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The seven climates tremble with quartan fever;
And dust will cover the vaulted sky,

Like the accountant’s board (takht).

– Khaqani ~1157

From the system of nine heavens
[Marked] with nine figures,

[God] cast the Indian numerals
Onto the earth board.

– Nizami ~1201
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Dust-abacuses

The time has come to discuss 
Indian calculation methods, 
which not only played an 
important role in the 
transmission of indian 
numerals throughput the 
Islamic world, but also 
profoundly influenced how 
techniques evolved.
Many good reasons lead us to 
suppose that, from earliest 
times, Arab-Muslim 
arithmeticians in the East and 
the West made their 
calculations by sketching out 
the nine Indian numerals in 
loose soil, with a pointer, stick 
or just with a finger. This was 
known as hisab al ghubar 
(“calculating on dust”) or 
hisab ‘ala turab (“calculating 
on sand”).
But they did not always write 
on the ground; they also had 
other methods. Their most 
common tool seems to have 
been the counting board, what 
is called in the East takht al 
turab or takht al ghubar (from 
takht, “tablet” or “board”, 
turab, “sand”, and ghubar, 
“dust”), which was also known 
in the Mahgreb and Andalusia 
as the luhat al ghubar (luhat 
being a synonym of takht).
Several Persian poets refer to 
it, at least from the twelfth 
century on, such as Khaqani, 
in his eulogy for Prince Ala al-
Dawla Atsuz (1127-1157)[A. 
Mazaheri (1975)]; Or the 
mystical poet Nizami (died

1203) [Nizami (1313), cited by 
A. Mazaheri (1975)].
This counting board was 
favoured not only by 
professional Arab 
accountants, mathematicians 
and astronomers, but also 
magi, soothsayers and 
astrologers.
In about 1155, Nizami told this 
story, which features the 
philosopher Al-Kindi (ninth 
century) [Nizami as above]: 
“Al Kindi asked for the dust 
board, got up and [with his 
astrolabe] read the height of 
the sun, the hour and traced 
the horoscope on the sand 
board (takth al turab)…”
It consisted of a board of 
wood, or any other material, 
on which was scattered dust 
or fine sand, so that the indian 
numerals could be traced out 
in it and calculations made. 
Powder, or sometimes even 
flour were also used, as our 
sources indicate. The word 
ghubar in fact means 
“powder” or “any powdery 
substance” as well as “dust”. 
This counting board was not 
unique to Arab arithmeticians. 
It was also used long before 
islam by the Indians (see 
*Pâtîganita).

– George Ifrah, Universal 
History of Numbers (1998:555)
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Calcular na Areia

Ciclo de residências, 
exposições, eventos, 
oficinas

ArteCódigo



Calcular na Areia é um ciclo criativo 
de residências de investigação em 
artes electrónicas, biológicas e 
experimentais que origina 
exposições, oficinas, eventos e obras 
colectivas. É um projecto em arte-
ciência que visa criar cultura 
contemporânea e atracções públicas 
em artes electrónicas e novos meios 
associado à preservação e 
resiliência tecnológica e ecológica.

Artistas-investigadores e artistas 
emergentes cruzam-se através de 
várias áreas de vanguarda artística 
no uso crítico de tecnologias 
electrónicas, digitais, biológicas, 
propõem-se a construir trabalhos 
inéditos, a investigar soluções e 
questões estéticas que regressam 
aos primórdios da computação, dos 
processos mecânicos, digitais, 
electrónicos, geológicos, com vista a 
encontrar alternativas distribuídas, 
descentradas, estéticas, científicas, 
agrícolas, energéticas, contribuindo, 
através da arte, da ecologia e da 
tecnologia para fazer face ao colapso 
climático planetário.

Nos desertos, quentes ou gelados, 
nos solos, por toda a crosta 
terrestre, na camada geológica em 
risco de colapso de biodiversidade, a 
areia e a sílica, base de quase todos 
os componentes electrónicos, 
constituem os primórdios 
elementares de máquinas de calcular 
contemporâneas. Já o eram na altura 
dos primeiros aritmetas indo-
árabes, tabuleiros de areia onde se 
desenhavam numerais, onde se 
calculava. Também hoje precisamos 
de calcular na areia.

Calculate on Sand is a creative cycle 
of research residencies in 
electronic, biological and 
experimental arts that originates 
exhibitions, workshops, events and 
collective works. It is an art-science 
project that aims to create 
contemporary culture and public 
attractions in electronic arts and 
new media associated with 
technological and ecological 
preservation and resilience.

Artist-researchers and emerging 
artists cross paths across various 
areas of artistic avant-garde in the 
critical use of electronic, digital, 
biological technologies, they propose 
to build unpublished works, to 
investigate solutions and aesthetic 
questions that return to the 
beginnings of computing, mechanical, 
digital, electronic, geological, 
biological processes, with a view to 
finding distributed, decentered, 
aesthetic, scientific, agricultural, 
energetic alternatives, contributing, 
through art, ecology and technology, 
to confront planetary climate 
collapse.

Within deserts, hot or cold, in soils, 
throughout the Earth's crust, in the 
geological layer at risk of 
biodiversity collapse, sand and silica, 
the basis of almost all electronic 
components, constitute the 
elementary beginnings of 
contemporary calculating machines. 
They already were at the time of the 
first Indo-Arabic mathematicians, 
sand trays where numerals were 
drawn, where calculations were 
made. Today we also need to 
calculate in the sand.
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Uma viagem entre a 
areia e a lógica
 
(Calcular na Areia 1)

Eunice Mestre



A exposição Calcular na Areia 1 promovida pela ArteCódigo surge como um 
espaço de confluência entre arte, ciência e tecnologia, onde o cálculo se 
torna poesia e a consciência se transforma em arte, unindo trabalhos de 
artistas-investigadores e artistas emergentes que exploram as 
potencialidades das artes eletrónicas e biológicas. É o culminar de um ciclo 
criativo de residências de investigação que promovem a experimentação e a 
colaboração entre diversos campos do saber. Através de obras que 
transcendem os limites tradicionais da arte, os artistas John Klima & André 
Sier, Margarida Sardinha, Mónica Pedro, Sofia Silva, Owari Stray, Thaisa 
Rana e Tiago Rorke instigam diálogos e questionamentos sobre como a 
tecnologia pode transcender a ferramenta e tornar-se meio de amplificação 
das vivências humanas e uma forma de resistência face às incertezas do 
mundo contemporâneo. Calcular na Areia não se limita à exposição física das 
obras, cria um ambiente de imersão e partilha, onde o público é incentivado 
a participar ativamente, refletindo e co-criando novas narrativas em torno 
da arte e da ecologia. Através dessa aproximação, propõe-se não apenas a 
criação de um espaço de fruição estética, mas também a construção de uma 
cultura contemporânea que valorize a preservação e a resiliência 
tecnológica e ecológica. Assim como cada grão de areia faz parte de um todo 
maior, que já foi e volta a ser parte de um sistema, a tecnologia também se 
insere nessa lógica de interdependência. Cada elemento — seja na arte, na 
natureza ou na tecnologia — contribui para um ecossistema mais amplo, 
onde a colaboração e a conexão entre diferentes esferas são fundamentais 
para a criação de um futuro sustentável e inovador. 

