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O diario de bordo no desenvolvimento do jogo Tétrico

Mestre fcaro Lénin Maia Malveira (UFG-CRIA_CIBER)
Doutor Edgar Silveira Franco (UFG-CRIA_CIBER)
Doutor Gazy Andraus (UFG-CRIA_CIBER)

INTRODUCAO

E notavel a presenca e o impacto cada vez maiores dos videogames, jogos eletronicos e
digitais em nossa cultura, influenciando gera¢des ¢ mudando a experiéncia do jogador no que
tange a interatividade, dindmica de participacdo em redes e experiéncia estética. A sua ampla
producdo em diversas plataformas, contando com interfaces e tecnologias sofisticadas e diversas,
que se estendem da industria de games ao desenvolvimento independente, pde em destaque um
produto cultual e artistico cujo fildo também ¢ absorvido no meio académico, seja como
pesquisa, seja como processo de criacdo e poética artistica. No semestre de 2021.1, durante as
atividades desenvolvidas como aluno especial da disciplina de Arte e Tecnologia — ministrada
pelo professor Edgar Franco (Ciberpaj¢) — que integra o curriculo do Programa de Pos-graduacao
em Arte e Cultura Visual (FAV/UFG), fcaro L. M. Malveira desenvolveu o jogo digital Tétrico
como trabalho artistico final. Trata-se de um trabalho que se insere nos atravessamentos
possiveis entre arte e desenvolvimento de games, a partir de uma perspectiva critica, encontrando
eco e subsidio na gamearte.

O Tétrico tem seu conceito centrado em dois aspectos essenciais. Em um primeiro plano,
¢ uma releitura do classico jogo Tetris, desenvolvido por Alexey Pajitnov, no ano de 1984, e que,
além da notoria popularidade, veio a ser, durante muito tempo, o jogo mais vendido do mundo.
No jogo Tétrico, as formas geométricas constituintes das pecas tétrades sdao substituidas por
desenhos de pequenas fisionomias cartunizadas, que se apresentam sempre em perfis
bidimensionais, compondo graficamente a nova versdo. O segundo aspecto conceitual que deve
ser ressaltado € o conjunto de analogias que o Tétrico propde, criando uma metafora maior sobre
o contexto pandémico, pois as pecas-perfis, bem como o seu acumulo, sdo entendidas como
aglomerados humanos, conceito chave para o novo jogo criado. Este apresenta a mesma
mecanica simples do Tetris, no entanto, as analogias propdem a sua ressignificacdo, o acumulo

das pegas na parte inferior do grid ndo apenas indica uma acentuada aglomeragdo, mas o
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desaparecimento das fileiras preenchidas remete aos Obitos causados pela pandemia. Por conta
desse aspecto, a pontuacdo que se anuncia como score na parte superior direita, logo acima, ¢
ladeada pelo simbolo de uma cruz. Além disso, a propria palavra “tétrico”, em lingua
portuguesa, significa algo lugubre, horrivel, apontando, dessa maneira, para a realidade de
colapso sanitario e, de forma mais ampla, humano.

O jogo Tétrico, cujo desenvolvimento tem inicio com a ilustracio das pequenas
fisionomias, foi desenvolvido na Unity — uma game engine popular no ambito dos
desenvolvedores de jogos —, plataforma que permite ao usudrio criar seus jogos sem ter
conhecimentos e habilidades avancados de programacdo. Nesse percurso, foram desenvolvidos
dois prototipos do jogo Tétrico, respectivamente, o Tétrico_possible e o Tétrico_impossible. Na
primeira delas o gameplay ¢é acessivel e o jogador consegue jogar por tempo indeterminado,
enquanto no segundo, ha um grau a mais de dificuldade proporcionado pela maior velocidade na
trajetoria descendente das pecas e por sua natureza ndo-tétrade — criadas de modo a formar
poliminds. Assim, o jogo ndo pode ser vencido, embora chegue a um fim. Neste, por mais que
consiga pontuar, o jogador sempre estd fadado a perda, pelo rapido acimulo que preenche por
inteiro o grid.

