comportamento dos subreddits:
ao envolver pessoas do mundo inteiro e com fusos horarios distintos, havia riscos de um certo
grupo ter seu desenho vandalizado ou invadido e, por isso, aliangas foram formadas. Assim,
enquanto usuarios de um certo fuso horario estivessem, em sua maioria, dormindo, seus aliados
poderiam estar acordados e continuar a defender aquele espaco.

Além de aliangas, rivalidades também foram registradas. Uma das mais curiosas foi a
interacdo dos segmentos responsaveis pelas bandeiras da Alemanha e da Franca. Replicando a
historia, de forma intencional ou ndo, a bandeira da Alemanha passou a se sobrepor a bandeira
da Franca, o que me faz lembrar da histdrica invaséo nazista da Franca na Segunda Guerra

Mundial (22 de junho de 1940). Aos poucos, as comunidades desenvolveram uma alianga que
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resultou na criacdo conjunta da bandeira da Unido Europeia, além das bandeiras de cada pais
(Figura 11).

Figura 11 — Recortes do conflito entre as comunidades da Alemanha e da Franga: o inicio, a invasdo, o contra-

B2 R n‘;—
Fonte: r/place (2022).

O canvas, de 1 milhdo de pixels, tem indmeros outros relatos do género. Seria
impossivel, para o escopo deste trabalho, relatar todos os acontecimentos aqui, algo que acredito
que é um testamento & magnitude do que foi o r/place e seu potencial narrativo. E por esse
motivo, igualmente, que, desde 0 encerramento da sua primeira edi¢do (Figura 12), 0 evento

tem sido pesquisado e analisado por diferentes campos do conhecimento.
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Figura 12 — O dltimo frame (2017)

Fonte: Community-Cleaned and Repaired Version of the Final r/place Canvas, by r/TheFinalClean, April 12th
(Last Update) (2017).

2.2 EDICAO DE 2022

A segunda iteracdo do r/place ndo distanciou muito do que pdde ser observado em sua
ocorréncia anterior. Somado a isso, a literatura disponivel que trata especificamente do r/place
2022, no momento de escrita deste trabalho, apresenta-se de forma escassa, 0 que teorizo que
seja em funcdo do tempo decorrido desde a finalizagdo da segunda edicdo. Isto é, passou-se
pouco tempo para que possiveis trabalhos sobre a segunda versdo fossem publicados, seja em
repositorios de teses, periddicos ou anais de eventos. Assim, 0 que trarei sobre a iteracdo de
2022 sera baseado nessa pequena quantia de literatura encontrada e, por fortinio, da minha
prépria experiéncia acompanhando o fenbmeno em tempo real, algo que ndo consegui na edicao
de 2017.

Em termos de producdo visual, uma vista rapida pode identificar uma semelhanga entre
o canvas produzido no r/place tanto em 2017 quanto em 2022. Algumas comunidades e
elementos sdo recorrentes, como bandeiras de paises (que proporcionalmente demonstram a

superioridade numeérica de suas comunidades); copias de pinturas histdricas, como a Mona Lisa
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de Leonardo da Vinci; representacfes visuais da identidade de comunidades diversas, a
exemplo da comunidade do jogo de ritmo Osu!, do mang& One Piece, da franquia de jogos
japoneses The Legend of Zelda e, também, das comunidades intrinsecas ao r/place, isto &,
aquelas que foram criadas durante o experimento, como o r/TheVoid e r/RainbowRoad®.

Sem duvida, a principal mudanga ocorrida na segunda versdo do fendmeno foi a
ampliacdo do canvas: de 1000 x 1000 pixels para 2000 x 2000 pixels. A expansdo comegou no
segundo dia de evento e ocorreu mais uma vez no ultimo dia, atingindo sua forma completa de
4 milhdes de pixels. A duracdo do evento e paleta de cores também foram ampliadas: de 3 dias
para 3,5 dias e de dezesseis cores disponiveis para 32. O aumento do espaco de preenchimento
de pixels, assim como da paleta, possibilitou ndo apenas a expansdo de figuras ja conhecidas —
tais como as bandeiras de na¢des, que foram ainda mais agressivas em ocupar territério —, como
a presenca de novas comunidades, surgindo a partir de mudancas culturais ocorridas na prépria
sociedade.

De acordo com o projeto Atlas, o nimero de entradas catalogadas (isto é, pe¢as visuais
facilmente isoladas e identificadas do que representavam/simbolizavam) na edicao de 2017 foi
de 1493; ja na edicdo de 2022, foram identificadas 8724 (Place [...], 2023). Cabe ressaltar que
0 projeto Atlas é feito de forma independente, sem associacao oficial com o Reddit ou o r/place,
entdo é possivel que esses nimeros sejam ainda maiores, dependendo dos parametros que o
algoritmo utiliza para identificar as entradas.

Uma comparacdo entre as duas edi¢cGes ndo é o interesse desta pesquisa, contudo
considero um disparador de curiosidade analisar lado a lado as duas versdes, especificamente
por meio do projeto Atlas, para identificar quais fenémenos culturais, sociais e memes que
passaram a ser representados a partir de 2022 no canvas, a exemplo da comunidade de Virtual
Youtubers (abreviado como Vtubers), um nicho de criadores de contetdo nas plataformas de
streaming, como 0s ja citados Youtube e Twitch. A pesquisa do termo “vtubers” ou “virtual
youtuber” no projeto Atlas de 2017 nao obteve nenhum resultado; no entanto, a mesma pesquisa
no Atlas de 2022 fornece 191 e 23 resultados para os dois termos, respectivamente. O fenbmeno
de Vtubers teve inicio em 2016 com a introdugdo da personagem “Kizuna Ai”, considerada a
primeira Vtuber (Zhou, 2020), e que impulsionou o crescimento do nicho no Japao, seu pais de
origem. Em 2020, o conceito de Vtubers explodiu no Ocidente, com a primeira apari¢cdo de

performers ocidentais e fluentes em inglés patrocinadas por uma empresa grande do nicho — o

5 Disponivel em: https://www.reddit.com/r/place/comments/633046/the_factions_of place/;

https://www.reddit.com/r/place/comments/62p5k1/after_studying the canvas i_categorized_the/. Acesso em: 11
ago. 2024.
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grupo Hololive English, um segmento do grupo maior conhecido como Hololive, pertencente a
empresa COVER. De acordo com Diniz et al. (2022, p. 17):

[...] pode-se afirmar que a popularizacdo e massificagdo do termo “VTuber” se deu a
partir de margo de 2020, més de inicio das medidas mais severas contra a covid-19,
atingindo um crescimento geométrico até um apice com o langamento das VTubers
de lingua inglesa da companhia Hololive, o Hololive English, que contribuiu para a
massificacdo do termo no ocidente. Antes de marco de 2020 as buscas eram limitadas
ao Japdo, pais onde nasceu este tipo de criador de conteldo.

O fenémeno de Vtubers e sua consequente disseminacdo na cultura ocidental online
estdo diretamente representados pela sua presenca no r/place 2022 e é apenas um de multiplos
exemplos de outras ocorréncias na cultura online que, no entremeio de uma analise comparativa
entre o r/place de 2017 e 2022, denotam uma tapecaria da cultura online ocidental no contexto
temporal em que os canvas foram construidos.

Em questdes técnicas divergentes entre as iteracdes, a segunda edicdo do r/place sofreu
muito com a criacéo e utilizacdo de bots®: por meio deles, por exemplo, usuérios burlavam uma
das principais regras técnicas do evento — o intervalo de 5 minutos entre cada pixel colocado.
Como descrito por um dos engenheiros de software do Reddit em uma publicacdo no préprio
forum, usuérios mal-intencionados criavam mdaltiplas contas novas e, com 0 uso de um
algoritmo, centralizavam o controle de diversas contas de maneira a tentar “dominar” o canvas,
ndo mais restritos a colocar um pixel a cada 5 minutos (How [...], 2022). O dono desse bot,
controlando multiplas contas simultaneamente, poderia cobrir uma area muito maior que aquela
pretendida para um Unico usuério. Outro tipo de bot era utilizado para colocar pixels de forma
automatica, de forma que o usuério nao precisaria ficar presente durante toda a duragdo do
evento para proteger seu territorio. Esses e outros problemas foram antecipados pela equipe de
desenvolvedores do Reddit, que tomaram medidas antes e durante o evento de 2022 para
resolvé-las, com graus variantes de sucesso.

De toda forma, isso ndo impediu que a segunda edigédo do r/place se assemelhasse, em
termos de conteldo e de dindmicas sociais, a sua primeira versdo (Grasser-Parger, 2023).
Portanto, para a categorizacdo do fenémeno, assim como para a analise a ser realizada, ao falar
sobre o r/place, considerarei as duas edicfes, pois, para os fins deste trabalho, as divergéncias
aqui apontadas ndo sédo suficientes para exigir que a analise leve em consideracdo a qual versao

do fendmeno se refere.

6 «Um ‘bot” — abreviagdo de ‘robot” — é um software que executa tarefas automatizadas, repetitivas e pré-
definidas” (Kaspersky, 2021, tradugdo nossa).
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2.3 CATEGORIZACOES DO FENOMENO

Ao iniciar meus estudos sobre o r/place, realizei uma pesquisa sobre o estado da arte
sobre o tema e, principalmente, para determinar como ele estava sendo categorizado e nomeado
em diferentes campos de estudo, de forma a ampliar o meu entendimento acerca do que estou,
até entdo, classificando como um fendmeno online. Nessa busca, destacaram-se trés grandes
areas que produziram conhecimento sobre o r/place: Ciéncias Sociais, Tecnologia da
Informacé&o e, com uma participacdo muito mais restrita, Artes, ou defini¢cdes que se aproximam
desse ultimo campo.

Para as Ciéncias Sociais, o r/place é classificado como jogo, experimento ou competicao
(Ganguly, 2022; Mgrch etal., 2020; Patel, 2020). Na Tecnologia da Informagdo (Aleta;
Moreno, 2019; Armstrong, 2018; Lapid; Kagan; Fire, 2023; Rappaz, 2022), por sua vez, foi
analisado como sandbox’, projeto colaborativo, experimento social colaborativo, evento de
controle em massa, experimento online e plataforma de producédo em pares. Em defini¢bes que
tangenciam as artes, mas ndo necessariamente sao de estudiosos do campo, é descrito como arte
de mosaico (Ganguly, 2022) e arte terceirizada (Palonis, 2021); mais especificamente, as a¢es
de seus usudrios sdo consideradas como “empreendimentos artisticos” (Armstrong, 2018, p. 10,
traducéo nossa).

Em outras literaturas que focalizam o r/place na perspectiva da arte (artes visuais, teatro,
musica e design) por académicos do meio, sdo utilizados termos que o categorizam como
fendmeno artistico, seja em seu carater total, ou seja a tela por inteiro (Gimeno, 2018; Messini;
Sommeregger, 2021; Monz0, 2021), ou restrito as imagens identificadas isoladamente (Gurkan,
2021). Nenhum dos trabalhos, entretanto, trata o r/place como um tipo especifico de arte, isto
é, relacionado a uma determinada escola de pensamento, movimento artistico ou estilistico.

Ponderando sobre as categorizacGes presentes no levantamento de literatura e a
percepcao de que o r/place, ainda que estudado pelas artes, ndo estava sendo conceituado dentro
de qualquer estilo artistico ou forma de arte propriamente dita (a contar com uma exce¢do que
sera vista a seguir), em uma concepgdo inicial de como pesiciona-le considera-lo dentro das
artes, elenquei trés possibilidades para classifica-lo, segundo aportes teoricos a respeito: a pixel

art, a net art e a arte interativa.

! Jogos no estilo sandbox sdo videogames que oferecem alto grau de liberdade para o jogador, como alterar o
mundo de jogo, e nem sempre possuem objetivos especificos ou fim. Exemplos incluem: Sim City (1989), Garry’s
Mod (2006) e Minecraft (2009).
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Para discutir pixel art, primeiramente ha de se definir o que seria um pixel, por tantas
vezes ja mencionado neste trabalho: considerado uma abreviacdo do termo em inglés picture
element — “clemento da imagem”, em uma tradugédo livre —, 0 pixel foi mencionado pela
primeira vez no ano de 1965, em estudos de processamento e analise de imagem (Lyon, 2006).
Nas imagens digitais, ele é considerado a menor unidade que as constitui, 0 que ndo
necessariamente significa que todo pixel seja do mesmo tamanho, pequeno, ou até do mesmo
formato: seu tamanho varia com a tela na qual a imagem se projeta. Independentemente dessa
variacdo, entendemos pixel como o elemento primordial na formacéo de imagens digitais.

O termo pixel art, todavia, apareceu pela primeira vez em um texto produzido para a
Association for Computing Machinery (ACM) por Adele Goldberg e Robert Flegal (1982), ao
se referirem a uma imagem escaneada e digitalmente alterada. No inicio da década de 1980, a
computacéo grafica passou a ser mais acessivel para a populacédo geral, com o desenvolvimento
de maquinas com displays de pixels coloridos, e os artistas do periodo comecaram a explorar
as possibilidades de criacdo que essa nova ferramenta oferecia (Clark; Davis, 2021).

Surge, no entanto, um questionamento: se o pixel é elemento constituinte de toda
imagem projetada digitalmente, significaria que toda imagem digital é, também, pixel art? Para
resolver essa questdo, Daniel Silber (2016) traz a resposta no inicio de sua obra: pixel art é toda
imagem onde cada pixel ¢ visivel e foi colocado de maneira intencional. 1sso quer dizer que,
por exemplo, imagens em formato de vetor, por serem criadas com uma metodologia totalmente
diferente da de pixel art, isto €, por manipulacdo de pontos, linhas e curvas, ndo podem ser
consideradas pixel art. Da mesma forma, imagens consideradas de baixa resolucdo, como
fotografias ou desenhos escaneados, cujos pixels sdo claramente visiveis, também ndo entram
no espectro do que é pixel art, por ndo haver intencionalidade na disposicdo dos pixels ali
presentes, sendo apenas um fendmeno automatico do processamento de imagem.