Percorrer esta exposição é um convite à envolvência nas múltiplas camadas 
de significados que emergem das interações entre a arte e a ciência. No 
topo das escadas desvela-se a mostra acolhendo "Takth al Turab". Esta 
obra, fruto da sinergia de alguns artistas ArteCódigo que compõem o ciclo, 
apresenta um braço robótico que dança graciosamente sobre um tabuleiro 
de areia, desenhando formas efêmeras que falam de outras eras. Evocam-
se os antigos aritmetas indo-árabes que convertiam cifras em arte e 
cálculos em criação. Um início de caminho, uma ponte que entrelaça 
diversas expressões artísticas investigadas, exaltando de maneira sublime a 
união entre a arte e a rica tapeçaria das tradições que a sustentam. Na 
primeira sala, "Sonic Ant Farm" de John Klima e André Sier. Uma projeção 
vídeo interativa apresenta um pequeno ecossistema de formigas cuja 
história se desenrola nos domínios do som interativo e da matemática 
espiritual, criando um paraíso audiovisual onde a natureza encontra a 
tecnologia. Ao lado, "Napë Canibais", de Thaisa Rana, ressoa com um eco 
ancestral: "Nape canibais que vieram comer a terra dos Yanomami depois de 
terem devorado a sua própria...". Uma instalação interativa composta por 
uma série de seis pinturas eletrónicas que evocam um antigo ritual, unindo 
computadores, sensores, som stereo e projeção de vídeo interativa. A obra 
mergulha o espectador numa reflexão sobre a relação entre os Napë (não-  
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indígenas) e os canibais, num ambiente audiovisual que sugere um diálogo 
entre os povos indígenas e as alterações climáticas. Na segunda sala, 
Margarida Sardinha apresenta "Serial Stardust", uma instalação luminosa 
que cativa pelas duas projeções de vídeo convergentes. Nesta instalação, 
diversos círculos em perspetiva sinalizam os minutos de movimentos 
temporais astronómicos, enquanto "Consciousness Hourglass" conjura uma 
ilusão ótica de um tempo em fluxo através de um holograma composto de 
monitores e materiais refletivos, representando a passagem efémera do 
tempo numa forma análoga a uma ampulheta. Ao entrar na terceira sala, as 
obras de Tiago Rorke e Sofia Silva convidam à interação e à introspeção. 
"Selfie Constellations", de Tiago Rorke, permite que os visitantes, por meio 
das lentes de uma webcam, transformem suas posturas e expressão 
corporal em constelações, sendo revelados numa carta celeste interativa. 
Ao lado, a instalação-pintura "a minha casa”, “playground” e “metamorfose" 
de Sofia Silva, numa fusão magistral de materiais orgânicos sobre papel e 
madeira, oferece uma experiência sensorial que nos leva a um espaço íntimo 
onde o diálogo com o outro é enfatizado. Pinturas-terra, apresentam uma 
“visão alçada” de espaços idealizados pela artista. Na quarta sala, Mónica 
Pedro e Owari Stray estabelecem um diálogo visual encantador que refletem 
uma conexão profunda entre a vida, a natureza e os enigmas da existência. 
Mónica Pedro apresenta um vestido vivo, uma misteriosa obra criada a 
partir de elementos biológicos e tecido, onde micélios se entrelaçam, 
devorando a morte. Em contrapartida, Owari Stray exibe "Kontonke (musgo 
do caos)", uma série de pinturas que misturam graffiti, musgos e luzes 
estroboscópicas em azul e vermelho, evocando uma representação vívida do 
Khaos primitivo.  O evento inaugural "Calcular na Areia 1" transforma o 
jardim da Casa do Brasil num palco multidisciplinar. Acolhe as 
performances, de Thaisa Rana, "Napë Canibais Live", que proporciona uma 
experiência sensorial intensa, ao lado de John Klima e André Sier com "Sonic 
Ant Farm Live". A presença de Mónica Pedro, vestida de “forma vívida”, traz 
uma interação etérea e mágica com o ambiente e os espectadores, enquanto 
Owari Stray apresenta "Kontonke", pintura ao vivo que é iluminada por 
projeções led, transportando-nos para cores e formas em constante 
transformação. André Sier, projeta “Lighthouse of Alexandria”, laser verde, 
simbolizando a ligação entre o céu e a terra. Os muros do jardim, são palco 
de inspiração, para Margarida Sardinha com projeção de "Serial Stardust", 
Tiago Rorke complementa o cenário com o esvoaçar de seu "Papagaio", 
acrescentando uma dimensão poética ao evento. O ambiente reflete a arte 
como uma linguagem universal e a luz como uma melodia que nos envolve na 
fusão do efêmero com o eterno, palpável sob o céu da Casa do Brasil. 
Calcular na Areia 1 inspira a um novo olhar sobre o mundo ao nosso redor, 
levando-nos a refletir sobre como podemos contribuir para um futuro mais 
sustentável e criativo.

(Novembro 2024)
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Impressões efémeras, 
a transitoriedade da 
experiência humana
 
(Calcular na Areia 2)

Eunice Mestre



A exposição "Calcular na Areia 2", promovida pela ArteCódigo, é um ponto de 
confluência entre arte, ciência e tecnologia, onde o ato de calcular se 
transforma em poesia e a consciência se expressa e modifica através da 
arte. Esta mostra representa uma continuidade de um ciclo de exposições 
que explora as intersecções entre diferentes áreas do conhecimento. 
"Calcular na Areia 2" reúne obras de artistas que repensam as 
potencialidades das artes eletrónicas e biológicas, marcando o desfecho de 
mais um ciclo criativo de residências de investigação que promovem a 
experimentação e a colaboração.

As vozes criativas de André Rangel, David Negrão, Patrícia Nazaré Barbosa, 
André Sier, Mónica Pedro, Owari Stray e Sofia Silva provocam diálogos e 
reflexões sobre como a tecnologia pode transcender o mero uso de 
ferramentas, transformando-se num meio para amplificar as experiências 
humanas e servir como forma de resistência num mundo repleto de 
incertezas. Assim, "Calcular na Areia 2" ultrapassa a mera exposição física 
de obras, oferecendo um ambiente de imersão e interação, onde o público é 
convidado a participar ativamente, refletindo e cocriando narrativas em 
torno da arte e da ecologia. A Casa do Brasil, transporta-nos às areias do 
tempo que entrelaçam as ondas do presente, acolhendo a narrativa de sete 
artistas, entre o meio ambiente e a tecnologia, tecendo diálogos que vão 
além da matéria, desafiando a perceção do que é orgânico e digital, do que é 
vida e morte.