Apos concluidos os protdtipos, em abril 2021.1, ambos foram apresentados para um
conjunto de jogadores, separadamente, momento em que foi conduzido o teste da versdo beta do
jogo. As reunides foram feitas de forma individual e aconteceram entre os dias 18 ¢ 25 de margo,
tendo participado cinco jogadores por meio da plataforma do Google Meet, pois 0 momento
pandémico ainda ndo possibilitava os encontros presenciais e as rotinas remotas constituiam um
estratagema de trabalho vidvel para a pesquisa. O jogo era enviado via WeTransfer para o
endereco eletronico dos participantes, depois de feito o download e aberta a reunido, 0 momento
de teste era conduzido — etapa que sera tratada de forma detalhada adiante.

Ao longo do processo referido acima, bem como durante o percurso de desenvolvimento
do jogo Tétrico, foi utilizado um diario de bordo que agregou anotagdes, desenhos e esbocos,
impressdes e ideias gerais para serem implementadas ao jogo ou para serem utilizadas como
dados de pesquisa. O diario, cuja materialidade se constitui de um caderno com paginas de linhas

cruzadas, ¢ um arquivo de processo através do qual, em diferentes etapas, pode-se entender
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melhor o processo criagdo aqui referido. Grande parte dos desenhos produzidos por fcaro L. M.
Malveira em suas paginas foram escaneados para, apos serem tratados digitalmente, formarem os
elementos graficos integrados na Unity para o desenvolvimento dos prototipos. Além disso, toda
a producao de dados do momento de teste do jogo, durante as reunides online, foi registrada 14,
para que pudessem ser consultadas posteriormente.

Como instrumento de pesquisa que veio a se tornar, o didrio traz tanto registros mais
livres e desorganizados quanto informacdes dispostas de forma mais sistematica. Algumas
solucdes graficas, presentes em desenhos e relatos dos jogadores, colhidas no diario, foram
incorporados ao protdtipo com o intuito de potencializar esteticamente a relagdo do Tétrico como
metafora pandémica. Outras ideias que 1ld figuram foram deixadas de lado, mantendo-se
presentes apenas como parte do processo. Em todo caso, tenciono apontar, no desenvolvimento
que se segue, a importancia do diario de bordo nos processos intermediarios de desenvolvimento,

entre os protdtipos e a versdo final — em andamento — do jogo Tétrico.
DIARIO, DESENHO E DESENVOLVIMENTO DE JOGOS

Ha um gosto e um prazer inerente ao ato de experimentar um caderno novo; o traco, a
esmo delineado, aponta para o prosaico e o aleatério de uma expressao que nada mais € que o
impulso do momento presente materializado no rabisco. Antes do diario de bordo, ha
simplesmente o caderno a espera; antes do jogo digital aqui tratado, hd o desenho. Durante o
desenvolvimento do jogo Tétrico, foi o proprio caderno, com a sua configuracdo de pagina
preenchida por linhas cruzadas, que trouxe a ideia para se fazer pequenos desenhos de fisionomia
no espaco reduzido, apertando-se dentro de pequenos quadrados. Depois, a insistente rotina de
desenhar trouxe a memoria do Tetris, como um jogo da infincia que vaga como uma lembranca
solta, resgatada pelas formas e deformagdes que acontecem quando se tenta tragar um perfil no
espaco quadrado minimo, com o tamanho de 0,5cm x 0,5cm.

Portanto, nesse lugar que esté entre o desenhar, a materialidade do caderno, e a analogia —
com o jogo Tetris — é que o conceito do jogo Tétrico foi tomando forma. Aos poucos, o caderno,
com a recorréncia com que foi sendo usado, foi se tornando o didrio de bordo desta proposta, a

medida em que cada vez mais anotagdes e desenhos foram se acumulando e dando uma estrutura
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propria ao processo de criacdo. De uma forma pouco sistematica e mais intuitiva, inicialmente,
misturando registros outros da vida a aspectos graficos que seriam utilizados no jogo, ¢ que o
projeto foi ganhando consisténcia para sair de uma atividade manual para a elaboragdo no digital,
do suporte papel para o suporte tela. E interessante pensar como os diarios de bordo vém sendo
pensados nas pesquisas em arte, como lugar de potencial para a criagdo. Para as pesquisadoras
Marcia Regina Pereira de Sousa e Elida Tessler, eles constituem “espagos moveis de trabalho,
lugares para pensar por meio de desenhos e de escritas, sem compromisso com a linearidade. Os
cadernos sempre tdo fragmentados, nada previsiveis, provisorios, indeterminados, instaveis,
inacabados, repletos de duvidas e indecisdes...” (SOUSA, M. R. P., & TESSLER, E., 2014, p.
15).