Levando-se em contas esses fatores na esfera da pixel art, onde encontramos o r/place?
Por ser uma imagem de grande escala, 1000 x 1000 pixels, a primeira vista, pode ser dito que
0s pixels ndo estdo todos visiveis, mas € uma mera questdo de proporcdo. O r/place, enquanto
pixel art, permite ser pensado, a0 mesmo tempo, como uma obra unitaria, em sua coletividade,
e também como uma malha ou espago expositivo que abrange centenas de trabalhos de
diferentes escalas. Com efeito, a forma de criagdo do r/place remete, de algumas maneiras, ao
processo de criacdo da pixel art em seus primeiros anos: o posicionamento, pixel a pixel, para
formar uma imagem, reforcando seu possivel enquadramento dentro dessa categoria.

Por sua vez, pensar o r/place, por exemplo, dentro da Otica da net art € uma interessante

alternativa. As obras que sdo consideradas parte do movimento net art, especificamente aquelas
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que desafiam nocGes de autoria de estética e que incluem o processo na identidade do trabalho,
assemelham-se a multifacetacdo do r/place, ja que foi um evento sem autoria definida do qual
mais de 1 milhdo de usuarios participaram, apresentando estéticas diversas e tendo como uma
de suas caracteristicas principais a sua transmutacdo com o passar do tempo.

Por outro lado, ha a possibilidade de considera-lo sob o enfoque da arte interativa. A
pesquisa voltada a Interacdo Humano-Computador (HCI, do inglés), dos pesquisadores
Emanuel Duarte e Cecilia Baranauskas (2018, p. 2, traducao nossa), classifica o r/place como
arte interativa, definida como “o publico e a obra executando uma troca material sensério-motor
de méo dupla, formando um diélogo interativo que tem o potencial de ser Gnico para cada
participante”. Dependendo do tipo de interagdo, os autores classificam os trabalhos de arte
interativa em quatro categorias: virtual, corporificada, tangivel e social. Nesse contexto, o
r/place ¢ classificado na tultima categoria, social, como um tipo de arte interativa que “pode
inesperadamente encorajar pessoas a colaborarem umas com as outras e alcangar niveis
complexos de auto-organizagdo” (Duarte; Baranauskas, 2018, p. 4, traducéo nossa). Apesar dos
autores pertencerem a area da computacéo, eles trazem um forte embasamento do campo das
artes valendo-se dos estudos de arte interativa de Linda Candy e Sam Ferguson (2014).

Evidenciando as trés possibilidades acima, por que ndo optar por uma — ou até mesmo
as trés simultaneamente — para classificar, definir e analisar o r/place? Caso decidisse fazer
ISSO, essa pesquisa se encerraria por agora; contudo, a meu ver, prematuramente: os trés
caminhos apresentados foram assim selecionados porque eu consigo concebé-los, de maneira
concomitante, como perspectivas validas para o estudo do r/place, porém incompletas. Isto €,
elas abarcam o tema tanto em suas especificidades individuais quanto relacionadas umas as
outras, mas nao fornecem o que depreendo como uma visdo completa e mais aprofundada para
uma analise do r/place. Pelo contrario, os conceitos apresentados focam em apenas um
componente dos trés que integram a metodologia que irei desenvolver: a imagem.

De fato, € interessante e necessario, para se pensar o r/place sob a Gtica das artes visuais,
considerarmos a imagem. Todavia, o fenémeno do r/place, tais como outros acontecimentos
ocorréncias online, partem da caracteristica peculiar de terem sido construidos e executados,
em grande parte, por ndo artistas. Para uma analise que considera 0s instrumentos e narrativas
da arte, seria imprudente ignorar ela mesma, ao mesmo tempo que alguns dos aspectos que
distinguem o r/place e despertam a curiosidade em estuda-lo s&o os que escapam dos limites de
uma analise de género, estética ou mesmo do papel do artista. E, os trés conceitos apresentados
acima — pixel art, net art e arte interativa desenvolvem suas ideias baseando-se que o objeto

que definem e estudam ¢ o produto do trabalho de um “artista”.
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Tratando de arte interativa, por exemplo, ao ser identificada por autores que estudam o
tema, fica clara a presenca da figura do artista (ou autor) ainda que 0 “controle” sobre a obra

seja compartilhado com os participantes:

Nesses tipos de trabalhos artisticos interativos, enquanto os artistas, de fato, cederam
um grau de controle sobre a finalizacdo da obra, ainda assim, eles estabelecem limites
dentro do que o publico experiencia, e ao fazer isso, o processo de interacao é estendido
e ‘observavel’ e alguns aspectos® (Candy, 2014, p. 38, traduc&o nossa).

Apesar da arte interativa mudar o papel do publico o artista enquanto forca criativa se
mantém em alguma forma. O que nés vemos na prética interativa € um engajamento
dialético com a arte como veiculo espiritual® (Simon, 2014, p. 63, traduc&o nossa).

O mesmo pode ser dito para o caso da net art: Stallabrass (2003) usa o0 termo net artists
para denominar os artistas dessa linguagem especifica, e Silber (2016), em seu livro sobre pixel
art, traz a expressao “pixel artists”. Porém, o r/place néo foi idealizado, tampouco executado,
por artistas, formais ou autodeclarados. Dessa forma, assim como previamente discutiu-se a
questdo da autoria, particularmente por ser um trabalho coletivo com a participacdo de milhdes
de usuérios, o r/place destoa de outros projetos artisticos cujo médium possibilita a participacdo
do publico, porque quem “assinou”, de fato, o canvas foi o Reddit como um todo, sem a
individualizacdo da autoria.

N&o se trata, contudo, de substituir um conceito pelo outro: a pixel art, a net art e a arte
interativa possuem seus méritos e espago na compreensao do r/place. O que eu irei sugerir €
uma expansao das ferramentas necessarias para esta analise, a fim de abarcar, além da questdo
da imagem, outras duas dimensdes que compdem, assim, o triangulo base da metodologia: o

comportamento humano e a técnica.

& No original: “In these types of interactive artworks, whilst the artists have, in effect, relinquished a degree of
control over the completion of the work, nevertheless, they set the boundaries within which the audience experience
takes place, and in doing this, the process of interaction is extended and ‘observable’ in certain respects”.

% No original: “Although interactive art changes the role of the audience the artist as creative force is in some
form retained. What we actually see in interactive practice is a dialectical engagement with art as a spiritual
vehicle”.
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3 METODOLOGIA DE ANALISE TRIANGULAR HIBRIDA

Going higher, shining brighter

I will illuminate the horizon

A single step forward is a step closer to my
dream

That is pride

Going higher, shining brighter
Towards unreachable heights
That is my pride

“Hokori to Ogori”, Kanata Nakamura, 2018

Ao estabelecer como um dos objetivos da minha pesquisa analisar o r/place, apresentou-
se uma problematica: qual metodologia empregar. Notadamente, a escassez de materiais e
teorias disponiveis ndo foi uma das dificuldades do processo, afinal, h4 ainda de se esgotarem
0s termos para o que conhecemos, de um ponto de vista generalizado, como “arte digital”, a ver
minha demonstracdo da falta de uma nomenclatura unificada que abarque todas as producdes
desde antes da popularizacdo do computador pessoal, a partir de 1980. O r/place, igualmente,
ja coleciona anélises e categorizagGes em outros campos de estudo. Entretanto, o obstaculo
persistia: como melhor analisar esse fendmeno, por meio das artes, sem descartar suas
caracteristicas “ndo artisticas”, assim por se dizer, mas que contribuem para sua distin¢do?

Retomando o que discuti no capitulo anterior, as trés categorias abordadas serviriam,
sim, para considerar e analisar o r/place no campo das artes, mas ndo seriam suficientes.
Igualmente, quaisquer outras teorias cairiam no mesmo obstaculo: o r/place ndo foi uma
producdo artistica com participagdo de um publico, ndo ha uma figura central ou descentralizada
de um “artista” para assumir o experimento. Nao descarto tal encaminhamento para uma
analise, contudo, seria “incompleto”. O r/place, além de ter como resultado uma imagem —
tanto estéatica, a partir de capturas de tela, como transfigurada, sofrendo alteracdes na duragéo
do evento — possui outras duas dimensfes importantes: 0 comportamento humano, isto &, a
acdo dos usuérios do reddit, e a técnica utilizada para e a execucdo do experimento — 0
software.

As acdes desenvolvidas pelos redditors dentro do r/place constituem uma parcela

fundamental do fendmeno, tendo em vista a auto-organizacdo organica de uma quantidade
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massiva de participantes com pouca moderagdo por parte de uma autoridade maior. O que
motivou esses usuarios a construirem imagens, a formarem aliancas, disputarem territorio,
baseados nas singelas instrucdes de Wardle? E como funcionam as engrenagens por tras da tela
em branco do r/place, os pilares estruturais do software desenvolvido para essa brincadeira de
Primeiro de Abril, e, principalmente, a nossa interagdo mediada por esse software, tornado
invisivel ao usuario comum atraves da praticidade de uma interface grafica intuitiva? Acredito
que essas questdes — somadas aquilo que pertence ao pensar da imagem e do artista —
fundamentam a metodologia que irei apresentar neste capitulo, nomeada metodologia de analise
triangular hibrida (MATH). Ressalta-se também que durante o desenvolvimento desta pesquisa
ponderou-se sobre a ideia de estudar o r/place sob a Otica da teoria do campo expandido,
resultando em um artigo (BOTELHO, OLIVEIRA, 2024), todavia em fun¢édo do curto tempo
que caracteriza um projeto de mestrado, optou-se por ndo utilizar deste framework, que levaria

mais tempo para refinar.

Figura 13 — Esquematico da metodologia de analise triangular hibrida (MATH)

Imagem

Comportamento Técnica

Elaboracéo da autora.

O proposito neste instante da MATH é de possibilitar uma analise e compreensao ampla
do r/place. A longo prazo, pretende-se solidificar a metodologia como uma alternativa para
estudar outros fendmenos online por um viés artistico, sem comprometer as particularidades
que os fundamentam, como a camada de software e o comportamento demonstrado pelos

usuarios — artistas, ou ndo. A MATH é embasada pelos seguintes aportes teoricos: para o
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comportamento humano, as ideias de Artificacdo de Ellen Dissanayake (2018); para técnica, 0s
estudos de Lev Manovich (2013) sobre software e, para o nlcleo da parte artistica de fato, os
escritos de Stephen Wilson (2002) e Christiane Paul (2016). Além disso, a metodologia €
inspirada, com devidas adaptacdes, na tese de doutorado de Hosana Celeste Oliveira (2019),

que explora uma epistemologia triangular, mas com conceitos diferentes dos utilizados aqui.

3.1 ARTIFICACAO

A palavra “artificacdo” (do inglés artification) € um neologismo recente (Dreon, 2018;
Naukkarinen, 2012; Oliveira; Botelho, 2023) derivado do verbo “artificar” (to artify) que, de
acordo com Roberta Dreon (2018), surge em meados do século XVII no Dicionario Oxford,
que atribui o seu uso mais antigo a duquesa de Newcastle (Inglaterra, 1623-1673). A adogéo
recente do termo esta principalmente associada aos trabalhos de Ellen Dissanayake, Roberta
Shapiro e Ossi Naukkarinen (Oliveira; Botelho, 2023).

“Artificar” tem varios significados na literatura: decorar, embelezar e
artificiar/artificializar algo; transformar algo em arte; melhorar o ambiente e a vida por meio da
arte e, além disso, expandir experiéncias e enriquecer o mundo por meio de a¢des artisticas e
da criatividade (Dreon, 2018). A autora observa que a forma substantiva “artificagdo” passa a
ser recorrente no inicio do seculo XXI e, desde entdo, foi utilizada em diferentes areas do
conhecimento para se referir aos processos e/ou resultados de praticas e comportamentos
artificantes — estes podem se referir a comportamentos e processos de fazer artistico
envolvidos na transformacéo de algo que ndo é arte, em algo que se reconhece como artistico,
ou mesmo na aplicacdo de técnicas e abordagens artisticas a objetos e contextos ndo artisticos
(Dreon, 2018).

A revisdo de literatura realizada para aprofundar a compreensao do conceito considerou,
sobretudo, o campo das humanidades, (Oliveira; Botelho, 2023) e corrobora com a afirmagéo
de Dreon (2018) de que o conceito de “artificacdo” foi inicialmente proposto e desenvolvido,
no contexto contemporaneo, por Ellen Dissanayake (2011), em um artigo publicado na Nordic
Journal of Music Therapy, intitulado “An Ethological View of Music and Its Relevance to
Music Therapy”, escrito sob a perspectiva do debate. O termo foi proposto por Dissanayake
como uma atualizacdo de ideias anteriormente trabalhadas por ela nas décadas de 1980 e 1990,

como “tornar especial”’ e “processos de ritualizagdo”, “para ilustrar uma disposi¢do
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especificamente humana de intensificar e deliberadamente tornar um evento, situagéo ou objeto
saliente, por meio de uma manipulagdo intencional de suas caracteristicas comuns” (Dreon,
2018, traducdo nossa).

A despeito de nédo ser a unica proponente a trabalhar com o conceito de artificacao, as
defini¢cOes e contemplacgdes delimitadas por Dissanayake (2018) fornecem as ferramentas mais
adequadas para trabalhar com o r/place, pois possibilitam a discussdo acerca de um processo
artistico ndo limitado por canones, como as ideias de Shapiro e Heinrich (2012), ou da arte
como funcdo, de Naukkarinen (2012), sem perder de vista as existéncias desses e outros autores
com divergentes visdes a respeito.

De acordo com a conceituacdo mais recente de Dissanayake (2018), artificacdo
considera a arte como um comportamento — e ndo um objeto — que, em primeira instancia, é
estudado por ela a partir de comportamentos efémeros, como danca e mausica, que
“desapareceriam” apods serem executados. As artes visuais, ora consideradas como algo
“estatico”, que se concretiza em um meio fisico (por exemplo, uma pintura finalizada néo ird
“desaparecer” a ndo ser pela intengdo do proprio artista, ou de algum fator externo), parecem
eludir essa nocdo de comportamento, mas Dissanayake (2018) argumenta que mesmo esse
“produto estatico” ¢ resultado de um comportamento artificado, o residuo da “performance”
que o produziu. Além disso, é importante ressaltar que artificacdo ndo se resume a um sinénimo
para arte ou para “fazer arte”, e sim consiste em um comportamento proprio definido como “a
capacidade de seres humanos transformarem a experiéncia ordinaria do dia a dia em algo
extraordinario ou especial” (Dissanayake, 2018, p. 93, tradugdo nossa).