André Rangel apresenta "LucisEtUmbræ  – OceanusMagnus", instalação que 
instiga a contemplação da complexidade da natureza num dinamismo entre 
luz e sombra, refletindo a disposição dos grãos de areia na praia e as 
bolhas de ar nas ondas do mar sobre objectos de poluição humana 
encontrada. Na obra inspirada no Mar, na Luz e na Sombra, vemos o mar 
substituído por sombras dinâmicas coloridas gigantescas projectadas de 
detritos humanos, pintando e imergindo o espectador no ritmo orgânico da 
ondulação em luz, e mantendo uma fisicalidade sonoro-mecânica marinha 
aplicada através de som em colunas com poluição encontrada nas praias, 
transformando o espaço num teatro de sombras visceral contra a 
degradação ambiental. 

David Negrão, com a sua instalação "SiO2"(fórmula química da sílica), 
explora a dualidade da areia e da electrónica num ciclo de feedback. Por um 
lado a areia como componente fundamental dos componentes electrónicos, 
por outro lado a estrutura atómica da mesma, numa configuração 
geométrica de forças elementares. Na obra, um feixe de laser programado 
para desenhar formas geométricas inspiradas na sílica intersectado por 
sensores de luz atravessa planos de areia, formando padrões que conjugam 
o micro da estrutura atómica do silício com o macro de uma imagem de um 
universo auto-gerado, provocando um diálogo entre a essência bruta da 
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areia e a sua aplicação tecnológica, no qual sensores fotónicos reagem à luz 
dos elementos que a originam.

Patrícia Nazaré Barbosa traz-nos relatos de uma Arqueologia ficcionada 
com a obra "Dunas de Aclisi", confrontando as marcas de um ciclo 
civilizacional que se esvaiu, engolido pela areia, através de vestígios de 
civilizações hi-tech abandonadas. Estes relatos tomam a forma de desenhos 
onde o tema são motherboards e placas gráficas, de obras com 
componentes e fitas magnéticas, e de dispositivos de leitura das 
informações registadas nas fitas em som e imagem. “Arquivo” apresenta 
padrões de composições com lixo electrónico em caixas de CDs e fitas 
magnéticas. Em colaboração com André Sier e Tiago Rorke, a obra 
"Magnemósine" utiliza fitas magnéticas, bambu e um rádio modificado, 
criando uma sinfonia de som e imagem que ecoa as ruínas de um futuro 
incerto. "Ruínas (Dunas de Aclisi)", outra peça da artista, investiga a fusão 
entre a natureza e a tecnologia com gravações a laser sobre papel de 
aguarela infundido com circuitos electrónicos.

André Sier propõe uma antena bioelectrónica jogável em "Daedalus Ant 
Ennae", uma instalação que nos transporta para o fascinante mundo dos 
caracóis e da interação animal-electrónica. Na obra há a projeção mapeada 
de um proto-vídeojogo, jogável pelo espectador, enquanto os quadros 
biológicos, elaborados com musgo e alimentos, revelam a metamorfose da 
vida em constante transformação. A dança dos LEDs e os sons eletrónicos 
criam uma sinfonia que evoca mitos antigos, despertando a curiosidade 
sobre a relação entre homem e natureza. As “Non-Human Paintings” 
oferecem uma nova dimensão de beleza, pinturas realizadas a partir de 
elementos orgânicos que se entrelaçam com a paisagem local. Com o passar 
do tempo, estas obras são transformadas pela intervenção animal, 
tornando-se testemunhas silenciosas da dança da vida. Os "Laser 
Labyrinths", por fim, encantam com os seus desenhos a laser de labirintos 
fractais, traçados sobre papel feito de musgo e areia, não sendo apenas 
“arte,” mas uma meditação visual sobre a intersecção entre a arte e o meio 
ambiente, uma recordação da delicada tapeçaria que une todos os seres 
vivos.

Mónica Pedro em "CancRobot" desafia-nos a reconsiderar a relação entre 
tecnologia e biologia, questionando a linha entre o que está vivo e o que está 
morto, propondo uma reflexão sobre a vida em todas as suas formas, 
mesmo as mais sombrias. Explorando a inusitada relação de uma tecnologia 
emergente da natureza profunda e não do homem, inspirada na criação 
comunitária de um robot, feita em colaboração com artistas do ciclo, 
"CancRobot" edifica um robô-cancer que reflete aspectos de uma relação 
entre a tecnologia e a mecanicidade do que é estar vivo, desta feita a partir 
de elementos orgânicos que se alimentam mutuamente num equilibrio natural 
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evoluindo o vivo a morto e o morto a vivo numa forma robótica natural. Owari 
Stray e Sofia Silva apresentam registos das performances multimédia "D1-
VN.G4RDN"(DivineGarden) e "Histórias de Amor entre Robôs", exibidas em 
ecrãs intimistas de telemóveis, que ressoam (n)o espaço, criando uma 
representação caótica e vibrante de um jardim onde as interações entre 
tecnologia e natureza se entrelaçam. As pinturas de Owari Stray, que 
misturam graffiti e musgos, luzes estroboscópicas e video mapping, evocam 
a luta constante do artista para manter viva a essência criativa do jardim 
divino. Sofia Silva narra ao vivo "Histórias de Amor entre Robôs", que se 
desdobram em sons e camadas sobrepostas, câmaras ao vivo com 
pormenores textuais electrónicos, criando uma frequência quase poética, 
um diálogo subtil que transcende a lógica da comunicação entre máquinas, 
revelando as nuances emocionais que habitam o silêncio das engrenagens. 

Assim como cada grão de areia integra um todo maior, que já foi parte de um 
sistema e que a ele regressa, a tecnologia também se insere nesta lógica de 
interdependência. Cada elemento — seja na arte, na natureza ou na 
tecnologia — desempenha um papel crucial na construção de um 
ecossistema mais amplo, onde a colaboração e a interconexão entre 
diversas esferas são essenciais para a criação de um futuro sustentável e 
inovador. "Calcular na Areia 2" é, portanto, um convite a mergulhar nas 
profundezas da criação, a sentir as texturas do conhecimento e a imaginar 
um futuro que, tal como a areia, é flexível e repleto de possibilidades.