Figura 1 — Diario de bordo do projeto Tétrico

Fonte: acervo pessoal.

Como a pesquisa foi desenvolvida durante a pandemia, ao longo do dificil exercicio do
isolamento, naturalmente a analogia entre as fisionomias desenhadas e as aglomeragdes veio

como uma forma de estabelecer uma relagdo critica com o (ainda) atual momento pandémico. As



’ : 0N AN SN SN A
c I A CT 07 Transcendénc EEPRS 3 s.s...s.g

b4 *
Congresso Internacional & . ’0°0¢9°0~ 2 o
de Arte, Ciéncia e Tecnologia e 2, 24 P >4 ; 4 L 2L 2 2L D 2 e
7° Semindrio de Artes Digitais 2022 f’O’?’ s ’?’O‘?’O’“’ ”“O" -
24 P4 b L ® > e )4 )4
*q ONLINE 00000000( }000&000( r 4 . GT 1
A. 06 a10 de junho de 2022 83 A 3 A ; "A '$ : :AA A Universo Ludico

influéncias e o contato com autores como Marshall McLuhan, Roy Ascott, Massimo Di Felice,
Arlindo Machado e muitos outros, no decorrer da disciplina de Arte e Tecnologia, no
PPGACV/UFQG, possibilitaram firmar teoricamente o salto que ha no trabalho entre técnica e
tecnologia, papel e tela, desenho e desenvolvimento digital do jogo. Somadas essas questoes, a
proposi¢do de pensar processos de criagdo em artes em circunstancias impostas por uma
pandemia ¢ um contexto de discussdo que emerge com muita evidéncia no projeto, debate amplo
e em construgdo sobre o qual muitos artistas tém se debrucado. Sobre isso, o pesquisador
Marcelo Rocco comenta que “o contexto pandémico atual desloca os processos de criagdo
determinados por tempo e espaco efémeros para inventar laboratdrios experimentais, cujos
repertorios sdo mediados por cameras de computador, de celulares e por outros artefatos
tecnologicos” (ROCCO, 2021).

Os desenhos, aqui apresentados, foram escaneados e retrabalhados do Gimp — software de
codigo aberto que possibilita a criacdo e, também, a edicdo de imagens. O proprio uso de um
recurso tecnologico de codigo aberto, que atravessa o processo de criagdo do Tétrico, ¢
importante para pensar questoes relativas, por exemplo, a apropriagdo e ao escape do rigido
controle da propriedade intelectual, algo que se tornou possivel em decorréncia da aceleragao

tecnologica (SANTOS, 2018). Sobre essa questdo, Laymert Garcia dos Santos comenta:

Esse escape ocorre por meio de softwares livres e de uma série de desenvolvimentos
que ndo cabem mais na moldura legal da propriedade intelectual. Com rela¢do, por
exemplo, a questdo da invengdo, no terreno da informag@o hoje vocé tem software livre,
open source ¢ propriedade intelectual. Somente a existéncia dessas trés diferentes
modalidades, com a open soucer [sic] tentando se inscrever entre um regime de
propriedade duro e a total abertura do codigo das informagdes e do conhecimento do
software livre, ja mostra que o descompasso entre a aceleracdo tecnoldgica ¢ a
aceleragdo do capital cria situagdes interessantissimas que complexificam o terreno
como um todo (SANTOS, 2018).

Assim, o desenvolvimento de um jogo digital no ambito de uma pesquisa na
universidade publica, ao saltar do diario de bordo para o aplicativo de codigo aberto, mantém
uma coeréncia dentro de uma logica de producdo independente. A propria plataforma Unity,
onde o Tétrico foi criado, permite a criagdo de jogos de codigo aberto pelos desenvolvedores,
contando, por exemplo, com a criacdo de prefabs, que permitem o armazenamento de pegas e

elementos pré-configurados. Os dois protdtipos do jogo Tétrico — o Tétrico possible e o
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Tétrico_impossible — foram desenvolvidos em sequéncia, um seguido do outro, e como diferenca
entre os dois podemos elencar: o formato das pecas, a velocidade com que elas descem no grid e

a marcagao do score.