O comportamento artificado existe entre os seres humanos, estima-se, desde a existéncia
do Homo erectus ha cerca de 900.000 ou 800.000 anos, pela descoberta de tracos de ocre
vermelho em sitios ocupados por hominideos no sul da Africa. Esses resquicios de ocre
vermelho sdo considerados exemplos do ato de transformar algo “ordindrio” em
“extraordinario”, devido a recorrente presenca futura em possiveis campos de habitacdo
humana milhares de anos depois, alguns inclusive com “kits de pintura” (Dissanayake, 2018).

Segundo Dissanayake (2018), os seres humanos, em algum ponto de sua evolucao,
perceberam que os objetos/lugares/corpos serem somente utilitrios ndo lhes era “suficiente” e
incorporaram a necessidade de transforma-los para além de sua funcionalidade; portanto, eles
os “artificaram”, tipicamente quando esses objetos/lugares/corpos eram considerados
importantes. Essa mudanca de comportamento é evidenciada particularmente em estudos
arqueolégicos, um dos campos de conhecimento que Dissanayake (2018) utiliza como

fundamentacdo na sua pesquisa.
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Um dos pontos fundamentais na teoria de Dissanayake (2018) trata de como a
artificagdo pode ser mais inclusiva que as nogdes ocidentais tradicionais de arte, ja que se refere
a um comportamento humano universal — néo que ele ndo possa, também, englobar algumas
das caracteristicas desses entendimentos ocidentais, como a beleza ou a habilidade nas artes,
mas que elas ndo sdo necessariamente relevantes para a capacidade de fazer algo ser “especial”.
Afinal, segundo a autora, a motiva¢ao dos considerados “artistas” e o significado pessoal para
com suas obras podem ndo ser muito diferentes da significacdo e motivacao de artificadores do
passado distante ou at¢ mesmo da artificagdo de pessoas “comuns” em diferentes épocas e
lugares.

Segundo Dissanayake (2013, 2018), o “extraordinario” da artificagdo ¢ alcangado a
partir de pelo menos cinco “operagdes”, ou “operagdes estéticas”: formalizagdo, repetigao,
exagero, elaboracdo e manipulacdo de expectativa. Essas operacOes, em particular as quatro
primeiras, sdo derivadas do estudo do comportamento ritualizado de péssaros (Dissanayake,
2013), os quais a autora entende como também comportamento artificado, com resultados
semelhantes. Os fenbmenos analisados do r/place sob a 6tica da metodologia da artificacdo, no
campo do comportamento humano, serdo colocados a luz destas cinco operacdes.

De forma geral, entende-se que a artificacdo propde mudar o enfoque do objeto artistico
para o comportamento que produz tal objeto, ndo se limitando a ser um sindénimo de “fazer arte”
e sim algo além dessa nogéo; € um comportamento ancestral, com hipdteses que sugerem sua
presenca na vida hominidea ha mais de 900.000 anos atras; perpassa a necessidade humana
encontrada de transformar objetos/lugares/corpos utilitarios em algo além da sua
funcionalidade, fazendo-os especiais quando considerados importantes, e, por fim, permite
reflexdes acerca das artes com um pensamento mais inclusivo que o de nogOes ocidentais
tradicionais, englobando tais conceitos, porém ndo 0s enxergando como estritamente
necessarios, visto que o mais importante para a artificacdo esta no “fazer especial”, na
significacdo e na motivagdo, algo visto como igual entre artistas e pessoas “comuns”. A
artificacdo nao &, necessariamente, o fazer artistico, mas € um comportamento para se pensar
como uma expansdo do que entendemos por “fazer arte”.

Posta a vertente escolhida de artificacdo para esta pesquisa, esse aporte servird como um
preludio para o desenvolvimento da metodologia na medida em que nos possibilita pensar no
processo de fazer algo especial como algo irrestrito a todos os seres humanos, isto €, sem
amarras de canones ou formalismo artistico, permitindo lidar com a questao dos “ndo artistas”
ao estabelecer o entendimento acerca do que seriam considerados fenbmenos artisticos.

Compreendendo o caminho aberto para discutir um comportamento de “fazer especial” (ainda
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ndo “fazer arte” propriamente dito) como algo universalmente humano, passamos a discussao

da técnica.

3.2 O SOFTWARE E A TECNICA

A camada software se faz presente em nossa vida cotidiana mesmo guando ndo estamos
cientes disso: seja no ambiente de trabalho, no lazer e mesmo em tarefas rotineiras do dia a dia,
como ir ao mercado, passar pela catraca do metrd, dentre outros exemplos. Talvez a figura
central do instante que vivemos sejam o0s celulares — nossos smartphones, desenvolvidos e
projetados para serem cada vez mais intuitivos aos usuarios a fim de manter o software velado
por tras de uma interface gréfica que responda a algo simples como um toque ou comando de
voz. Antes de prosseguir, todavia, convém definir o que é entendido por “software” neste

trabalho especificamente, isto é, segundo as ideias de Lev Manovich (2013, p. 2):

Quando vocé escreve uma carta no Word (ou seu equivalente em cédigo aberto), vocé
estd usando software. [...] Quando vocé tweeta, publica mensagens no Facebook,
busca através de bilhdes de videos no Youtube, vocé esta usando software. [...]
Software se tornou nossa interface com o mundo, com o0s outros, com a nossa memaria
e a nossa imaginacdo — uma linguagem universal pela qual 0 mundo se comunica, e
um motor através do qual o mundo funciona®.

Especificamente, o tipo de software estudado por Manovich, e aquele que nos interessa
por ser o que faz o r/place ser possivel, sdo conhecidos como media software — programas que
possibilitam a nossa interagdo com as “midias” — imagens, textos, videos, assim como a
combinacdo desses elementos, tais como os websites. Exemplos de media software incluem,
mas nao sédo limitados ao: Photoshop, Illustrator, WordPress, Microsoft Word, Mozilla Firefox
etc. No caso do r/place, por exemplo, a plataforma do Reddit € um tipo de media software, um
website e rede social, acessado por meio de outro media software, um navegador, como 0
Google Chrome, Opera ou 0 ja mencionado, Firefox. O préprio r/place € um media software

hospedado no Reddit, algo que serd comentado no capitulo seguinte, de analise.

9 No original: “When you write a letter in Word (or its open source alternative), you are using software. [...]
When you tweet, post messages on Facebook, search through billions of videos on YouTube, or read texts on
Scribd, you are using software. [...] Software has become our interface to the world, to others, to our memory and
our imagination — a universal language through which the world speaks, and a universal engine on which the
world runs”.
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Definir e entender as particularidades do software e suas derivagdes, como os media
software, € uma etapa fundamental para o desenvolvimento da MATH e quaisquer outra
tentativa de melhor compreender aquilo que € facilitado, mediado ou criado pela técnica do
software, explicado melhor pelas palavras de Manovich (2013, p. 9) e corroboradas pelas
minhas: “se ndo abordarmos o software ele proprio, corremos sempre o perigo de lidar apenas
com seus efeitos do que suas causas”, ou seja, nés nao podemos querer discutir aquilo que ¢é
produzido em um computador ou na Internet em si sem n6s mesmos buscarmos conhecimento
sobre as ferramentas que tornam esses universos possiveis. Se visualizarmos apenas o output
de um computador, celular, videogame ou mesmo da Internet, cairemos na ideia dessas
maquinas como somente “remediadores”: elas “remediam” as midias do passado, isto €, a acao
de abrir um arquivo em pdf no celular ou no computador é uma “remedia¢do” da midia “livro”
ou “texto” (Bolter; Grusin, 2000). Essa visdo unidimensional é proporcionada, em grande parte,

pela evasdo do nosso olhar a camada que se localiza por trés do output: o software.

Figura 14 — Representacao grafica das usuais trés dimensdes nos seus respectivos eixos (x, y, z) € da “dimensio
software”, localizada fora do plano 3D

Dimensido Software

Elaboracéo da autora.

O que acontece de fato é o que Manovich (2013, p. 34) classifica como “software
performance”: ndo estamos interagindo com documentos estaticos pré-definidos, mas com
outputs dinamicos de uma computacgédo acontecendo em tempo real. A transicdo do pensamento
de uma midia “remediada” para uma “performance” facilita nosso entendimento da dimensao

digital — a dimens&o software — para aléem somente do resultado, auxiliando-nos a enxergar
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também o processo. Retomando o exemplo do arquivo em pdf, quando executamos o
documento pelo uso do software de aplicacdo apropriado (por exemplo, o Adobe Acrobat), o
output € a visualizacdo de um texto digitalizado, mas se deslocarmos essa nocao para a de uma
performance, uma acdo em constante execucao ao invés de finalizada, e buscarmos entrar na
camada software, 0 processo ndo é mais unidimensional e nem restrito ao output: podemos, por
exemplo, editar o texto, compartilha-lo por email ou redes sociais, salvar diversas copias, alterar
0 nome do arquivo, gira-lo 180° ou inverté-lo verticalmente e horizontalmente; quem define as
acOes disponiveis é o software. Visualizar uma fotografia em um computador ndo é uma
remediagdo de visualizar uma fotografia no mundo fisico — entre a nossa agdo e a imagem no
computador existe a dimensdo do software (algo inexistente no mundo fisico), ndo nos
permitindo interagir diretamente com o arquivo ou midia, e a nossa interacdo vem através da
performance com o software.

Para melhor entender o papel do software a partir da MATH, elenco trés conceitos
trabalhados por Manovich (2013): A “extensibilidade permanente” (permanent extendibility),
o computador como “metameio” (metamedium) e a hibridizacdo das midias. O primeiro
conceito, a extensibilidade permanente, pode ser simplificado como a midia computacional ndo
possuindo um “fim”, estando sempre em constante desenvolvimento. O que a permite que seja
assim, de acordo com Manovich (2013, p. 92), € o proprio software, e, principalmente, a
separacgdo entre hardware e software — pois ndo se trata de afirmar que as midias tradicionais
ndo sejam capazes de transformarem-se, e sim de como o poder de transmutacao possa estar
mais ou menos acessivel ao publico. Apesar de distante de um mundo onde 0 acesso as
tecnologias computacionais e a programacao seja plenamente democratico e universalizado,
nos encontramos em um momento da sociedade software em que programar e outras
experimentacGes com as midias digitais estdo, cada vez mais, ao nosso alcance. Tanto do ponto
de vista de um usuério quanto de um programador, 0s softwares que utilizamos exibem uma
maleabilidade ndo facilmente encontrada no hardware (entendido aqui tanto como o aspecto
fisico de uma méaquina computacional quanto as midias tradicionais): nosso navegador web
pode ser personalizado com plugins de usos diversos, assim como de modo puramente estético;
experiéncias em um videogame sdo quase infinitas com a existéncia dos mods, modificaces
feitas por outros jogadores com ou sem autorizacdo dos desenvolvedores originais do jogo;
exemplos estes do ponto de vista de um usuario com um minimo ou nenhum entendimento de
linguagens de programacao, os caminhos se expandem mais para um programador ou designer

fluente em quaisquer que seja a linguagem de codigo. Posto nas palavras do proprio autor: “O
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computador legitimiza experimentagdes com as midias”'! (Manovich, 2013, p. 92), e, com
essas experimentacgdes, faz-se a extensibilidade permanente da midia software — sempre em
movimento, nunca finalizada.

O segundo conceito, o computador como um “metameio”, ndo nasce originalmente das
ideias de Manovich, mas é investigado a fundo e expandido por ele. A primeira mengdo ao
computador como esse metameio veio de Alan Kay e Adele Goldberg, em um artigo publicado
em 1977, e os devidos créditos devem ser dados a eles, porém visando certa unicidade neste
trabalho, continuarei a me referir as ideias e interpretacbes de Manovich a respeito. Dito isso,
0 que seria esse “metameio”? Como o nome sugere, ¢ um meio (ou médium) que transcende ou
comporta todos 0s outros meios — o computador, no papel do metameio, afasta-se da ideia da
“maquina remediadora” e de um mero simulador de midias para se tornar “um conjunto de
diferentes midias e um sistema para gerar novas ferramentas para midias ¢ novas midias”
(Manovich, 2013, p. 102). Ele executa, sim, as fun¢Bes de simular midias antigas, todavia
expande o seu alcance para também vir a ser uma ferramenta e um novo meio por si s6. O
metameio é uma ideia complementar a da extensibilidade permanente, por ele admitir a
concepcao ndo finalizada do software e das midias relacionadas e, portanto, a constante criagcdo
de novos tipos de midia, mas principalmente de visualizarmos o computador (e, por
consequéncia, nos dias de hoje, os celulares) como um terreno fértil ndo limitado as revisitacGes
ou recriacdes, e sim, do inédito. Trabalhos de pintura e arte digital, por exemplo, estdo para
além de revisitar a pintura ou ilustracdo tradicional, sdo novas midias, produzidas em um novo
médium — o metameio, que incansavelmente continua a dar vida tanto as formas inéditas de
se produzir e aos novos modelos de midia em si.

Por fim, a hibridizagdo das midias pode ser considerada uma consequéncia, ou, de forma
mais clara, uma préxima etapa ldgica para a ideia do metameio. Segundo Alan Kay e Adele
Goldberg (1977), 0 metameio continuaria sua evolugdo por adicdo — uma afirmagédo ndo muito
distante da realidade que se tornou, afinal, o computador enquanto metameio progressivamente
adiciona diferentes formas de interagirmos com as novas midias. No entanto, as novas midias
ndo surgem somente por esse fendmeno de adi¢do, e sim, como Manovich argumenta, uma
hibridizagdo. Segundo o autor, tanto as “midias simuladas”, como os arquivos de texto, como
os novos tipos de midia, passaram a funcionar como “tijolos” (building blocks, no original) para

novas combinacgdes de midia (Manovich, 2013, p. 163). A adicao descrita por Kay e Goldberg

11 «The computer legitimizes experimentation with media.”
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(1977) faz, sim, parte da evolucdo do metameio, porém o mecanismo chave para a producao de
tipos de midia inéditos € a hibridizagdo das midias.

Para melhor definir o que seriam midias hibridas, cabe distingui-las do que entendemos
por multimidia, assim, as diferencas ajudarao a elucidar o conceito. Nas multimidias, espécies
distintas de midia habitam lado-a-lado: a exemplo de uma pégina da Web, podemos ter a midia
do texto, dentro dela inseridos videos ou imagens, e na area de navegacdo lateral da pagina, um
reprodutor de audio, tocando uma playlist previamente definida ou um episodio de podcast; a
questdo principal esta na forma como essas midias existem: em uma coabitacdo. Todas elas
preenchem a pégina de um website (por si s6, também, uma midia) de maneira independente
uma das outras, retendo sua identidade tanto de um ponto de vista externo (0 modo como
interagimos com elas) tanto interno (a camada software — o c6digo e a estrutura de dados da
midia), de tal forma que elas continuam identificaveis individualmente.