(Fevereiro 2025)
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Ecos do Infinito, entre 
Matéria e Movimento
 
(Calcular na Areia 3)

Eunice Mestre



A exposição Calcular na Areia 3 da ArteCódigo, acontece como um espaço de 
convergência entre a arte, ciência e tecnologia num diálogo de 
possibilidades infinitas. Neste espaço, o ato de calcular torna-se uma forma 
de poesia, enquanto a consciência se transforma numa expressão artística, 
combinando obras de artistas que exploram as possibilidades das artes 
eletrónicas e biológicas. Este momento representa o ponto alto do mais 
recente capítulo criativo, encerrando um ciclo de residências de 
investigação que incentivam a experimentação e a colaboração entre 
diferentes áreas do conhecimento, rompendo com as fronteiras 
tradicionais. Guilherme Martins, Miguel Carvalhais, Miguel Soares, 
Rosemary Lee e Vítor Joaquim, despertam narrativas estéticas  profundas e 
questionamentos essenciais: de que modo a tecnologia pode transcender a 
sua condição de mera ferramenta, tornando-se um veículo de amplificação 
das experiências humanas e uma resistência face às incertezas do mundo 
que nos envolve?

Visitar esta exposição é um mergulhar nas diversas camadas de significado 
que surgem das interações entre arte e ciência. Calcular na Areia 3 não se 
limita à contemplação silenciosa; ela cria um espaço de imersão e partilha, 
onde o espetador é incentivado a envolver-se ativamente, assim como cada 
grão de areia faz parte de um todo maior, que se reconstrói e se reintegra 
num sistema vivo, a exposição convida-nos a compreender que a tecnologia 
também faz parte desta lógica de interdependência. Cada componente — seja 
na arte, na natureza ou na inovação — contribui para um ecossistema mais 
amplo, mais justo e mais sustentável, onde todos somos peças essenciais na 
harmonia do todo.

Bio >< Land >< Escape, de Guilherme Martins, uma instalação que se revela 
como um poema visual, onde a invenção e o acaso se entrelaçam num 
delicado diálogo entre matéria e movimento, o encontro entre a eletrónica e 
a mecatrónica experimental, um sistema de automação linear dotado de 
motores de rotação contínua, polias e elásticos que se entrelaçam numa 
sincronia silenciosa. Materiais biológicos translúcidos—casca de banana, 
casca de laranja, amido, gelatina, camarão, cochonilha, glicerina—tornam-
se veículos de uma sensibilidade tátil, quase viva, que respiram entre o 
invisível e o palpável. Uma câmara de vídeo equipada com lente macro capta 
cada detalhe, enquanto a projeção em tempo real transforma o espaço num 
palco de imagens que parecem pulsar com a própria vida, acompanhadas 
por sons improvisados que se deixam ouvir e sentir, criando uma atmosfera 
de descoberta sensorial e emocional. Nasce de uma busca incessante por 
liberdade e descoberta, onde a técnica não é mais do que uma extensão do 
imaginário. Os sistemas de automação, os motores de rotação contínua, as 
câmaras de vídeo com lente macro e a captação de som improvisado, 
funcionam como instrumentos de uma poesia cinética, criando uma narrativa 
sem palavras, uma narrativa de sensações e emoções que emergem no 
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instante efémero do erro e da tentativa.  Bio >< Land >< Escape, não 
pretende revelar um sentido final, uma história ou uma mensagem fixa, mas 
sim abrir um espaço de contemplação onde o acaso se torna parceiro da 
criação. Como uma nave que desliza por territórios desconhecidos, 
convida-nos a perder-nos na sua matéria, a imaginar as suas 
possibilidades, a sentir o pulsar vivo de uma obra que nasce do improviso, 
da experimentação e do sonho. É uma homenagem à imperfeição, à 
descoberta constante, à beleza que reside no processo, na tentativa de 
entender o invisível que habita dentro e fora de nós. 

Na sua obra, Miguel Soares revela uma estética que transcende os limites 
do visível, convidando-nos a uma viagem sensorial e metafísica. Em 
MetaTouch e ChronoCube, a importância da criação artística reside na 
relação orgânica e simbiótica entre imagem e som, que se fundem num 
movimento incessante de envolvimento e descoberta, reforçando a ligação 
íntima com o espectador. MetaTouch conduz-nos a uma experiência onde o 
real e o virtual se enlaçam num movimento delicado, evocando a sensação de 
tocar o intangível. Duas esferas translúcidas parecem aproximar-se no ar, 
numa coreografia etérea que sugere um toque metafísico — uma fusão de 
mundos distintos que se fundem na essência da nossa perceção. Os drones 
sonoros, hipnóticos e envolventes, acompanham esta narrativa, criando uma 
ponte invisível que desafia as nossas fronteiras sensoriais, convidando-nos 
a refletir sobre a natureza da existência e a conexão universal que nos une. 
Por outro lado, ChronoCube transporta-nos a uma cidade fractal, onde o 
tempo se repete numa espiral infinita, uma narrativa visual que revela uma 
paisagem de formas que se multiplicam e evoluem continuamente. 
Acompanhado por sintetizadores e drones, este universo virtual cresce de 
forma recursiva, moldando um espaço que é simultaneamente próprio e 
eternamente em mutação — uma paisagem em constante transformação, um 
reflexo do fluxo incessante do tempo. A obra de Miguel Soares, instiga-nos a 
explorar um universo lírico onde a imaginação se funde com a tecnologia, e 
a sensibilidade poética revela a beleza escondida na relação entre o 
humano, o virtual e o tempo. Talvez um desafio a perceber o mundo através 
de uma lente que transcende o visível, onde cada imagem e som são pontes 
para o infinito, uma reflexão profunda sobre a essência do Ser e da ligação 
universal, numa experiência estética que é, ao mesmo tempo, uma procura 
inspiradora pelo desconhecido.
 
Rosemary Lee e Miguel Carvalhais apresentam They have escaped the 
weight of darkness, uma instalação sonora cósmica infinita que simula um 
eclipse com uma precisão quase mística, como se o momento estivesse 
suspenso num tempo e espaço da dança planetária. Dois alto-falantes e dois 
projetores, apontados um ao outro num jogo de sombras, transformam o 
espaço numa escuridão impenetrável, desafiando a Cosmogonia e evocando 
o instante exato do eclipse total. Quase uma ode à obra cinematográfica 
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Werckmeister Harmonies, de Béla Tarr e László Krasznahorkai, cujo título é 
uma citação de um dos momentos mais icónicos do cinema, onde um eclipse 
é recriado. Esta instalação reflete o eclipse da Razão que precede tempos 
sombrios, convidando-nos à reflexão sobre a lei cósmica que rege o 
universo — a sua origem, estrutura e evolução. A poeira humana, na sua 
imortalidade cósmica, encontra-se neste silêncio quase eterno, enquanto a 
última fala da personagem que desenha o ciclo do eclipse ecoa na escuridão: 
um convite à contemplação do ciclo universal e da nossa própria 
insignificância perante o infinito.