Figura 2 — Imagens dos prototipos: Tétrico_possible e Tétrico_impossible

Obitos: 0

Obitos: 1551

Fonte: acervo pessoal.

As pegas do Tétrico impossible descem com uma velocidade maior, uma estratégia
conscienciosa para potencializar a dificuldade do jogo e a propria no¢ao de aumento dos casos de
pessoas infectadas e, consequentemente, de colapso sanitario. As pecas sdo poliminos, ou seja,
deixam de ser tétrades para ter conformagdes e estruturas variadas, dificultando o encaixe umas
nas outras e, por conseguinte, a eliminacao de fileiras. Apesar disso, o score, passa a marcar 0s
obitos de uma forma acelerada e desconectada da movimentagdo das pegas feita pelo jogador no
grid, tendendo a provocar a sensagdo de perda do controle e da percep¢do propria de que a
pontuacdo remete a algo ruim, ao invés de um ganho, representa uma perda indiscriminada. As

produgoes relacionadas a gamearte propdem esse deslocamento critico, em que o jogo estabelece
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uma ponte com a realidade. Assim, o produto de gamearte “consiste-se de um game que
apresenta aspectos questionadores e reflexivos acerca da sociedade e dos proprios games através
das analises e exames das leis que definem o universo in e outgame” (MENDONCA, 2014, p.
63).

Os dois protétipos devem se complementar no desenvolvimento da versdo final do game,
o primeiro constituindo uma fase inicial, € o segundo uma fase mais avangada, que sugere uma
aproximacao do colapso propriamente dito. Apesar do desenvolvimento ter seguimento na Unity,
a mudanca entre os protétipos surge na medida em que se mantém o diario de bordo como
ferramenta metodolégica de acompanhamento do processo. O proprio tempo do desenho, das
anotacdes e a experimentagdo com as formas trouxe a tona a ideia de criacdo de pecas
nao-tétrades. Os desenhos, que formavam diferentes tipos de blocos ao longo do processo,
criavam possibilidades de organizagao para além da estrutura tétrade. Portanto, apesar dos
estagios de desenvolvimento passarem para o meio telematico, o diario de bordo se manteve

como espago de investigacdo onde a concepgao grafica do jogo ia sofrendo mudangas gradativas.

Figura 3 — Registros do diario de bordo, desenvolvimento de pegas nao-tétrades

5 b
S

Fonte: acervo pessoal.

Nas artes, o didrio de bordo pode ser entendido como um arquivo de processo. Em
trabalhos como “Gesto Inacabado — Processo de Criagao Artistica” (2009), Cecilia Salles
discorre sobre esses arquivos e registros que surgem a partir de processos de criagdo, bem como

da relevancia que eles possuem, pois 0s vestigios que trazem contribuem para entender a obra e o

Universo Ludico
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seu percurso em diferentes etapas de composi¢do, bem como as mudangas de caminho e a
propria subjetividade inerente as escolhas do artista. Esse debate ¢ travado no ambito dos estudos
sobre Critica do Processo, area em que Salles desponta como uma referéncia no pais.

O jogo Tétrico surge da propria estrutura do diario de fcaro L. M. Malveira ¢ da
conformacdo de suas paginas, como ja foi dito antes, assim, o proprio pensamento criador esta
imbricado na experimentagdo com a materialidade do didrio. Desse modo, o ato de experimentar
novos cadernos e deixar que sua forma e constitui¢do deixem fruir a imaginagdo e interfiram
diretamente no que ¢ registrado se mostrou como uma ac¢ao potencialmente valiosa, pois traz
uma perspectiva em que o didrio/caderno ¢ um objeto com espago grafico por si s6 gerador de
ideias. Acreditamos que essa forma de ver demanda familiaridade e uma parcela de afetividade
com esses objetos que, no caso de [caro, parte de um percurso pessoal como fanzineiro — afeito a
criacdo de publicacdes com montagem manual —, artesdo de cadernos e colecionador de zines e
impressos também. Além disso, na medida em que o diério foi utilizado ao longo de todo o
percurso trilhado durante o desenvolvimento jogo, funciona como uma espécie de mapa do
processo de criacdo. Sobre os documentos de processo, tais qual o diario aqui referido, Cecilia

Salles detalha:

Os documentos de processo sdo, portanto, registros materiais do processo criador. Sdo
relatos temporais de uma génese que agem como indices do percurso criativo. Estamos
conscientes de que ndao temos acesso direto ao fendmeno mental que os registros
materializam, mas estes podem ser considerados a forma fisica através da qual esse
fendmeno se manifesta. Nao temos, portanto, o processo de criagdo em maos mas
apenas alguns indices desse processo. Sdo vestigios vistos como testemunho material de
uma criagdo em processo. (SALLES, 2009, p. 21).