A midia hibrida, por outro lado, funde diferentes tipos de midia até que o produto
resultante — o hibrido — tenha tanto uma identidade externa quanto a sua estrutura de dados
distinta das midias que o formaram, e a identidade das midias que o criaram ndo sdo mais

facilmente identificaveis de maneira independente.

Figura 15 — Exemplificacdo visual da diferenca entre multimidia e a midia hibrida
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Fonte: Elaboracéo da autora.
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Como afirma Manovich (2013, p. 172) sobre as linguagens das midias quando
hibridizam: “Elas adquirem novas propriedades — tornando-se mais ricas como resultado. Por
exemplo, em motion graphics, o texto adquire as propriedades da animacdo computadorizada
e da cinematografia®?. As novas propriedades e a nova identidade da midia hibrida
proporcionam uma forma inédita de experiéncias que, particularmente no momento atual em
que vivemos e da escrita deste trabalho, vivenciamos de forma acelerada; a extensibilidade
permanente, somada ao metameio, permite que novos hibridos surjam com cada vez mais
facilidade a medida que a programacdo ocupa espacos de maior acessibilidade.

O que isso tudo vem a nos dizer é, resumidamente, que se quisermos refletir sobre aquilo
que é produzido, interagido ou visualizado por uma maquina que dispde de software, como um
computador, celular, ou até mesmo uma instalacdo artistica que faca uso de uma placa de
computador Raspberry Pi ou Arduino, deixar de considerar essa camada intermediaria do
proprio software nos ofereceria uma visdo limitada seja do produto ou do processo.
Especialmente se tratando de fenbmenos online, como o r/place, é fundamental que seja
considerado o software, ainda que ndo necessariamente suas particularidades técnicas a fundo,
mas a sua presenca, importancia e, principalmente, a distingdo que provoca na nossa relacéo
com uma forma de midia fisica, e de uma midia software, pautada especialmente nos trés

conceitos acima discutidos: a extensibilidade permanente, 0 metameio e as midias hibridas.

3.3 ARTE E TECNOLOGIA

Discutimos o aspecto do comportamento humano, para dar 0s primeiros passos do
porqué, e a questdo da técnica, o software, para melhor compreender o como. A sequéncia
I6gica seria entender o quem ou o qué para definirmos a equacgéo triangular do método de
analise, mas ao falar sobre arte, nem tudo segue um caminho légico. Nesta secdo, para
completar as pontas do triangulo, serdo apresentados os entendimentos sobre arte e tecnologia
gue fundamentam a metodologia de analise. O r/place, e tantos outros fenémenos online, foram
idealizados e executados sobretudo por ndo artistas, um ponto estabelecido previamente para

justificar o alcance incompleto das teorias de arte e tecnologia para analisa-lo. N&o significa,

12 No original: “They acquire new properties — becoming richer as a result. For instance, in motion graphics,
text acquires the properties of computer animation and cinematography”.
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todavia, que esses conhecimentos devam ser descartados — eles ajudam a estruturar o tripé
para entendermos o r/place como um fendmeno online artistico feito por n&o artistas.

Em primeiro lugar, quando uso a palavra “tecnologia”, estou me utilizando das palavras
de Stephen Wilson (2002) a respeito, em Information Arts: “Todo sistema de criagdo além dos
aparatos basicos do corpo é uma tecnologia”®. Um dos entendimentos informais e cotidianos
da palavra “tecnologia” ¢ aquilo que hda de mais avancado no universo da ciéncia,
particularmente a da computacdo, mas sabemos que em determinados pontos da historia,
ferramentas rudimentares de pedra, pigmentos extraidos de plantas e mesmo o fogo eram as
tecnologias “de ponta” disponiveis a humanidade. Como Wilson (2002, p. 9) diz, a “tecnologia
¢ um alvo em movimento”, e com cada mudanga vivida pela sociedade de seu tempo, esse alvo
se desloca, passando a tocha de “tecnologia” enquanto novidade para as descobertas mais
recentes naquele dado momento. O melhor exemplo para visualizar essa ideia € uma anedota
sobre a propria escrita deste trabalho: quando comecei a idealizar o projeto, ainda em 2022,
discussOes acerca dos potenciais da “Inteligéncia Artificial” (uso esse termo com cautela) eram
inexistentes no dia a dia tanto do ambiente académico quanto do cotidiano. Hoje, em 2024,
apenas dois anos depois, as imagens, videos e até bancos de voz generativos integram a
sociedade em quase todos 0s ambitos — uma das novelas atualmente em exibicdo na Globo,
Familia é Tudo, tem como um dos artificios utilizados pelo grupo de vildes uma IA que é capaz
de simular a voz de uma das mocinhas da estéria, que nao se passa em um mundo paralelo de
ficcdo cientifica, mas no nosso contemporaneo. O alvo que determina aquilo que chamamos de
“tecnologia” esta se movendo de forma exponencial, e urge manter em mente a abrangéncia do
termo. Portanto, quando me reporto a expressao “arte e tecnologia”, para fins de clareza estarei
me referindo a arte e as tecnologias computacionais e digitais, suas iteraces as quais irei
especificar conforme a necessidade, com plena compreensdo de que “tecnologia” ndo se basta
somente naquilo que ha de mais novo.

Estabelecer uma forma de entender tecnologia € o primeiro passo para refletirmos acerca
de arte e tecnologia, e também o mais facil: ndo ha exaustdo de materiais em forma de texto,
audio e video debatendo e oferecendo definigdes e teorias do tema. Resgatando um ponto de
discussdo que trouxe ainda na introdugdo desta pesquisa, ndo ha um consenso para a
nomenclatura a ser utilizada. O termo net art circulou por um tempo consideravel, sendo
encontrado em literaturas como de Stephen Wilson, em 2002, e até recentemente, em 2023, no

trabalho de Maria Amélia Bulhdes, mas ndo é de uso universal. NomeacGes a parte, as

13 No original: “Every creation system beyond the basic apparatus of the body is a technology”.
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definicBes também sdo diversas, e por isso deixo aqui registrado que os conceitos selecionados
para fundamentar a MATH em seu arcabougo tedrico das artes sdo assim escolhidos de modo
arbitrario — isto €, a partir da minha propria compreensao de qual autor ou ideia observo um
para complementar os outros dois pontos da triade. O meu objetivo com esse aspecto da teoria
de andlise serd o de elucidar a camada artistica dos fendmenos online, ainda que se faca ausente
aparte do “artista”. Talvez, para o leitor, quando feita a associacdo triangular da teoria, perceba-
se que distingdes e especificacdes sdo meras formalidades, e que na verdade, caminhamos para
uma concepcdo cada vez mais transdisciplinar. Essa discussdo, entretanto, cabe a outro
momento.

Considerando-se o titulo dessa segdo “Arte ¢ tecnologia”, a parte da “tecnologia” foi
trabalhada, tratemos agora da “arte”. ApOS 0s autores citados até aqui, selecionados pela
relevancia de suas ideias juntamente com a minha concordancia diante delas, gostaria de iniciar
0 préximo argumento principiado na divergéncia de falas, por entender que possa ser a forma
mais eficiente de transmitir a minha interpretagdo acerca do topico. Isto posto, o que é “arte
digital”? Segundo Christiane Paul (2016, p. 1), primeiramente, “compilar um guia do vasto
territorio da arte digital é tanto um desafio interessante quanto uma impossibilidade™*, e é até
aqui onde nossas convicc¢des permanecem unidas. De fato, empenhar-se em reunir um “tudo”
sobre arte digital seria impossivel: no momento de escrita desse texto, 8 anos apds a publicacdo
do livro de Paul, ja nos deslumbramos com formas artisticas que sequer existiam antes, a
exemplo da j& mencionada “inteligéncia artificial” e os geradores de imagem. Nesse ponto
especifico, ndo ha divergéncia da autora, e reforca o que ja disse anteriormente sobre a escolha
do caminho tedrico a seguir sobre o0 assunto e que melhor complementa a discussao.

Todavia, a unido de nossas ideias encerra-se ali. A autora apresenta, na introducdo do
livro A Companion to Digital Art, a seguinte defini¢cdo (ou distin¢do) do que sera entendido

como arte digital para o restante da obra:

Precisa-se distinguir entre arte que usa tecnologias digitais como ferramenta de
producdo de um objeto de arte mais tradicional — como a fotografia, impresséo ou
escultura; e a arte nascida-digital que emprega essas tecnologias como as ferramentas
de uma forma menos material, baseada em software que utiliza as caracteristicas
inerentes do meio digital, como as fun¢des participativas e generativas. Neste volume,
arte digital é predominantemente entendida como nascida-digital, arte computavel que
é criada, armazenada e distribuida via tecnologias digitais e usa as caracteristicas
dessas tecnologias como médium?® (Paul, 2016, p. 2).

14 “Compiling a companion to the vast territory of digital art is both an interesting challenge and an impossibility.”

15No original: “One needs to distinguish between art that uses digital technologies as a tool for the production of
a more traditional art object — such as a photograph, print, or sculpture; and the digital-born art that employs
these technologies as a tool for the creation of a less material, software-based form that utilizes the digital
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A intencdo em demonstrar a definicdo de Paul estd em compreendé-la, para em seguida
disseca-la e a reformular como uma amalgama. A autora defende, entre as dificuldades de se
classificar a arte digital, que para facilitar o processo de identificacdo se faca uma diferenciagédo
entre a arte “tradicional” que utiliza ferramentas digitais na sua produgdo, ¢ da arte “nascida-
digital”, pois “a materialidade e a estética dessas obras produzidas digitalmente ainda sdo
radicalmente diferentes daquelas de um web site interativo que pode ser apresentado como uma
instalagdo ou proje¢ao” (Paul, 2016, p. 2), e que as obras produzidas digitalmente se apresentam
na forma de objetos finitos. E, ao ler pela primeira vez essa proposi¢do da autora, vi-me de
acordo, afinal, € da natureza de um pensamento mais l6gico continuamente destrinchar
conceitos para chegarmos ao cerne da questdo, mas logo identifiquei uma problematica, ou
melhor, varias: entre os mecanismos da fotografia digital, por exemplo, ndo estaria atuando o
software das préprias cAmeras, ao capturar a imagem? Uma impressdo digital ndo esta sendo
mediada pelo software da impressora? Além disso, ao transformar essas mesmas midias em
objetos digitais, ndo estamos armazenando-os digitalmente, e ao anexa-las a um e-mail, ou
publicar em uma rede social, distribuindo-as digitalmente? E por fim, o que seria um “objeto
finito™? Se tivéssemos uma obra baseada em um web site interativo cujo produto final fosse
uma imagem digital, essa imagem também seria um “objeto finito”, e portanto, contradizendo
a definicdo de uma arte nascida-digital? Para véarias dessas perguntas, as ideias de Manovich
sobre software, entre elas a hibridizacdo das midias, 0 metameio e a performance de software,
foram suficientes como resposta. Algumas perguntas, no entanto, persistiram: o que é, afinal,
um objeto finito?

A sugestdo da existéncia de um objeto finito, segundo a deducdo légica, supbe a
existéncia também de um objeto infinito, e que se a arte produzida com tecnologias digitais —
mas que ndo é, por si s, arte digital — é finita, a arte digital em si seria infinita. O que definiria
a finitude ou infinitude desse objeto, na minha interpretagdo do argumento de Paul, estaria no
“fim” da imagem em si: um objeto finito seria aquele que, quando disposto em uma galeria,
museu, ou espaco que fosse, materialmente estaria encerrado ali, enquanto a arte nascida-
digital, pelas suas caracteristicas de participacdo e generatividade estaria mais proxima do
“infinito”. Por mais que eu desejasse que isso fosse verdade, é necessario ver essa proposicao

como ela é — algo utdpico, que pressupde o ambiente digital como algo, de fato, sem fim, e,

medium’s inherent characteristics, such as its participatory and generative features. In this volume, digital art is
predominantly understood as digital-born, computable art that is created, stored, and distributed via digital
technologies and uses the features of these technologies as a medium”.
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infelizmente, ndo é o caso, pois o digital, ainda que um aparente caos, é regido por algumas
leis: a obsolescéncia programada, a posse de dominios online e de servidores, para citar alguns.
Se, por exemplo, a plataforma de hospedagem de sites, Wordpress, falisse hoje, as paginas
hospedadas gratuitamente em seus servidores seriam sumariamente despejadas do digital. Esse
infinito tedrico, subentendido no argumento de Paul, infelizmente ndo existe, muito como o
“caos”, segundo a teoria do caos na matematica: a aparente imprevisibilidade e incompreensao
de um sistema tido como cadtico (vamos aqui considerar o meio digital, e entre ele, a propria
Internet) sé acontece pela nossa prépria incapacidade de calcular todas as variacGes possiveis;
o infinito, é, por consequéncia, finito — s6 ndo calculvel, ainda, segundo 0 matematico
Edward Lorenz (1963). E se todos os objetos artisticos sdo (ou se tornardo) finitos, existe, de
fato, uma diferenca entre arte feita por tecnologias digitais, e arte nascida-digital? E ao que
interessa, para o propdsito desta pesquisa, discutir a questao?

Para a primeira inquietacdo: ndo, ndo existe diferenca. Para a segunda pergunta:
interessa-me, porque, ao tentar entender a arte digital e trazer para este trabalho um
entendimento ou uma ideia que norteasse a teoria, deparei-me com uma dificuldade — dentre
tantas teorias e sugestdes de definicdo, ndo havia uma que abarcasse as necessidades desta
pesquisa ou, pelo menos, em grande parte, sendo o conceito de Christiane Paul o que melhor se
aproximou, todavia, insuficiente para lidar com outros aspectos do r/place; a solucdo que
encontrei foi entdo ndo a de concordar — e sim, discordar, em um impulso dialético de tese e
antitese produzir uma sintese.