À Procura de um Sentido que Não Existe, de Vítor Joaquim, uma sono-
escultura que emerge da fusão entre restos de mobiliário humano e madeira 
natural, numa exploração poética do tempo e da matéria. A obra evidencia 
processos temporais e escultóricos que foram piro-queimados, moldando 
uma narrativa de transformação e resistência. Pequenos movimentos de 
elementos sutis realçam a delicadeza dos sons e dos equilíbrios perpétuos, 
convidando-nos a escutar o silêncio que ecoa na essência da peça. Como o 
próprio autor refere, “…o que se parte é servido partido, o que se 
desgasta é usado desgastado, e o que desagrada fica pelo caminho…”, uma 
filosofia que guia o seu processo criativo. Através de encontros sucessivos 
com os materiais, constrói o significado e a forma, numa jornada de 
aceitação e descoberta. Nesta passagem do efémero ao eterno, a “poética 
sono-escultórica” revela-se na contemplação de um percurso que valoriza 
o instante presente, onde a beleza reside na impermanência e na busca 
constante por sentido num mundo em transformação.

Nesta confluência de narrativas, arte e ecologia entrelaçam-se numa 
comunhão de pensamentos e emoções, revelando que a beleza reside na 
harmonia entre o humano, o natural e o tecnológico. Calcular na Areia 3 é, 
assim, um convite à reflexão poética sobre o nosso lugar neste vasto e 
interconectado universo.

(Maio 2025)
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Diálogos
Calcular 
na Areia

André Sier, Sofia Silva

“Pinturas biológicas, 
formigas, terra”
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[ Silêncio daqui, havia assim vento ao 
fundo, as romãs, e as mãos na terra Um 
javali? (Eh pá sonhei com um javali tão 
grande..) Os javalis esgravatam imenso 
a terra]

AS: Enquanto estavas a fazer os teus 
trabalhos, essa cena principalmente da 
terra e usar a mão, é uma cena assim 
orgânica tipo continuidade com o papel?

SS; Eu sinto uma coisa engraçada. O que 
eu sinto é quando mexo na terra e 
quando pinto sinto que vou sempre fazer 
isso para o resto da vida, tipo ambas, 
então, é uma sensação, ou seja, comecei 
a pintar primeiro e depois quando 
comecei a mexer na terra, tipo a 
semear e assim, tive exactamente a 
mesma sensação de que quando pinto.

AS: Mas é completamente diferente no 
sentido em que uma, a cena da tinta é 
algo que estás a modelar e a tentar por 
no sítio, a cena da terra é mais algo de 
tacto, e de tu tocares na tela e não 
estares a ...

SS: Sim eu percebo que seja diferente, o 
que estou a dizer é que sinto que vou 
sempre voltar a fazer isto, vou sempre 
voltar a mexer na terra, e sempre 
voltar a pintar, e pensei como é que eu 
posso juntar os dois, vou pintar com 
terra, é isso.

AS: Sim, isso também partiu um bocado 
das experiências com o musgo. Mas 
conta-me lá mais um bocadinho desse 
background, da ligação da terra com o 
conteúdo dos títulos das pinturas que 
vais apresentar, a minha casa feita de 
terra, metamorfose com bola, e este 
agora que estás a fazer. É também uma 
procura diferente dessa ligação que 
estás a encontrar nos outros?

SS: Ya, É diferente, é diferente, faz 
lembrar colagem, o calcular.

AS: E o que é que te faz lembrar a areia, 
e o calcular na areia, estas pinturas e o 
calcular na areia, o voltar à terra?

SS: Acho que é isso, acho que haver uma 
forma de criação, a terra é sempre 
criadora, geradora, e usá-la como 
material acho que é sempre 
interessante. E tu, vais apresentar 
aqueles dos pássaros?

AS: Não isso é para depois, essa série 
de trabalhos precisa de um tempo 
biológico longo, os quadros são 
instalados na paisagem, ficam não sei 
quanto tempo lá, e depois quero que 
esses trabalhos sejam apresentados 
lado a lado, e é um bocadinho como as 
tuas pinturas, já tenho títulos para uns.. 
Estes são os Non-Human Paintings, que 
são uma série de trabalhos que me 
propus seguirem umas regras simples, 
criar uns suportes com pequenas fontes 
de alimentos direccionadas a diferentes 
bichinhos, tipo açúcar e sementes para 
formigas, e pão também para pássaros, 
e tentar fixar assim as impressóes 
deles nos suportes como se fosse uma 
obra meio autónoma que fotografe a vida 
da paisagem. Acho que porque tenho 
estado a quase toda a minha vida 
artística desde que saí da pintura e da 
escultura com algoritmos e 
computadores e processos, e lançar 
processos generativos e criar regras 
simples, e depois deixar isso emergir 
em processos e ver os resultados finais 
diferentes, e essas pinturas é levar a 
computação algorítmica sem qualquer 
tipo de infraestrutura maquinal que não 
sejam as coisas básicas da natureza, 
como o movimento, a comida, as tintas, 
os diferentes materiais e intervenientes 
naquilo que apreendemos como natural. 
Isso é uma parte, completamente 
analógica, e outra parte é uma 
sequência que estou a fazer com mini-
ecossistemas vivos e criar jogos em 
torno desses bichinhos. Desta vez vai 
passar pelos caracóis. E criar assim um 
ecosssistema em que tenho um caracol, 
com aquela camerazinha a filmar..



SS: Mas vais apresentar isso agora?

AS: Não, não, isso vai ser para depois, 
agora vai ser a peça que fiz com o John 
Klima que é o Sonic Ant Farm, que é uma 
espécie de, um vídeo que nós filmámos, 
com areia instalada numa coluna, e 
depois tivemos a compor as vibrações 
de som que são enviadas para a coluna, 
e ao mesmo tempo vamos introduzindo 
fontes de comida no meio da areia. Foi 
extremamente interessante ver e dar a 
ver a relação extremamente resiliente e 
adaptiva que as formigas têm num 
ambiente altamente instável, porque, 
quando a coluna estava a vibrar nos 
picos, as oscilações da vibração em 
comparação com o corpo da formiga, é 
o equivalente a um andar ou quase dois 
dos nossos prédios. Elas são elevadas 
rapidamente a uma altura bastante 
grande relativamente com o corpo 
delas, com a oscilação do som, mas ao 
mesmo tempo, conseguem entrar dentro 
da areia, e com as fontes de comida são 
atraídas e localizadas e aglomeram-se 
todas em torno dos doritos, e fizemos 
esse ecosssistema onde andámos a 
explorar essas forças, e criámos um 
vídeo, e agora a ideia é, na exposição, 
como isto é extremamente dificil de 
replicar, e principalmente por ter lá um 
ecossistema vivo, em termos de 
manutenção etc, optámos por ter um 
vídeo interactivo com o registo das 
interacçṍes extremas das formigas de 
uma das sessões, som e comida, e o 
movimento das pessoas à frente da 
projecção vídeo, selecciona momentos 
temporais dessa sequência, bem como a 
velocidade de reprodução. No fundo há 
um tempo que foi gravado, e agora as 
pessoas podem tocar um bocadinho com 
esses dados e entrar nesse mundo das 
formigas, porque quando são analisadas 
pela câmara, as silhuetas do movimento 
são transportadas para a imagem vídeo 
e ficam sobrepostas às formigas, é essa 
imersão nesse espaço, entre um 
ecossistema de formigas e um espaço 
algorítmico, electrónico, e ao mesmo 
tempo puramente musical apenas, e 
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altamente instável, mas controlável.