A partir das ilustragdes das fisionomias também foram pensados esbocos de cartuns e
quadrinhos que dialogam com a estética diminuta dos perfis desenhados. Postos no diério,
constituem apenas rascunhos e ideias anotadas para que a proposta nao fosse esquecida. Assim,
ndo dialogam diretamente com o desenvolvimento do jogo, mas apontam caminhos deferentes
por onde o trabalho pode seguir. Embora as ilustragdes ainda ndo tenham passado por um
tratamento de composi¢ao propriamente, com elaboracdo de uma versao definitiva, com arte
finalizacdo, mostram um bem-vindo desvio do projeto inicial, suscitando outras facetas e

desdobramentos para o projeto. Assim, agregando as descontinuidades do projeto Tétrico e suas
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variagdes, do didrio surge um enveredamento na criagdo artistica que tem por mote 0s pequenos

desenhos de fisionomias cartunizadas.

Figura 4 — Registros do diario de bordo, ideias para cartuns e quadrinhos

Fonte: acervo pessoal.

Voltando ao jogo em si, apos concluidos os protétipos, logo, uma primeira versao do
jogo, um momento de teste com um grupo de jogadores foi feito. A intengdo era perceber de que
modo as ideias do desenvolvedor se alinhavam com a experiéncia de jogo e se os aspectos
conceituais eram de fato atentados a partir da percep¢ao dos jogadores. O registro desses
encontros que aconteceram na plataforma do Google Meet, por meio de chamadas de video,

entre os dias 18 e 25 de margo, também foram para o dirio de bordo.
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TESTES DE PROTOTIPO

Cinco jogadores participaram do teste do protdtipo nessa primeira fase intermediaria de
desenvolvimento. Para mencionar um pouco do perfil dos participantes, elencam-se os seguintes
aspectos: o grupo foi formado pois trés homens e duas mulheres, entre os 22 € 33 anos, todos
com inser¢do no meio académico — a nivel de graduagdo ou pos-graduacdo — e com uma
familiaridade minima com jogos de videogame e jogos eletronicos e digitais, seja no periodo da
infancia, seja na vida adulta. O tempo das reunides durou entre meia hora e uma hora e meia. O
jogo era previamente enviado por WeTransfer para os jogadores, que faziam o download antes de
entrar na reunido ou logo no seu inicio. Em seguida, eram convidados a jogar, primeiro a verao
Tétrico_possible, posteriormente, a versdo Tétrico impossible. Como todos os participantes
eram pessoas conhecidas ou com um certo grau de amizade, o momento foi conduzido de uma

maneira bem livre, e as reunides seguiam mais ou menos o roteiro geral apresentado abaixo.

(1) Apresentacao do jogo

(i1)) Momento de experiéncia com o jogo.

(i11) Comentario do jogador acerca das suas impressoes sobre o jogo a partir da
experiéncia.

(iv) Comentario do desenvolvedor sobre o conceito do jogo.

(v) Comentarios do jogador a partir das explicagdes conceituais.

As anotacdes referentes a reunido com cada jogador ocuparam entre uma e duas paginas
do diério. Registraram-se as reagdes ao jogo, por exemplo, em determinado momento, ha a
seguinte observacao: “O jogador, inicialmente, tenta mover as pegas clicando nos botdes do
mouse para, em seguida, perceber que pode direciond-las com as setas do teclado”.
Perceberam-se outros detalhes, quais sejam, um dos jogadores entendia a movimentagdo das
pecas, mas ndo atentava que poderia rotacionar ou aumentar a velocidade de descida de cada
uma delas. Apesar disso, a curva de aprendizado era rapida, com pouco tempo de jogo
percebeu-se que, no geral, dominavam-se as mecanicas basicas para realizar o deslocamento,
rotagdo e encaixe das pegas. Essa percepcdo vinha acompanhada pela relagdo que naturalmente

os jogadores faziam com o Tetris. Um deles, ao concluir sua partida, assim afirmou, tecendo um
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comentario sobre um aspecto que lhe chamou ateng¢ao: “O jogo faz uma critica, pois ha a ideia de
jogar com a morte!”.