Entdo, Christiane Paul disse que arte digital é aquela nascida-digital, e eu discordei. A
sintese que nasce € simples: objetos de arte produzidos digitalmente e arte nascida-digitalmente,
sdo, igualmente, entendidos como “arte digital”, um termo unificante que vem ser caracterizado,
principalmente, pela mediacdo intencional de tecnologias digitais em seu processo,
independente de sua origem analdgica ou digitalizada. Essa mediacdo, através de um software
performance, agrega ao objeto de arte digital as caracteristicas do meio digital, seja nascido ali
ou um imigrante do mundo analogico. Existindo uma mediacao digital, ou seja, de um software,
estamos diante de arte digital — um termo guarda-chuva que pode vir a encapsular, por
exemplo, a fotografia digital, a pintura digital, o video, dentre outros; a defini¢do proposta ndo

vém para ser um ponto final, e sim, uma virgula, pronta para incluir novas ideias e conceitos.



Figura 16 — Fluxograma de arte digital
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Fonte: Elaboracédo da autora.

Fundamenta-se a Ultima peca da triade que compde a metodologia: arte e tecnologia, em

que tecnologia € entendida como um alvo em movimento dos desenvolvimentos

computacionais e digitais, e a arte digital como toda obra e trabalno em que houve uma

mediacdo dessa tecnologia digital em seu processo — seja comego, meio ou fim.
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4 ANALISE DO R/PLACE

And how would you measure “enough’?

“RWBY Volume 9, Episode 9”, Rooster
Teeth, 2023

Neste capitulo, a metodologia apresentada na secao anterior serd aplicada para serfeita
uma-andlise-de estudar o r/place em suas duas primeiras versdes, 2017 e 2022. Serdo analisados
trés elementos: o comportamento dos participantes, a técnica e a imagem. O primeiro,
comportamento, diz respeito as a¢fes dos usuarios ao longo do r/place, sendo pensado diante
do conceito de artificacdo. A técnica sera focalizada a partir do registro deixado pelos
desenvolvedores do r/place sobre como foi possivel executar o canvas e as mecanicas
envolvidas. Por fim, a imagem, ird considerar como o r/place dialoga com a ideia de “arte
digital”.

Ressalta-se que, apesar da separacdo feita de cada ponto da triangulacéo da metodologia,
as analises todas sdo conduzidas levando-se em conta as interferéncias e contaminagfes que 0s
trés aspectos tedricos provocam entre si. Ou seja, ao dividir este capitulo em uma anélise apenas
do comportamento, da técnica e da imagem, isto é, feito se somente de forma a preservar o
didatismo da explicacdo da pesquisa, em momento algum tratando os pontos de maneira isolada
e ndo impactantes uns nos outros — ao falar de artificacdo, considera-se também o software

influenciando o comportamento, assim como a questdo da imagem, e vice-versa para os trés.

4.1 COMPORTAMENTO

Como previamente descrito no capitulo da metodologia, o r/place, no que compreende
o aspecto do “comportamento humano”, serd analisado sob a dtica do conceito de artificacdo e,
de forma mais especifica, das cinco operagdes estéticas identificadas por Ellen Dissanayake
para a transformagdo do “ordinario” em “extraordinario” — formalizacdo, repeticdo, exagero,
elaboracdo e manipulacdo de expectativas. Antes de trabalharmos com o extraordinario,
vejamos a aplicabilidade do comportamento artificado para o r/place.
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Em primeiro lugar, retomo uma das principais caracteristicas do r/place, e mencionada
com énfase nesta pesquisa: foi um fendmeno produzido, majoritariamente, por ndo artistas. Esse
fator premedita que teorias e abordagens baseadas em discutir o comportamento artistico, como
entendido sendo algo produzido por um recorte da sociedade, os “artistas”, e valores estéticos
tipicamente Ocidentais de beleza ou perfeicdo, fariam de uma composicdo no minimo
dissonante para analisarmos o r/place. Em segundo lugar, por mais que ao representar
visualmente o r/place, principalmente no trabalho escrito, faca uso de imagens estaticas, a
producdo visual resultante ndo compdem integralmente o que foi o fendbmeno — ao se referir
ao que foi o r/place, é preciso se ter em vista que foi um evento moldado pelo comportamento
de seus usuarios ao longo de trés e quatro dias, respectivamente, para as edi¢Ges de 2017 e 2022.
O elemento de uma tela transfigurativa, mutavel e constantemente alterada pelos participantes
ajuda a direcionar o pensamento para as nocdes de artificacao, uma teoria que transporta o olhar
do ““substantivo” e “objeto” para o “verbo” e o “processo”. Em terceiro lugar, e irei expandir
mais sobre o “como” desse ponto a seguir ao comentar as Cinco operacdes estéticas, 0
comportamento generalizado dos participantes do r/place — isto é, sem discernir intencdes
particulares de cada comunidade, mas adotando um ponto de vista amplo acerca — pode ser
entendido como a transformag¢do do “ordinario” em “extraordinario”. A propria autora admite
a imprecisdo desses termos (Dissanayake, 2017), todavia usa de evidéncias arqueoldgicas para
argumentar a capacidade tanto de humanos, quanto de outros animais, em reconhecer aquilo
gue € mundano, logo, também identificar o que escapa do usual e do comum — para o r/place,
foram seus usudrios transformarem a colocacdo de pixels em uma tela em branco (algo comum,
ndo muito distante do que nos deparamos e fazemos ao executar o programa Paint do Windows)
em algo extraordinério e, principalmente, especial para eles, tanto de forma individual, quanto
de forma coletiva, para as comunidades de seus subreddits.

Analisemos agora, especificamente, o processo de transformacdo do mundano em
especial, e das acdes ligadas a essa execucao; os caminhos para tal sdo diversos, porém, seguem
a estrutura de cinco operacdes estéticas: formalizacdo, repeticdo, exagero, elaboragdo e
manipulacdo de expectativas. Segundo Dissanayake (2013): a formalizacéo é uma operacao que
inclui a composicdo, organizacdo, simplificagdo e formagcdo de um padrdo ou inteiro
compreensivo, ao inves de deixa-lo como estd/é naturalmente. A repeticao trata, como a palavra
bem indica, da repeticdo de forma regular e por vezes ritmica de elementos como linhas e
motivos (motifs), diferentes das marcacGes naturais que uma superficie ou objeto pode ter. O
exagero compreende o exacerbamento dos elementos inscritos, o que pode ocorrer de maneiras

diversas, como torna-los muito grandes ou com maior profundidade. A elaboracéo, também lida
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como “variacao dindmica”, ¢ definida pela diversidade de linhas e motivos, seja pelas diferentes
cores, elementos ornamentais, entre outros. Por fim, a manipulagdo da expectativa ocorre
qguando a aplicacdo de um desses elementos é feita em um local inesperado ou em grande
contraste com outra inscricdo/marca feita, e das cinco operacdes, esta é identificada como nao
obrigatoria; a expectativa, nesse caso, pertence ao observador. Cabe ressaltar que essas
operacdes, da maneira que foram descritas pela autora, derivam da observacdo do
comportamento de certas espécies de passaro e sdo relacionadas, primariamente, as acdes de
povos humanos pré-historicos, no entanto, feitas as devidas interpretacfes de algumas das
palavras utilizadas para descrevé-las, sdo igualmente aplicAveis a comportamentos
contemporaneos, entre eles os de comunidades online. Para facilitar esse entendimento, trouxe
dois exemplos selecionados de comportamentos de comunidades durante o r/place, tanto de
comunidades pré-existentes quanto de uma comunidade originada durante o evento. A escolha
foi feita de maneira arbitréria e pela existéncia de registros digitais (posts no Reddit) feitos pelos
proprios usuarios, demarcando a existéncia e atuacdo do subreddit em quest&o.

4.1.1 Alemanha vs Franca (r/place 2017)

O embate entre Alemanha e Franca na edicdo de 2017 do r/place foi mencionado
brevemente no primeiro capitulo e vale menciona-lo novamente, por ser um exemplo que
engloba as cinco operacBes estéticas do ordinario para o extraordinario. Recapitulando o
ocorrido: na primeira edi¢éo do r/place as comunidades da Alemanha e da Franga posicionaram

suas respectivas bandeiras logo nas primeiras horas do evento, como visto nas imagens abaixo.

Figura 17 — Tela do r/place entre as primeiras 2 e 5 horas do inicio do evento
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Fonte: Captura de tela.

Figura 18 — Tela do r/place com foco nas bandelras da Alemanha e da Franca ] o
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Fonte: Captura de tela.

De forma geral, podemos dizer que a operagdo da “formalizacdo” esteve presente em
todo o r/place, e na situacdo especifica das comunidades desses dois paises, ndo foi diferente:
0S Usuarios participaram para a composi¢éo e organizacdo de um padrdo compreensivo, para
formalizar o espaco ao invés de deixa-lo ordinéario, no seu estado natural (a tela em branco). A
repeticéo e o exagero também s&o observaveis tanto na tela inteira e nos exemplos isolados, por
vezes até se confundindo, pois no caso especifico da técnica de posicionamento de pixels a
repeticdo destes elementos unitarios contribui, em alguns casos, para o exagero das formas,

identificavel no exemplo selecionado pelo aumento das dimensdes das bandeiras.

Figura 19 — A expansdo das bandeiras da Alemanha e Franga
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Fonte: Captura de tela.

Abro aqui um parénteses de que em nenhum momento Dissanayake especifica que as
operacdes devam seguir uma ordem linear em sua execucdo, e é importante mencionar porque
a elaboracéo ocorre depois da manipulacdo de expectativa do observador: da mesma forma que
demonstrei no inicio do trabalho, as comunidades da Franca e da Alemanha reprisaram um
momento historico da Segunda Guerra Mundial, onde a Franca é invadida pelos alemaes,
visualmente exemplificado pela sobreposicdo da bandeira alemd sob a francesa, para entdo
subverter as expectativas de que o conflito seria encerrado com a “vitéria alema”, visto que até
entdo a posicdo da comunidade alemd no r/place detinha-se em expandir e ocupar, e
transformando o espago invadido na bandeira da Unido Europeia — outra reprise de um
acontecimento historico e real, mas ndo necessariamente o que se esperava que fosse acontecer
no r/place’®. Sucede-se com a elaboracio, os animos resolvidos entre as duas nagdes permitiram
que dirigissem o foco para adornar as suas bandeiras com imagens e icones que representam

um pouco da cultura de cada pais (Figura 20).

Figura 20 — Imagens finais das bandeiras da Alemanha e Franga agora com adornos e ornamen go
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Fonte: Captura de tela.

16 Disponivel em: https://www.reddit.com/r/place/comments/62s6kp/comment/dfpex4y/;

https://www.reddit.com/r/place/comments/62v6cm/germany _and_france_are_at_peace _the eu forms/. Acesso
em: 11 ago. 2024.
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Esse primeiro exemplo demonstra a execucdo das cinco operacgdes estéticas, reforcando
que a manipulacdo de expectativa ndo tem carater de obrigatoriedade para o processo, que
proporciona a transfiguracdo de algo usual e ordinario em extraordinario, e que veremos,

também, no exemplo a seguir.

4.1.2 r/placehearts (r/place 2017)

O segundo caso selecionado é de uma comunidade que nasceu dentro do préprio r/place,
ou seja, 0 subreddit em questdo ndo existia antes do evento, e passou a existir apds a iniciativa
de alguns individuos e que ecoaram com o interesse e motivacdo de muitos outros a ponto de

fomentar o surgimento de uma nova comunidade: o r/placehearts.
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Figura 21 — Postagem final de agradecimento na comunidade r/placehearts pela participacdo no r/place em 2017

ya r/placehearts + ha 7 anos
ant-music MOD

Thank you all so much!

has come to an end, and somehow we managed to thrive until the very end. That wouldn't have been possible
all of you crazy people being vigilant with your pixels!

aged to repel multiple attacks, but sometimes we lost a few good allies. I'd like to take this time to pay respects

The Proposal Guy

Avocado Heart

And, of course, The Blue Corner.

Also, thanks to Bob Ross, France and Ireland, and Rainbow Road for being pretty cool allies!

It's been so fun, and we managed to stay so positive throughout it all. We made sure that love prospered!

Please use this thread to post memorable images and stories, so that we can all come back and feel nostalgic once this is

all but a distant memory.

LOVE YOU GUY5!

P.S. if you want to keep the love going, some people are continuing at ht nd there is a channel for this in
our Discord. What with this basically being the best group of people Red e're also hoping to continue the
lovefest into other games too.

Fonte: Captura de tela.

O principio da manifestacdo do placehearts se deu ainda nas primeiras horas do evento,
precedendo boa parte, se ndo todas, as grandes organizacdes que se fizeram presentes posterior
ao caos inicial. Um solitario coracdo em pixels, remanescente da representacado visual da energia
vital (health points, ou, HP) de personagens em videogames, notoriamente em referéncia a série
de jogos The Legend of Zelda, serviu de estopim para o nascimento do grupo placehearts,
pacifistas dedicados a preencher o seu territério com coragdes, de inicio vermelhos, a serem
seguidos por manifestacGes de paises, sexualidade, género e outros, de acordo com a paleta de

cores utilizada para o preenchimento da imagem.
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Figura 22 — Evolucéo da presenca da comunidade r/placehearts no canvas
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Fonte: Captura de tela.

As imagens que denotam a presenca e evolucdo da comunidade r/placehearts também
nos ajudam a identificar as operagdes estéticas responsaveis por transfigurar o mundando em
especial, ou extraordinario. O primeiro coracdo posicionado no canvas traz o exemplo da
formalizacdo, a construcdo de um padrdo, neste caso especifico, a representacdo figurativa de
um coracdo. Com a segunda imagem, vem a repeticdo da forma construida anteriormente, 0s
coracOes passam a se multiplicar na tela. A terceiraimagem configura a elaboracao, os coracoes
além de multiplos, sdo elaborados a serem rotacionados em 180° a fim de serem encaixados
dentro de um padrdo, nota-se igualmente a predominancia de uma cor de fundo para auxiliar na
coesdo da identidade do grupo. E a quarta imagem, por fim, 0 exagero, e 0S coragdes
simplificados metamorfoseiam-se para sinalizar maltiplas identidades — bandeiras de paises,
identidades sexuais e de género, dentre outras expressées. A manipulacdo da expectativa fica,
aqui, a critério do observador e, por ser a mais subjetiva das operacdes, reforca-se a sua ndo
obrigatoriedade no processo. No caso anterior, entre Alemanha e Franga, deixo registrada a
minha expectativa que foi, de fato, superada desde o principio da “invasido” da bandeira alema,
até a coalizdo da bandeira representando a Unido Europeia. Voltando as expectativas aos
coracOes, para o autor deste trabalho, aparenta um pouco mais 6bvia as transi¢des vividas e
praticadas por essa comunidade, com excecao, porventura, da vandalizacdo que sofreram por
inimeras vezes, alterando o nome do subreddit escrito na tela de r/placehearts para r/placefarts
(place “peidos”, em uma tradugdo livre). Caberia aqui configurar o vandalismo como uma
manipulacdo de expectativa, visto que ndo € uma acéo, ou operacgao estética, oriunda do grupo
que esta sendo analisado? Fica aqui a pergunta, permanecendo a subjetividade da quinta
operacao estética.