AS: E a tua casa, a minha casa feita de 
terra, se a tua casa fosse feita de terra 
como é que entrava para dentro daquela 
pintura?

SS: Pela porta dos fundos. Acho que a 
casa é um bocado simbólico. Acho que a 
casa é a criação. Ou seja. É claro que eu 
adorava ter uma casa feita de barro. 
Uma casa feita de ...

AS: Mas o ser feito de terra é giro, mas 
porquê? Porque achas que desfazes e 
refazes mais facilmente, ou porque é 
altamente instável e não existe de facto, 
é só a terra que tocas com os péus, 
esse teu desejo de ser feita de barro 
seria mais permanente, mais mutável?

SS: Acho que a casa é um símbolo. A 
casa dá-te segurança, e eu acho que a 
casa pode ser vista como um símbolo, 
um símbolo de criação. Eu acho que a 
casa é só um desejo de ser e ter uma 
casa.

AS: Mas é engraçado a questão de ser 
uma casa e depois feita de terra, 
porque é quase uma imagem antagónica. 
Não bem antagónica,

SS: Porquê? É como construção.

AS: Exacto. Porque é logo a constatação 
que não existe ainda, ou que vai existir 
feita de terra, mesmo a existir é feita de 
terra.

SS: Acho que não é assim tão dificil ter 
uma casa feita de terra.

AS: Prova.

SS: Está bem. 



Diálogos
Calcular 
na Areia

Tiago Rorke, Owari Stray, 
Sofia Silva

“Papagaios, máquinas e 
pinturas RGB”



OS: Porquê um papagaio?

TR: O papagaio era uma ideia do André, 
eu não tenho muito a dizer sobre o 
papagaio. Foi divertido fazê-la mas era 
mesmo uma coisa de fazer porque 
achava divertido fazer, tipo, nunca vi um 
papagaio como esse e sempre queria 
experimentar fazer um. Estávamos a 
fazer um desafio na praia, e fiquei com a 
ideia de tentar fazer um papagaio para 
levar também na praia. Primeiro 
problema, de noite não costuma ter 
muito vento, segundo problema, 
esqueci-me de meter uma cauda 
portanto aquilo não fez grande efeito 
mas entretanto já meti uma cauda e faz 
algumas coisas.

SS: Mas como é que é? É um papagaio? 
Tem uma linha?

TR: É um papagaio assim simples de, 
tipo, tem um pano assim com duas 
varetas, tem luzes, tem duas asas, tem 
duas caudinhas e aquilo não é muito 
estável porque...

SS: Mas tens de o lançar normalmente, 
não é? É um papagaio...

TR: Sim, sim com fio e...

SS: Aqueles no MILL, que lá estavam, 
são teus? o pássaro intrigante (?)

TR: São também sim... O pássaro é do 
Paulo...

SS: Altamente.

TR: Que ele encontrou em Bali, mas os 
outros da bandeira da Palestina fui eu e 
e a Sara que fizemos um evento.

SS e OS: Ya ya isso está bué fixe.

TR: Para fazer papagaios pela 
Palestina... monte de pessoas...

SS: E havia bués papagaios?

TR: Fizemos uns três ou quatro 
papagaios, depois fomos ao parque 
Eduardo VII, fizemos uma concentração 
de papagaios a voar e correu super 
bem. Tirámos umas imagens fixes com 
vários papagaios no céu. Mas eu gosto 
da ideia de pendurar o papagaio e ver 
quais os efeitos que ele vai fazer. É um 
papagaio com luz versão 1 porque eu 
quero fazer outro que funcione melhor 
mas acho que pode ser interessante 
suspender aquele e ver. Depende se vai 
haver vento ou não, vai abanar um 
pouco no vento, fazer uma espécie de 
chama... Por acaso é curioso que em 
português 'chama' e 'chamar' é o 
mesmo...

SS: Ya, tem duplo sentido.

TR: Tipo, atracção da luz, a flutuar.

SS: Pois é.

TR: Talvez deveria ter chamado ela 
'chama' em vez de papagaio... [risos]

OS: Estava bué interessado em saber o 
quão a fundo é que vai a relação com a 
tua formação e o teu gosto pela 
electrónica? Juntar, montar cenas... 
Quão cedo isso começou para ti?

TR: Eu sempre curti desfazer coisas e 
tentar refazê-las, de ver como é que as 
coisas funcionam. O que é fixe na 
programação é que dá-te a hipótese de 
entrar dentro da máquina e tentar 
desfazer coisas ou fazer de um jeito 
diferente ou, tipo, eu adoro esta cena de 
quando estás no browser, carregas no 
F12, podes começar, tipo, a alterar 
coisas que estão no site como quiseres. 
Mudar o título de um artigo na página de 
uma revista ou, tipo, esconder anúncios, 
está tudo às tuas mãos mas tens de 
saber onde é e começar a mexer. Então, 
pá , eu acho programação fascinante 
assim... Eu não sou muito da matemática, 
de fazer os algoritmos - esta parte para 
mim é mais chata e mais confuso - mais 
da outra parte, de estar a mexer na 
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máquina, basicamente. Fazer 
constelações com a câmara é tirar 
proveito de usar a máquina, no final, 
para fazer uma coisa relativamente 
simples que é desenhar uns pontos e 
fazer linhas, um pequeno esboço mas 
em vez de fazer um esboço desenhado, 
criar uma ferramenta que faz... Eu acho 
que adoro fazer ferramentas, é mais 
isso. Tipo, criar a ferramenta que 
depois faz o desenhos. É por isso que eu 
gosto muito das máquinas para 
desenhar com caneta, em que estás a 
dar a oportunidade à máquina para 
fazer a própria criação. eu acho que 
isso é divertido. Mas eu estou fascinado 
com a tua técnica de mudar uma coisa 
estática através de mudar a iluminação. 
Como é que surgiu isso?