Apesar de todos os cinco jogadores estabelecerem uma relagdo entre o jogo e a
aglomeragdo (empilhamento de fisionomias), apenas dois associaram de forma direta o conceito
do jogo a0 momento pandémico quando abordaram a sua experiéncia ao jogar. Como em uma
das etapas da reunido online era dada a eles a oportunidade de apontar ideias e sugestdes para o
jogo, caso lhes fosse conveniente fazé-lo, surgiram contribui¢des interessantes de dimensao
estética e grafica, com o intuito de pensar um maior estreitamento com o momento pandémico.
Uma delas foi acrescentar em alguns rostos a mascara como elemento grafico que remete a
pandemia. Sugestdo essa que, vindo diretamente de um dos jogadores no momento de testagem,

devera ser implementada na versao final.

Figura 4 — Registros do diario de bordo e do desenvolvimento na Unity, fisionomias com e sem mascara.

Fonte: acervo pessoal.

Outras sugestdoes foram apresentadas no que concerne, por exemplo, a trilha sonora.
Como forma de ampliar a relagio com o momento pandémico, um dos jogadores sugeriu
acrescentar uma trilha incidental, formada pelo barulho de vozes sobrepostas, sugerindo o
barulho provocagdo por uma multiddo, assim, destacando a conex@o entre os blocos de
fisionomias com as aglomeragdes. Mais uma sugestdo apresentada como alternativa para a trilha
sonora foi a utilizagcdo dos sons de bips, caracteristicos de monitores cardiacos, remetendo ao

ambiente hospitalar. Embora a escolha da trilha esteja em aberto e venha ser definida na proxima
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fase de desenvolvimento, ¢ interessante perceber como o uso do diario de bordo e a dindmica de
testagem de protdtipo pode gerar contribuigdes afetivas e envolvimento por parte dos jogadores

que estao participando dessa etapa.
CONSIDERACOES FINAIS

Por fim, no presente trabalho, ndo se buscou propriamente focar em minticia nas questdes
técnicas do desenvolvimento do jogo Tétrico, mas apresentar o diario de bordo como arquivo de
processo e trazer por meio das imagens, de uma exposi¢ao subjetiva e, também, fundamentadas,
as diferentes formas como ele foi utilizado, o seu papel essencial na pesquisa com a contribui¢ao
geradora de ideias e analogias, bem como os tipos de registro que 14 figuram, que vém a tona por
meio das imagens. O uso do diario perpassa o processo de criacdo aqui apresentado em
diferentes momentos do processo de criagdo, do inicio ao ponto em que atualmente se encontra —
em andamento, como work in progress — e que essa escrita se da, ressaltando as suas
potencialidades para a criagao artistica e sua importancia para entender o modo como se operam
as transformagdes na obra através do processo em suas diferentes etapas de elaboragao.

O Tétrico ¢ um jogo que ainda ndo estd concluido e a sua versdo final ainda ndo esta
pronta. E importante ressaltar, no entanto, que a pesquisa ganhou densidade dentro do &mbito das
atividades do doutoramento do Programa de Pos-Graduacdo em Arte e Cultura Visual
(PPGACV/UFQG), sob orientacdo do professor Edgar Silveira Franco. Ainda, o processo de
criacdo do jogo esta sendo discutido e ampliado a partir da participagdo no grupo de pesquisa
Criagao e Ciberarte (CRIA_CIBER/UFG). Inclusive, durante a exposicao deste trabalho para o
CIACT 07, o professor Gazy Andraus sugeriu variagdes para futuras versoes deste jogo, como a
inser¢ao de cabecas de dinossauros, por exemplo; do mesmo modo que ha jogos com variagoes,
reportando-se ao War, que também langcou uma versdo de guerra mitologica grega. Assim, a
pesquisa pode ganhar envergadura e tempo de elaboracdo para que se possam aprofundar
questdes caras a discussao sobre poéticas artisticas e gamearte no Brasil. Nesse desenrolar, o
diario de bordo se mantém como ferramenta metodoldgica do processo de criagdo, com intuito

de registro, experimentacdo e geracdo de pensamento em artes.
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