Ressalto que foram selecionados apenas dois casos em virtude da extensdo do trabalho
e do tempo proposto para o decorrer desta pesquisa, ndo houvesse prazos a serem cumpridos,

seria de grande interesse meu analisar cada situacdo e ocorréncia, tanto das edigcdes de 2017
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como de 2022, cujo valor narrativo, como dito anteriormente, é imensuravel. No entanto, para
concluir o trabalho em tempo habil, foi feita essa escolha de dois exemplos que, a0 meu
entendimento, ilustram de forma didatica as operacdes estéticas como descritas por Ellen
Dissanayake e facilitam o enquadramento do r/place dentro de um olhar artificado para o

comportamento de seus participantes.

4.2 TECNICA

Vamos discutir sobre software. Adianto que ndo cabe nesta pesquisa uma exploracao
aprofundada do codigo que construiu o r/place, todavia ele encontra-se acessivel’ para os que
se fagam mais interessados nos detalhes que conduziram o evento. E, se ndo vamos falar sobre
codigo e programacdo, como sera possivel analisar a técnica do software de um evento online,
dentro de uma pesquisa em artes? Espero, ao final desta secéo, ter fornecido uma resposta
adequada para essa inquietacao.

A principio, gostaria de definir que a analise técnica seré feita a partir de um artigo,
publicado pela propria equipe do Reddit, sobre como foi possivel construir o r/place!®
(Simpson; Lee; Ellis, 2017). A andlise em si ird considerar os trés conceitos de Manovich
previamente descritos, extensibilidade permanente, metameio e hibridizacdo das midias,
contudo, diferentemente da secdo anterior, eles ndo serdo entendidos e aplicados
individualmente, e sim como o desenvolvimento do r/place como descrito pelos seus
responsaveis dialogam com a ideia geral que esses conceitos representam, isto €, a importancia
da camada software no nosso entendimento de tudo que é permeado pelo digital.

De acordo com Simpson, Lee e Ellis (2017), boa parte da estrutura utilizada no r/place
veio de componentes que ja configuravam o Reddit. Forte énfase foi dada, pelos
desenvolvedores, em alguns aspectos primordiais, dentre eles: o canvas estar constantemente
sincronizado a proposito de manter que aquilo que era visualizado era igual para todos os
usuarios, facilitando a colaboragéo entre participantes; suportar simultaneamente pelo menos
100.000 usuarios e, por fim, ter elementos da sua programacdo, mais notadamente o que é

chamado de API (Application Programming Interface, ou interface de programacdo de

17 Disponivel em: http://github.com/reddit/reddit-plugin-place-opensource. Acesso em: 11 ago. 2024.
18 Disponivel em: https://www.redditinc.com/blog/how-we-built-rplace/. Acesso em: 11 ago. 2024.
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aplicacdes, em traducdo livre), disponivel aos redditors para que eles também pudessem
participar, além de maneira direta com o posicionamento de pixels, de maneira indireta, no que
concerne as particularidades técnicas e dados que compunham o cendrio por tras das cortinas
do evento. Assim, vemos 0s trés conceitos sendo aplicados simultaneamente — a
extensibilidade, metameio e hibridizacdo das midias —, mas principalmente, a importancia ndo
sO da camada software como a execucdo de uma software performance, tanto pelos usuarios
que fizeram uso do acesso as API’s, exemplos citados pelos autores acima incluem a criacao de
bots, a coleta de dados e uso de extensdes, como do que podemos considerar o usuario “final”,
aquele que interage com o0 canvas sem necessariamente buscar as suas entranhas.

O trabalho de analise da técnica do software, ao que se refere a pesquisa em artes, esta
em, primeiramente, compreender e corroborar a necessidade de se dar atencdo ao que o software
é capaz, mas, principalmente, entender as escolhas técnicas que foram feitas — sem necessitar
de aprofundamentos muito especificos —, como essas técnicas dialogam com 0s USuarios e a
motivacdo por tras das escolhas feitas. Portanto, ao examinar o registro da construgdo e
desenvolvimento do r/place, percebe-se que o software, salvo excec¢des, ndo é acidental — é
proposital. O cddigo é escrito e testado com ideias e objetivos a serem alcangados, e quem
define esses objetivos somos nds, seres humanos. As particularidades técnicas que compdem o
r/place, apontam para as intencfes de seus responsaveis, como eles trabalharam para que seus
anseios fossem realizados, os obstaculos encontrados, quais desvios foram feitos pelo caminho
e como certos “erros” podem ter prejudicado ou complementado a experiéncia. Também
visualizamos esses anseios refletidos ao usuario, que interage e por vezes transforma o cédigo,
a estrutura, agindo contra ou a favor dos interesses dos desenvolvedores do projeto.

E o que o software esta nos dizendo sobre o r/place? O que os caminhos trilhados por
seus desenvolvedores, as prioridades dadas a certos componentes da construgdo, narram sobre
a trajetoria do evento e 0 que se esperava (e ndo esperava) dos participantes? VVamos trabalhar
nas respostas focalizando em alguns termos primordiais: simultaneidade, coletivo e liberdade.
Escolhas e tratamentos preferenciais a uma ou outra qualidade técnica do r/place foram feitas
para garantir, principalmente, o carater simultaneo durante toda sua duragdo. Se, por quaisquer
motivos, os servidores do backend'® n3o suportasse a quantidade de usuarios prevista, ou
favorecesse certas regides cuja velocidade de conex&o se sobressai de forma expressiva quanto

as outras, a globalidade do r/place, isto &, a participacao de redditors do mundo todo, com todo

19 A estrutura de programacao que possibilita o funcionamento e operacionalidade do sistema, fora do alcance do
usuario.
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tipo de acesso a Internet, ndo seria possivel. O que aconteceria, em um cenario hipotético, seria
a predominancia de usuarios geograficamente localizados em pontos com uma conexao
superior (por exemplo, Estados Unidos, o continente Europeu e alguns paises da Asia, a
exemplo de Japdo, China e Coreia do Sul), diminuindo drasticamente o aspecto plural que se
viu, com aliancas formadas entre diferentes paises para que uma mesma area pudesse ser
protegida e expandida independente do fuso-horério. O coletivo foi, de uma certa maneira,
imposto aos usuarios pelas restricdes na colocacdo dos pixels. Os desenvolvedores fizeram um
grande esforco para que o intervalo entre pixels fosse mantido ao longo do evento, mesmo com
tantas pessoas participando a0 mesmo tempo — o software teria que segurar tanto a
simultaneidade para dezenas e centenas de milhares de usuérios interagindo, como manter
erguida a barreira para que qualquer imprevisto ndo permitisse os redditors de burlarem o
intervalo estabelecido de 5 minutos — e, ainda sim, houveram instancias onde o cddigo
precisou ser alterado e corrigido, porque essa barreira exibiu algumas falhas (Simpson; Lee;
Ellis, 2017). E a liberdade — o Reddit foi feito por programadores, e esperava-se que, dentre
milhares de comunidades e subreddits, outros programadores, e entusiastas de codigo,
marcariam presenca — em nome do open software, codigo aberto em traducéo livre, foram
permitidas coletas de dados e até interferéncias (a exemplo dos bots) para os redditors
interessados nessa parte. Pode-se interpretar, portanto, que essas trés palavras —
simultaneidade, coletivo e liberdade — fazem-se presentes como guias para 0 que a técnica
deveria ser capaz de executar.

Afinal, ao analisar uma pintura, ndo se busca entender a técnica e 0s materiais que o
pintor utiliza? N&o interessa, para o fotografo, saber mais sobre o angulo, a obturacéo ou o ISO
utilizado? Entdo por que, quando falamos de producdes digitais, fugimos do software e, em
casos de instala¢fes, do hardware utilizado? Ora, se falamos de arte, todas as técnicas deveriam
nos encantar, serem postas ao nosso olhar critico e cientifico — néo significa, necessariamente,
que nos tornemos todos programadores ou desenvolvedores (em um mundo ideal, assim seria),
assim como podemos pensar as tintas de uma pintura sem sermos pintores, mas toda técnica, o
software incluso, nos comunica as intenc¢Ges de seu criador e quais efeitos sdo pretendidos (e,
mais curiosamente, 0s ndo intencionais) aos espectadores e participantes. Para o r/place, ndo é
diferente, e fortuitamente nos € oferecida a oportunidade de vislumbrar por tras das cortinas
para que os mistérios do processo sejam revelados. E sobre a inquietagdo inicial, “como sera
possivel analisar a técnica do software de um evento online, dentro de uma pesquisa em artes”,

acredito que tenha sido sanada ao longo das linhas acima.
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4.3 IMAGEM

Estamos falando da imagem agora. E, nas minhas primeiras consideragdes sobre como
melhor trabalhar o aspecto visual do r/place, a palavra “imagem” vinha constantemente
associada a “estética”. Antes de ter definido de forma final os autores e as teorias que iriam
compor a metodologia de analise, o problema da estética parecia ser inquestionavel — isto é,
se vou debater a imagem, preciso comentar sobre estética. Tentando seguir por esse caminho a
ideia foi descartar uma estética platonica do “belo” — sem ddvidas, dentro do meu viés pessoal,
a pixel art € um dos meios artisticos mais belos que existem, porém, que entendimento raso
seria se eu fosse discorrer o resto deste capitulo apenas salientando o quanto a pixel art me
encanta? Decorreram-se demasiados meses até que a conclusao viesse até mim: a estética era
um problema, mas ndo me dava a solucao, e optei por descartar, enfim, esse encaminhamento
teorico, porque independente da visdo escolhida — néo é dizer que tive acesso e pude ler todas
as teorias existentes sobre o que é estética —, 0s conceitos ndo me davam a oportunidade de
pensar a imagem do r/place e, por consequéncia, de outros fenémenos online, de modo que se
criasse um debate capaz de dar a devida importancia as suas particularidades. Por exemplo,
ambas as edigdes foram marcadas por recria¢fes de outras imagens famosas, entre elas a Mona
Lisa, de Leonardo da Vinci, e um dos painéis mais iconicos do manga One Piece, de Eiichiro

Oda, com o personagem Gol D. Roger.



Figura 23— A Mona Lisa no r/place 2017
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Fonte: Captura de tela.

Figura 24 — O personagem Gol D. Roger, do manga One Piece, desenhado no r/place 2022
F+OME FIECE

Fonte: Captura de tela.
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Ainda que seja levantada a questdo de “serem apenas a mimese de outras imagens”, ha
outras particularidades do r/place a serem consideradas, afinal, estamos falando sobre um
objeto digital mediado digitalmente de forma intencional, isto é — uma arte digital, e
especificamente a mediacao € de grande interesse nesse caso. O objeto digital, a tela em branco
ou 0 canvas, recebe uma mediagédo digital intencional, ou seja, o software, dissecado em
detalhes na secédo anterior, e que resulta em uma arte digital — o r/place em si. No entanto, no
caso do r/place, a etapa de mediacdo é habitada ndo sO pelo software, mas também pelos
usudrios que interagem com ele — algo que se pode pensar ndo exclusivo ao r/place, mas a
todas as obras que tenham a participagcdo como ponto principal da sua execucdo. A importancia
de cada um dos elementos do fluxograma da arte digital (objeto, mediacdo e a arte digital em
si), pode variar de acordo com o fenémeno analisado, e para o r/place, a mediacéo é o principal.

Discutir a questdo imagética do r/place € necessariamente falar sobre a mediacédo
envolvida no seu processo — esta Ultima, peca fundamental do quebra-cabecas: apesar das
imagens estaticas representando o r/place neste trabalho, lembra-se que o fendbmeno em si, em
nenhum momento, esteve inerte. A mediacao nesse caso se deu pelas interacdes dos redditors
e do software posto a sua disposicdo — essa consideracdo elucida uma forma de pensar nas
imagens produzidas no canvas ndo como meras imitacées ou pixeliza¢cdes mas como imagens
vivas, em constante mutagdo, ¢ que mesmo que estivessem “finalizadas” sob a ética de seus
criadores (os usuarios membros das subcomunidades responsaveis por desenhar essas
ilustracGes na tela), para outros, tratavam-se de espagos a serem conquistados, ou, até mesmo,
objetos para serem vandalizados. O mesmo se aplica as criagdes mais originais, como a ja citada
r/RainbowRoad ou r/placehearts, que ndo dependiam de um molde a ser seguido e
transplantando para a tela. Em ferramentas de visualizagcdo do fendbmeno desenvolvidas pelos
préprios usuarios, pode-se acessar 0 canvas em todos os instantes de sua existéncia, e cada
ponto escolhido para se visualizar oferece uma imagem diferente, ainda que seja apenas um ou
outro pixel alterado. Figuras foram criadas, destruidas, invadidas, expandidas — de forma geral,
transformadas, constantemente e a imagem do r/place ndo deve ser nem pensada, nem
enxergada, sem ressaltar-se isso. Em ambas as situagdes, copias e originais, a mediacao
proporcionada concedeu maior vivacidade as imagens, que ndo ficaram completas até os
ultimos instantes de existéncia do canvas, antes de ser tomado pelo “branco”, retornando a sua
forma inicial.