OS: Isso surgiu tipo, um conectio que eu 
comecei a trabalhar praí há uns cinco 
anos, cinco ou seis anos foi quando eu 
comecei a desenvolver mais isso e no 
início não foi tão conscientemente, foi 
mais um processo e um progresso de 
trabalho mais com o avanço da minha 
vida que deu origem ao conceito com que 
estou a trabalhar agora. A introdução 
das luzes deu-se porque eu na altura 
não fazia muitos trabalhos apenas e só 
por causa de animação, em luzes e 
frames. Eu fui sempre muito fascinado 
pelo movimento e por animação em 3D, 
desde sempre tendo como maiores 
inspirações assim o Yutaka Nakamura 
em animação, ou seja, o Yutaka 
Nakamura é um artista animador que 
brinca muito com escala, ou seja, ele 
diminui e aumenta apenas usando 
tonalizações. Ao escurecer tudo o que 
está em volta e ao clarear apenas o que 
estás-te a focar (aquilo em que estás a 
focar-te) tu crias uma escala, estás a 
ver?, ou seja, focas muito rápido e vês 
mais dele, tipo, mudaram muito a forma 
como eu via arte e desenho animado. 
Estou a falar de quando eu era mesmo 
puto, eu vi o filme do Akira quando era 
mesmo miúdo, tinha mais ou menos 10 
anos. Então isso propulsionou uma 
curiosidade bué grande no mundo da 

animação para mim. Isso significa o 
quê? Que eu fiquei limitado logo desde o 
início àquilo que está dentro da 
animação, ou seja, 12 frames, 24 
frames, 30 frames, o que tu quisesses 
meter, por segundo. Estás a ver? e 
quando eu comecei a fazer trabalhos 
mais plásticos eu vi-me com um bloqueio 
gigante porque estou a fazer uma 
imagem que é estática e eu adoro 
movimento e quero sempre bué 
movimento e não consigo meter toda a 
informação que eu quero meter numa 
imagem estática, eu acho, sózinha. Então 
comecei a trabalhar com a teoria da cor 
intuitiva, invertendo as cores e 
intercalando as cores com as luzes RGB, 
com a iluminação e com esse conjunto 
consegui criar cenários imersivos em 
que uma pessoa se sente imersiva. Eu 
próprio me senti imersivo e levei horas 
e horas só a olhar para as minhas 
obras e para o processo de, a ponderar 
o que é que ia ficar no suporte físico, 
seja esse suporte o que for. No suporte 
físico eu sempre dei muito valor ao 
material e sempre quis usar o material 
ao máximo do seu potencial e como 
suportes físicos eu gosto muito de usar 
tudo o que é desperdiçado, lixo, o que é 
considerado como lixo, madeiras, 
frigoríficos, o que estiver no lixo que eu 
veja potencial, eu uso o potencial até ao 
fim.

TR: Dar nova vida às coisas esquecidas.

OS: Ya. Depois a representação dá-
se...eu tenho uma ideia na minha cabeça 
do que quero representar, que está em 
movimento, obviamente, e geralmente 
são, tipo, uns 10 ou 15 frames do que eu 
quero representar, com uma parte do 
que quero representar e depois vou 
brincando com isso com as cores e a 
iluminação RGB, criando frames em 
movimento. Ya, é um processo que 
considero tão essencial como beber 
água ou comer.

TR: Estas visões surgem-te quando tens 
o material na mão ou não está assim
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tão ligado ao material e o seu corpo?

OS: Eu nunca quis depender muito do 
material até porque mesmo por causa 
disso é que eu utilizo lixo. É que eu nunca 
sei o que é que consigo encontrar e o 
que é que eu faço ou vejo no lixo que tem 
potencial para eu usar, para fazer 
alguma obra. Então, sei lá, em termos de 
materiais eu gosto de ser versátil e 
usar aquilo que tenho eo que não tenho, 
não é? Tipo, fazer materiais novos, por 
exemplo, esmagar conchas e misturar 
com pigmentos e fazer tintas a partir de 
conchas esmagadas, é um exemplo. 
Misturar musgo ou outros tipos de 
ervas e fazer outros tipos de tintas, 
tonalidades e texturas, que é o caso 
destas obrs que vão para exposição. 
Mas não gosto muito de depender do 
material, ficar preso ao material. Eu sou 
muito versátil, gosto de usar tudo com 
tudo, até pedaços de vidro se for aí ao 
bar ou...

TR: E para ti cada quadro é único ou 
tu...?

OS: Cada quadro tem uma ideia única 
porque eu meto muito aquilo que estou a 
pensar mas que não digo, nas obras, 
não é? Como uma parte de nós, como 
artista. Então...ya, cada obra é única. Eu 
estou a pensar em coisas diferentes, em 
tempos diferentes, em mommentos 
diferentes em que estou a fazer a obra, 
ou seja, durante o processo da obra, 
emtão isso torna-as certamente únicas.

TR: E tu consegues voltar a entrar nma 
linha de pensamento de um quadro que 
trabalhaste há muito tempo atrás? Em 
que voltas a pegar nele e...

OS: Consigo, claro, consigo. É um 
processo muito interessante, desde o 
início até ao fim, de uma obra estar 
verdadeiramente acabada, pode sempre 
haver um renascimento dessa obra e 
tornar-se outra obra ainda mais 
complexa, ou não. Mas tornar-se outra 

obra 'none the less' e esse processo é 
sempre um fio de ouro na vida do 
artista, eu acho. Noutro dia dei uma 
ideia estética. Eu sempre fui fascinado 
por tipo erros, 'glitches' e ser o material 
electrónico que pode ser muito bem 
orgânico, porque transformado num 
líquido ou algo assim mais...,tipo, com 
uma textura diferente e com 'glitch' 
propriamente electrónico e introduzi-lo 
na pintura e em obras plásticas. Então...

TR: Ya, esta coisa da luz também é uma 
espécie de 'glitch' óptica no nosso 
próprio olho, não é? Sim, tipo, tu olhas a 
luz e começas a 'hackear' a percepção.

OS: Ya, ya, mas é muito por aí. As 
primeiras obras, os nomes foram 
baseados em erros '404', 'Cavalo de 
Tróia', que foi uma obra que eu vendi já 
há mais de um ano. 'Kontoke', esta obra 
que eu estou a trabalhar e que vai para 
exposição, foi uma obra em que eu 
introduzi como material principal o 
musgo e isto foi feito num material de 
suporte físico já eu tinha comigo quase 
há um e meio, dois anos, e então foi o 
processo todo desde que eu adquiri a 
madeira e fiz uma obra que já 
apresentei uma vez e continuei a 
progredir a obra até ela chegar à fase 
final desta exposição em que introduzi 
musgo. O musgo foi alimentado ao longo 
de dois dias e foi deixado aos elementos 
durante três meses até eu mexer outra 
vez e intervir outra vez. Então, muita 
coisa esteve fora do meu controlo, entre 
muitas aspas porque não quer dizer que 
eu queira ter controlo sobre a obra, e 
foi fixe ver como o tempo e os elementos 
fizeram a sua marca na obra nova.
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SS: Eu gostava de saber como é que 
surgiu a cena da antropologia, onde é 
que foste buscar aquelas imagens?