E o dltimo frame? Mencionado ainda no primeiro capitulo, é a captura de tela estatica
considerada por alguns usuarios como o resultado “final” do canvas, fotografado no limiar do

seus ultimos instantes. Sim, o ultimo frame é uma imagem do r/place, e pode, também, ser
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identificado como um “resultado”. Em consonincia com a andlise, contudo, chama-lo de
“resultado”, ou qualquer outro termo associado com o significado de “fim”, talvez seja uma
precipitacdo — o “altimo” frame é, corretamente, o Gltimo momento do r/place antes de ter o
canvas apagado e a participacao dos usuarios encerrada, mas, em termos de imagem, é somente
mais um momento de vida da tela, igual a todos os outros, um ponto que podemos selecionar
para visualizar e analisar de forma estatica. As figuras estavam sendo alteradas até essa ocasido,
e, depois disso, nada — novamente em branco. Elas ndo permaneceram intocadas, imutaveis,
ainda que tenhamos essa impressao, ao fim da interacdo dos usuarios com a tela, e a captura do
“altimo” frame é provida de tanta mutacdo quanto todos os outros frames até ali. Talvez, o
verdadeiro momento puramente “final” seja a tela novamente branca, pois apenas naquele
instante ndo havia mais como os participantes interagirem com a tela, e a mediacdo estava
isoladamente nas méos dos desenvolvedores, dando por encerrado o evento.

Esta secdo em particular pode ter sua base tedrica confundindo-se ora com as questfes
técnicas, ora com o0 comportamento, e a verdade € que isso de fato ocorre: a imagem foi criada
pelo comportamento dos usuarios através da forma como eles interagiram com o software no
processo de mediacdo digital. Pois, ao fim das contas, a metodologia € um triangulo equilatero,
com angulos internos iguais, perfeitamente equilibrado em todos os seus lados — e 0s trés
pontos que fundamentam a metodologia, equidistantes entre si, dependentes entre si e atuando

um sobre 0s outros.
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5 RELACOES ENTRE O R/PLACE E A ARTE

If you do not find yourself a galaxy, it is not so
bad to find yourself a star.

“Gideon The Ninth”, Tamsyn Muir, 2019

No presente capitulo, com base nos resultados da andlise feita do r/place fundamentada
na metodologia desenvolvida e executada de acordo com os pardmetros estabelecidos, seréo
debatidas as relacdes entre o r/place e a arte. Para isso, o r/place seré relacionado com dois
outros fendmenos, considerados de certa forma a margem da critica e do entendimento formal
artistico: a ndo arquitetura do Raio Que o Parta e a reinvencao da pixel art como ndo mais

somente uma obra artistica, e sim como um meio, tal qual a pintura, fotografia ou instalac&o.

5.1 RAIO QUE O PARTA: NAO ARQUITETURA

Figura 25 — Fachada de uma casa adornada de mosaicos Raio Que o Parta
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Fotografia: Laura Caroline Carvalho da Costa, 2022.
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O Raio Que o Parta (RQP) é uma expressdo arquitetdnica tipica da cultura paraense,
que, segundo Carvalho, Costa e Miranda (2024, p. 16), passou a ser adotada especificamente
pelas classes médias e baixas do Para, ao longo das décadas de 1950, 1960 e 1980. Havia um
anseio por essas camadas da populagdo paraense em “modernizarem” as fachadas de suas casas,
e, inspirados nos azulejos portugueses, passaram a decorar suas moradias com mosaicos de
cores fortes, “principalmente de tridngulos entrelagados, e que depois evoluiram para outras
composigdes, passa a se disseminar via imitacao dos exemplares vizinhos” (Carvalho; Costa;
Miranda, 2024, p. 18). A nomenclatura, segundo os autores, veio de um discurso de despedida
de um professor do recém-inaugurado curso de Arquitetura da Universidade Federal do Para
(UFPA, Donato Mello Junior, em 1966). O uso da expressdo “raio que os parta” foi utilizado
pelo entdo professor de maneira depreciativa, ressaltando o “mau gosto” da populagdo na
tentativa de embelezamento da moradia. O sentimento de desgosto em relacdo aos cacos do
RQP era compartilhado entre os arquitetos da época, que entendiam essa expressao como uma
“ndo arquitetura”, especialmente por ser projetada e executada por pessoas sem a dada
formacédo, por vezes engenheiros civis e até mestre de obras. Apenas a partir de 1980 iniciaram-
se estudos acerca das caracteristicas regionais da arquitetura paraense, incluindo como exemplo
casas RQP mas que, apesar de agora enquadradas no ambito de “arquitetura”, era considerada
como “obras artesanais com acabamento descuidado, copias de obras da cultura erudita,
associadas a uma modernidade inauténtica” (Carvalho; Costa; Miranda, 2024, p. 21). ApGs trés
décadas, comecaram a ser feitos estudos e investigacdes que tratam do RQP ndo mais como
uma expressao de mau gosto, e sim, uma manifestacdo cultural na arquitetura paraense, com
suas caracteristicas bem definidas, e mapeamentos de casas que possuem 0S MOsaicos nas
fachadas. Hoje, os elementos visuais que compdem o RQP sdo, além de objeto de estudo, um
objeto de consumo — segundo Costa (2023), designers e arquitetos transformaram essa
manifestacdo arquitetbnica em produto, deslocando-a de uma estética adotada por classes
populares, agora, uma marca de destaque para aqueles que almejam tratar de amazonia.

Torna-se até curioso refletir sobre como uma expresséo arquitetonica cultural, tipica do
estado do Pard e originaria na década de 1950, pode ter qualquer relagdo com o r/place, e
deparar-se com tantas similaridades em processos téo distintos. Sob um olhar superficial, a
estrutura mosaica remete de imediato aos pixels, como elementos unitarios que compdem uma
figura maior e mais complexa. Porém, a intersecdo entre os dois fenébmenos é muito além de
uma similaridade visual, dialogando diretamente com as inten¢des que permeiam um RQP, a
sua execucdo feita por pessoas “ndo qualificadas”, a maneira tardia a receber certa valorizagdo

e os riscos de seu desaparecimento.
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Quais séo as motivagOes para adornar a fachada de uma casa, mais especificamente, da
forma como foi feita, com os azulejos principalmente azuis e amarelos, compondo mosaicos
com figuras de raios, ou outros elementos visuais? Por que fazer isso, e para quem? Deparado
com essas questoes, é dificil ndo pensar também nos anseios e desejos dos que participaram do
r/place — por que decorar uma tela em branco com pixels? Por que fazer uma réplica da Mona
Lisa? Para os habitantes do Para, em 1950, era a vontade de modernizar as suas casas, de deixa-
las belas. Para os redditors, deixar sua marca, fazer algo bonito. Ambas as situacGes falam,
principalmente, sobre “fazer especial” e transformar o ordinario em extraordinario, o conceito
chave da teoria de artificacdo. Percebe-se que, mesmo décadas distantes, com técnicas tao
diferentes e pessoas com situacgdes de vida diversas, a determinacdo em fazer de algo importante
para elas vir a tornar-se especial € uma constante. Sejam pixels em um canvas digital, ou
azulejos na fachada de uma moradia nas ruas do centro histérico de Belém, expressoes
temporalmente e espacialmente distantes convergem em um Unico ponto: do ordinario para o

extraordinario.
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Figura 26 — Casa com mosaico Raio Que o Parta em Salvaterra-PA
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Fotografia: Laura Caroline Carvalho da Costa, 2021.

A situacdo da “nao arquitetura” do Raio Que o Parta também reverbera com o r/place,
quando compara-se com a participagdo majoritaria de “ndo-artistas”. As fachadas RQP eram
assim denominadas por ndo terem sido planejadas e feitas por arquitetos, e, em muitos casos,
os desenhos e a execucdo do projeto eram de autoria de um mestre de obra, que por vezes
coincidia de ser também o morador da casa, um parente ou amigo da familia que ali mora
(Carvalho; Costa; Miranda, 2024, p. 41). I1sso ndo impediu, todavia, que eventualmente estudos
fossem realizados no campo da arquitetura, e identificando os mosaicos como arquitetura, a
despeito da auséncia da presenca formal de um arquiteto na execugdo do projeto, assim como,
a auséncia de uma maioria de artistas participando do r/place, auto-denominados ou ndo, ndo
gera um obstaculo para focalizar o r/place nos estudos da arte. Além disso, na apresentacao do
livro Raio que o parta: uma arquitetura marcante no Para, que serve como fonte primaria para
este trabalho de conhecimento acerca do topico, os autores comentam em particular sobre como
as casas RQP ndo podem ser classificadas pelos mesmos critérios de um projeto de Oscar
Niemeyer ou até mesmo pelo arquiteto paraense Camillo Porto de Oliveira (Carvalho; Costa;

Miranda, 2024). As particularidades dessa expresséo sao tao proprias que elas encontram-se a
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margem de meios conhecidos utilizados para se pensar e analisar constru¢des arquitetonicas.
N&o cabe a mim, dentro das minhas capacidades, indicar o melhor framework a serem
enquadradas as fachadas Raio Que o Parta, contudo ressalto aqui a situacdo similar que tive de
enfrentar com o r/place, visto que, ao meu entendimento, as individualidades expressadas pelo
fendmeno exigiam um outro olhar sobre ele, pois até entdo processos parecidos ndo haviam
sido cogitados do modo como eu visualizo estudé-lo a fim de dar a devida importancia as suas
peculiaridades, ja discutidas ao longo desta pesquisa.

Por ultimo, tanto o r/place, quanto o Raio Que o Parta, enfrentam a mesma ameaga: o
desaparecimento. Ainda que por fontes distintas, um, a obsolescéncia programada, o outro, as
questBes que cercam a patrimonializacdo das casas, ambos denotam formas de expressao tipicas
de uma regido — seja a Internet ou o estado do Para —, e a qualquer momento podem ter sua
existéncia apagada. As casas com mosaicos RQP dependem de interesses diversos, entre eles e
de maneira primordial, dos moradores que as habitam, afinal, uma das percep¢des de casas
adornadas com os mosaicos ¢ de que sejam “velhas, arcaicas” (Carvalho; Costa; Miranda, 2024,
p. 45), e quando ha interesse na venda do imdvel, as eventuais reformas feitas causam a
remogao dos azulejos, tendo “dificuldade em recompor os cacos que se perdem, pois ndo sdo
mais comercializados” (Carvalho; Costa; Miranda, 2024, p. 48). E se nenhum estudo a respeito
da arquitetura Raio Que o Parta fosse feito? Qual seria o destino dessa manifestacdo
arquiteténica tipicamente paraense, nos anais da histdria, na eventual extingdo das casas que
abrigam esses mosaicos? Quantas ja ndo foram perdidas para reformas e demoli¢6es, sem nunca
serem registradas? Decorreram-se seis décadas até que esse fendbmeno comecasse a ser
identificado e analisado por pesquisadores, e por inimeros fortinios, ainda restam diversos
exemplares para serem registrados e estudados. Talvez, a Internet ndo seja tdo afortunada, ja
gue o interesse capital rege com mais vigor o que nela deve permanecer, e a triste verdade é
gue temos pouco para nenhum controle sobre a permanéncia do conteido em gque navegamos.

O que uma expressdo de arquitetura paraense e um evento online, criado por um
desenvolvedor de software galés, para uma plataforma social de origem estadunidense, poderia
ter em comum? Acredito que as conexdes estabelecidas entre o r/place e 0 Raio Que o Parta
sirvam para ilustrar, mais uma vez, o quao particular esse fenémeno online foi, e como nos urge
pensar e repensar 0os modos de olhar que temos, especialmente no campo da arte, para

manifestacdes ainda & margem dos processos de pesquisa.
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5.2 APIXEL ART COMO MEIO

Uma introducdo a pixel art, e o que exatamente é um pixel, foi feita ainda no primeiro
capitulo desta pesquisa, além de ter sido considerada, inicialmente, como um olhar possivel
para analisar o r/place. Pelas razGes ja estabelecidas, a pixel art ndo bastaria para entender, de
modo pleno, o fendmeno do r/place, entretanto, ela ainda ocupa um papel importante para este
trabalho: como um “novo” meio de se fazer arte.

Em Pixel Art, the Medium of Limitation, Gustav Samuelson (2020) busca explicar por
que a pixel art ainda é um meio de se fazer arte a ser utilizado, e quais as qualidades que a
diferenciam de outras formas artisticas. Para sanar as perguntas, o autor entrevistou quatro
artistas de pixel art com o objetivo de responder, de forma qualitativa, as duas questdes
norteadoras apresentadas. A pesquisa apresenta algumas inquietagdes interessantes,
particularmente uma suposta redundancia em ainda se usar a pixel art, dada sua origem nas
limitacGes do hardware de computacdo da época de seu auge (Samuelson, 2020, p. 4), o valor
que a pixel art ainda pode ter fora da area dos videogames, onde ela predomina, e, ainda mais
fascinante, a auséncia de pesquisas sobre a pixel art como modo proprio de se produzir arte,
sem estar ligada necessariamente a producdo de jogos digitais.

Dentre as conclusGes de Samuelson, a que mais ressoa com este trabalho esta no jeito
de identificar a pixel art como obra e como medium artistico, visto que um dos respondentes
consultados afirmou que a pixel art ¢ apenas um tipo de pintura digital com “algumas restri¢des
auto-impostas a mais” (Samuelson, 2020, p. 20). Para 0 autor, sdo essas mesmas restri¢oes,
remanescentes das mesmas tornaram a pixel art tdo importante para os hardwares do passado,
que caracterizam-na como um meio proprio, ao que o autor chama de “medium da limitagdo”
(medium of limitation, no original), e que instigam os seus artistas a encontrarem novas formas
de desafiar essas limitacdes, gerando mais e mais criatividade para o meio. Afinal, ndo é sobre
so colocar pixels na tela: a pixel art, dentro dos limites impostos pelos proprios artistas, possuli
suas proprias técnicas que contribuem para o processo de criagcdo, como dithering (semelhante
as hachuras de um quadrinho, faz-se um padrdo de pixels para aliviar a transicdo de uma cor
para a outra), anti-aliasing (uma maneira de suavizar curvas ou pontas, pela adi¢do de pixels
intermediarios com cores que os distinguem das extremidades) e clusters (um modo de construir
pixel art ndo focado nos pixels individualizados, mas formas ou “blocos” feitos de mais de um

pixel), para mencionar algumas (Samuelson, 2020, p. 11-12).
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Além de Samuelson, artistas responsaveis pela pixel art de jogos que fizeram sucesso
nos Ultimos anos, como Celeste (2018) e Eastward (2022), também a enxergam ndo somente
como um produto artistico, mas também como um meio de de produzir. No artigo “The Pixel
Art Revolution Will Be Televised” (2022), de Aidan Moher (2022), sdo entrevistados os artistas
Pedro Medeiros, responsdvel por Celeste, e Christina-Antoinette Neofotistou, experiente
“pixel-artista”. Ambos, ao longo de suas entrevistas, trazem uma expansao para 0 ponto de
Samuelson — da pixel art como meio -, comentando a compreenséo errénea da pixel art como
um estilo, e que, funcionando como um meio artistico, o estilo de cada arte é fruto do trabalho
dos proprios artistas. Tanto Eastward, quanto Celeste, por exemplo, possuem estilos
notadamente diferentes na composicdo, cores e nimero de pixels utilizados, Celeste em
particular busca uma identidade mais minimalista, a exemplo da sua protagonista, Madeline,

ter apenas quatro pixels compondo seu rosto.

Fonte: Steam, 2022.
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Figura 28 — Captura de tela do jogo Celeste. No canto inferior direito, a protagonista, Madeline
T ) - [ -
Lol

S T L B A L e g (B T gl

oy M
-
o Al

f
;
s

;

=.r.'!1

Fonte: Captura de tela, 2024.

E, mais uma vez: o que isso tudo a ver com o r/place? A pixel art pode ndo ter sido o
modo de analisar, contudo, ndo ha de se negar que o que foi feito dentro do canvas do r/place
foi, afinal de contas, pixel art. Muito como as restri¢des de hardware das décadas passadas, &
possivel que a escolha pelo pixel como ferramenta artistica possa ter sido pelas limitagdes de
processamento dos proprios servidores do Reddit, pois comentou-se o quao fundamental era,
para o funcionamento do experimento, que a simultaneidade fosse mantida para todos os
usuarios ao acessarem a pagina. Talvez, inconscientemente, os programadores do r/place
estivessem pondo em pratica a “maxima” da pixel art — o meio/medium da limitagdo. Além
de tudo, as imagens registradas pelo Gltimo frame e o projeto Atlas vem a corroborar com o
pensamento de “medium”, onde a pixel art foi 0 meio disponibilizado, mas os estilos, as figuras
e as técnicas aplicadas eram multiplas, de acordo com o estilo dos “nio-artistas” envolvidos em
projetos e comunidades. Se ao final deste trabalho, os leitores permanecam imutéaveis acerca da
necessidade de se olhar para o r/place com o olhar das artes, que pelo menos possam vislumbrar
0 canvas produzido como um amalgama de estilos do imortal estilo de arte digital conhecido

como pixel art.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

When we hit our lowest point, we are open to
the greatest change.

“The Legend of Korra, Episode 12: Endgame”,
Michael Dante DiMartino e Bryan Konietzko,
2012

A jornada foi longa, e ao final, olhamos para tras e nos perguntamos: valeu a pena? Os
objetivos foram alcancados? Uma resposta foi encontrada? O problema foi solucionado? E
agora, qual o proximo destino?

Vamos por partes. Realizar uma pesquisa em arte e tecnologia, acima de tudo, é uma
constante corrida contra o tempo. No curto intervalo de dois anos para o desenvolvimento do
trabalho, topicos como Inteligéncia Artificial e imagens generativas vieram a protagonizar as
discussdes acerca desse tema, e, mesmo iniciando o mestrado no mesmo ano que a segunda
edicdo do r/place, em 2022, os dois anos decorridos ja o fazem parecer “arcaico”. Como bem
disse Stephen Wilson, ha mais de vinte anos atras, a tecnologia é um alvo em movimento, e a
“tecnologia” que alguém pode se propor a estudar, no decorrer do tempo de pesquisa, talvez ja
seja completamente substituida ou superada. Para mais, levantamentos de literatura urgem
serem feitos constantemente, pois ndo somente novos avangos tecnoldgicos sdo descobertos,
como novas reflexdes a respeito sdo feitas, e as discussdes deslocam-se em anos luz.

No inicio do meu trabalho, acreditava que o r/place havia sido o mais revolucionario de
todos os fenémenos online que havia testemunhado, para ndo mais de um ano depois ser
surpreendido com geradores de imagens do mais alto refinamento, que me fez reavaliar a
pesquisa até entdo e me perguntar “sera que isso ainda ¢ relevante? Serd que ainda vale a pena
seguir por esse caminho?”, ao que despendi inimeras horas, dias e semanas consultando
literaturas e a mim mesmo sobre propdsito, e 0 que eu queria alcangar ao final dessa jornada.
Eis que a resposta que encontrei, e que eu sei que talvez ndo satisfaca a todos, foi de uma
simplicidade tremenda: eu ndo preciso fazer parte dessa corrida. O que eu queria fazer desde o
comeco, ao escolher estudar o r/place, ndo era estar sempre a frente no campo de arte e
tecnologia, de estar debatendo todo os avancos mais recentes, de tentar, de alguma forma,
incorporar as “Inteligéncias Artificiais” e me integrar ao debate porque € o que ha de mais novo,

e é 0 que todo mundo esta conversando sobre. A motivagao por tras dessa pesquisa ndao veio do
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futuro — e sim, do meu passado, das interacdes que eu pude experimentar ao longo desses
vinte e tantos anos habitando o mundo digital, tentando resgatar memarias preciosas para mim
e, quero acreditar que para tantos outros também, e coloca-las em um lugar especial, onde
possam ser apropriadamente apreciadas e investigadas, antes de serem completamente
esquecidas. A tecnologia é um alvo em movimento, mas, e peco desculpas a Stephen Wilson se
estiver interpretando erroneamente, ndo estd definida precisamente qual a direcdo desse
movimento, dando-me a liberdade de leva-lo, como um péndulo, para o passado e para o futuro,
a medida que for necessario. E demasiadamente importante, sim, estarmos sempre nos
atualizando em direcdo ao futuro das tecnologias, e, porque elas nos passam tdo velozes,
acredito que seja tdo prioritario quanto, as vezes, darmos alguns passos na dire¢do oposta e
tentar resgatar aqueles que ficaram pelo caminho, porque em algum momento eles também
foram os mais importantes para nos.

Essa é minha reflexdo sobre o tema geral do trabalho — arte e tecnologia, priorizar o
futuro, assim como o passado. O primeiro passo para desenvolver isso foi, afinal, a pesquisa
em si — estudar o r/place. Elenquei como objetivos norteadores do trabalho identificar, analisar
e relacionar com o campo da arte o experimento social online conhecido como r/place, em suas
edicOes de 2017 e 2022. A identificagdo foi realizada a partir de um vasto levantamento de
literatura a respeito do r/place, notando-se a predominancia de estudos nas Ciéncias Sociais e
da Tecnologia da Informacdo, e a auséncia de trabalhos no campo da arte. Também pude
concluir que, apesar de algumas distincdes, ambas as edicdes, 2017 e 2022, poderiam ser
trabalhadas como uma sé, pelo ponto chave da segunda edi¢éo ter sido mais voltado para uma
expansdo, ndo modificando-se muito as caracteristicas identitarias do fenémeno, como a auto-
organizacao e a participacdo das comunidades. Também foram consideradas trés possibilidades
tedricas, a principio, para entender o r/place — a pixel art, a net art e arte interativa, contudo,
a auséncia da figura de um “artista” gerava, em todas as trés vertentes, uma lacuna para a
compreensdo do fenbmeno, e fez-se necessario buscar uma nova abordagem tedrica, que
conseguisse encapsular as particularidades do r/place.

A Metodologia de Analise Triangular Hibrida (MATH) foi o resultado da procura por
um aporte metodol6gico que satisfizesse 0s requisitos para examinar o r/place, em todas as suas
esferas, que foram delimitadas como as pontas de um tridngulo: comportamento, técnica e
imagem. Com esse fim, escolheu-se, para cada um dos trés pontos, conceitos que serviriam para
analisa-los e que também proporcionassem um dialogo de méo tripla entre eles: a artificacéo, o
software e a arte digital. Os dois primeiros, frutos da concordancia das ideias de Ellen

Dissanayake e Lev Manovich respectivamente, o Ultimo, a sintese de ideias entre mim e
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Christiane Paul, compondo ent&o a triade por onde o r/place seria analisado: a artificacdo para
o comportamento dos participantes, sem desconsiderar o papel de “ndo-artistas”, a técnica para
trabalhar o software, indispensavel para a execucao do evento e também como o meio onde se
deu o processo, e a arte digital, para melhor entender aquilo que foi produzido no r/place, em
didlogo direto tanto com o comportamento artificado quanto a media¢do do software — a
software performance.

Assim, os trés pontos foram analisados. No ambito do comportamento, discutidas as
cinco operacdes estéticas que Ellen Dissanayake identifica para que haja a transformacéo de
“ordinario” em “extraordinario”, percebidas a partir de dois exemplos de comportamento
selecionados do r/place, o conflito entre as comunidades da Alemanha e Franca e do
r/placehearts. Conclui-se a presenca de um comportamento artificado, e de que 0s usuarios
participaram em “fazer especial” o canvas do evento, ainda gque seus objetivos especificos
fossem diversos, o “extraordinario” fazia-se de ponto em comum entre 0s participantes. Para a
técnica, ndo foi analisado o cédigo fonte que construiu o r/place, por fugir do escopo deste
trabalho, mas algumas caracteristicas do software empregado para a realizacdo do evento
puderam ser entendidas dentro do contexto das intencdes de seus desenvolvedores, elencadas
através de trés palavras: simultaneidade, coletivo e liberdade. Refletiu-se sobre o software e a
técnica ndo para explicar os pormenores da execucdo, ou fazer sugestfes de aprimoramento,
mas de tentar compreender, por meio das técnicas empregadas, quais seriam 0s anseios e
objetivos daqueles responsaveis por fazerem o r/place, assim por dizer, “funcionar”, e, por
consequéncia, como esses anseios — baseados na maneira que o software foi aplicado —
refletiram no r/place em si, e na forma como 0s usuérios interagiram com a maquina, e entre
si, ao longo do evento. Para finalizar, pensou-se a imagem sob a 6tica da arte digital como o
resultado de um objeto (digital ou analdgico) que sofre de uma mediacdo intencional de
software, no caso especifico do r/place, a mediagdo como ponto principal. Como consequéncia
da analise, notou-se que além das imagens estaticas produzidas como resultado, o processo de
mediacdo ressaltou a constante transmutagé@o da obra, e que a estaticidade era apenas um dos
vieses a se pensar, pois na duragdo do evento as imagens ndo estiveram inertes, fosse por agoes
de ampliacdo pelas comunidades responsaveis, ou por invasdes e atos de vandalismos de outros
participantes. Dessa forma, falar da “imagem” do r/place significa falar sobre as transformagdes
ocorridas na tela, que estiveram presentes até o ultimo instante, mesmo no chamado “altimo
frame”.

Posta a analise, como o r/place pode dialogar com outros fendmenos artisticos que

também se encontram, de certa forma, a margem de entendimentos formais? Selecionou-se dois
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exemplos para isto, a ndo arquitetura paraense do Raio Que o Parta e a pixel art, agora néo
como obra ou estilo, mas como um medium artistico. O Raio Que o Parta (RQP), apesar de ser
uma expressao arquiteténica paraense, algo muito mais local e exclusivo do que o evento global
que foi o r/place, pdde dialogar com multiplas particularidades do fendmeno social online, pela
questdo das intencGes daqueles responsaveis pelo processo de criagdo, a execucao ser feita por
pessoas “ndo qualificadas” sob o entendimento formal do campo no qual estdo inseridos, as
dificuldades em encaixar ambas as expressdes na caixa pre-estabelecida de frameworks tedricos
e, ndo menos importante, o risco de desaparecimento que persegue ambos. Em todas essas
frentes, intersecdes puderam ser tragadas entre a arquitetura RQP e o r/place, por mais distante
geograficamente e culturalmente que estejam, observando como as similaridades propulsionam
tanto o r/place, quanto o Raio Que o Parta, para os anais da arte.

A pixel art veio a ser retomada ndo como um jeito de enxergar o r/place, mas como algo
que faz parte dele — afinal, o meio utilizado para construir o canvas foi a pixel art. Descrito
como “o meio/medium da limitagdo”, explorou-se a relutdncia dessa expressao artistica em
desaparecer a frente dos avancos de hardware que permitem outras vertentes de arte digital
serem exploradas, e como a mesma limitacdo que impulsionou a pixel art a existir (ndo viam-
se outras alternativas na época), persiste em impulsionar a criatividade e permanéncia dela, ndo
como uma mera derivacdo da pintura digital, mas um meio proprio com técnicas e estilos
particulares que variam com o artista. Enquanto a pixel art ndo foi suficiente para um papel de
analise do r/place, ela ocupa outro espago igualmente importante, como um “meio dentro de
um meio”, o meio (pixel art) utilizado pelo meio (software) para tornar o r/place possivel,
dentro dos trés pontos chaves ressaltados na discussao acerca da técnica. De certa forma, a
peculiaridade da “limitagdao” pode ter sido também o que motivou os desenvolvedores a
optarem pelo uso dos pixels como ferramenta principal para o r/place que, ainda que sob
duvidas da sua identidade enquanto fendmeno artistico, ainda pode ser considerado, apesar de
tudo, um veiculo expositor para essa forma de fazer arte com pixels — a pixel art.

Com todos os objetivos alcancados, resta verificar se a analise do r/place nos fornece
de fato um método para compreender, sob a Otica da arte, fenbmenos online até entdo nédo
contemplados. E de meu discernimento que com a elaboragio da MATH, a analise feita e as
relagcOes estabelecidas com o campo da arte, o r/place p6de ser identificado, analisado e
compreendido com plenitude dentro do escopo dos estudos de arte, valorizando tambem as suas
particularidades, como a agdo primariamente de “ndo-artistas” e a importancia do papel do
software. A adequacdo de uma metodologia de anélise que forneca as ferramentas necessarias

para investigar fenémenos online similares, soluciona a hipotese inicial levantada.
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E o futuro? Quanto ao meu, jogar videogame pelos proximos meses. Quanto ao desta
pesquisa, pretendo aplicar a MATH em outros fendmenos online, como 0s j& mencionados
AMVs, e em um evento semelhante ao r/place em termos de participacdo dos usuarios,
chamado Twitch Plays Pokémon. Também vou buscar aprimorar cada vez mais a metodologia,
buscando novos arcaboucos tedricos, refinando parametros de anélise e experimentando, afinal,
ndo h& ciéncia sem experimentos: as falhas, ou sucessos, sdo a consequéncia de se fazer
pesquisa. De forma geral, continuarei a admirar o futuro, com um pé também no passado,

deslocando o eterno alvo em movimento da tecnologia, para persistir construindo arte-ciéncia.
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