PNB: O meu interesse por estas imagens 
é a correlação que eu consigo 
identificar entre aquilo que nós 
construimos, seja a que escala for, e 
algum...parece que há algum padrão que 
atravessa tudo e que passa pela mente 
humana. Então a ideia deste projecto é 
que fazendo uma arqueologia ficcional 
de espaços habitados, de espaços 
humanos como se eles tivessem sido 
encontrados em ruínas e já tomados 
pelos elementos é uma forma de 
transmitir essa ideia de que nós 
estamos sempre a mudar, fazemos 
imensas coisas mas há sempre padrões 
que estão a emergir, eles têm uma certa 
universalidade. Isso é uma coisa. Outra 
coisa é que a nossa passagem por aqui 
também se acaba por dissolver no 
próprio todo do planeta em que estamos. 
Certamente acaba por se dissolver, 
acaba por ser absorvida, acaba por ser 
apropriada por diversas instâncias do 
planeta. Então, são essas duas coisas. 
Mas, em termos do trabalho em si, dos 
objectos, dos processos, é algo que vai 
surgindo passo a passo. Não tenho 
assim uma ideia tão predefinida quanto 
isso daquilo que estou a fazer. Estou a 
tentar ir descobrindo à medida que vou 
fazendo. Já há muitos anos que trabalho, 
que tenho tido como referência no meu 
trabalho, os circuito electrónicos, as 
peças, o hardware e tudo o mais, mas 
por causa dessas...porque para mim é 
tão evidente a correlação, é tão evidente 
que está ali alguma coisa que somos 
nós, não é? Eu, já há muitos anos que 
tenho essa vontade de explorar essa 
correlação e de transmiti-la de alguma 
maneira, não é?

SS: Hum, é bué transparente essa 
correlação, não é?

PNB: Hum, sim. Porque nalguns casos é 
muito observável porque é realmente

formal, mas existem mais camadas que 
são menos evidentes. Também sempre 
me interessou a questão da memória, do 
tempo e da paisagem. A paisagem é 
assim um tema que esteve sempre 
presente, parece que está sempre cá, o 
tema do tempo, da paisagem, da 
memória. não é? como é que nós 
processamos isso tudo. Acaba por estar 
em vários trabalhos diferentes que fui 
fazendo, acho que está sempre lá, estão 
sempre esses...é como se fossem eixos 
de reflexão mas é uma reflexão que é 
feita através da prática artística.

SS: E como é que a imaginação e a 
memória se interligam?

PNB: há uma grande interligação, até 
porque nós temos muita dificuldade em 
imaginar algo de que não temos algum 
contacto ou alguma memória.

SS: Ya, mas é distorcido. A imaginação é 
uma forma distorcida da memória.

PNB: É uma forma de organização de 
uma série de estímulos que ficaram 
marcados, é uma organização, é uma 
construção. Uma construção com 
matéria que nós já tocámos, com 
material que nós já tocámos, com 
experiências que já vivemos, mesmo que 
não tivéssemos vivido directamente. 
Também há um campo de ligação que 
permite um acesso, como se tivéssemos 
cá a história toda dentro, não é? desde 
os primórdios de tudo, nós temos cá a 
história toda dentro.

SS: Os nossos antepassados?

PNB: E mais para trás, não é?

SS: Mais?!

PNB: Sim, mais para trás. Estava a 
pensar que nós temos uma memória 
muito profunda, temos a memória da 
própria origem das coisas.

SS: da Terra?

42



PNB: Sim, sim, da Terra, de tudo. Acho 
que todos temos essas memórias cá.
 
AS: Da Terra, isso é um óptimo pretexto 
para as memórias profundas da tua 
terra.

SS: Ya, a minha terra, que certamente 
não é Évora (risos). A terra é de todos.

PNB: E quando tu estavas a falar há 
bocadinho do teu trabalho, estavas a 
falar de uma das peças, e a questão da 
importância da casa, estavas a falar 
disso... Isso tem sido algo sempre 
presente, tu tens sentido que está 
sempre presente na tua prática? Na tua 
busca?

SS: Ya, acho que  em que é um tema bué 
pessoal em que estou sempre... Isto não 
tem tanto a ver com a minha prática 
artística, é mais... lá está, eu baseio-me 
muito no meu quotidiano... E naquilo que 
estou a experienciar. Fiz a 'metamorfose 
com bola' inspirada na Kléo, só porque 
ela andava aí com a bola, a metamorfose 
com a bola.

AS: A Kléo, fixe. E agora ela vai 
participar e tudo, não é?

SS: Ela já participa. Mas é isso, acho que 
tem mais a ver com essa busca que eu 
tenho de ter um espaço seguro e 
conseguir fazer aquilo que eu quero 
fazer, que é criar, e estar estável para 
isso, não é? Ou seja, fazer dinheiro e 
continuar a fazê-lo. e acho que é essa a 
minha casa, é esse espaço seguro onde 
posso realmente criar e continuar, é 
isso que eu busco, Então, passar isso 
para o papel é só uma ideia.

PNB: Então tu sentes muito que a prática 
artística...

SS: é uma casa.

PNB: E a vida não têm uma grande 
limitação, participam bastante uma da 
outra.

SS: Ya, ya, ya Sim, acho que para 
conseguires criar, e conseguires estar 
satisfeito com a tua criação tens  estar 
bem contigo mesmo, estar seguro, e 
acho que essa casa... Pronto, pode ser 
uma tenda, não é? Mas é super... Não 
sei como é que as pessoas não... Está 
tanta gente na rua só com.. Não têm 
quatro paredes, isso faz-me tanta 
confusão.

AS: Olha, desculpem lá meter-me mas eu 
tenho que dizer isto: que casa é uma 
coisa linda, que vem do grego 'oikos' e 
'oikos' tem uma quíntupla aceção, eu 
agora não sei se me lembro de todos, 
mas além de querer dizer casa, também 
quer dizer templo, também quer dizer 
labirinto, também quer dizer sala, 
quarto, bens e família... Já não me 
lembro bem, mas acho que o 
fundamental a retirar disto é que, é 
sempre essa relação do que é que nos 
define como pessoas e aquilo que nos 
define como pessoas e como ser 
também implica definir aquilo que nós 
chamamos a nossa casa, o nosso 
espaço, mesmo que isso seja um espaço 
alugado ou uma praia onde gostamos de 
ir, ou um cantinho, ou uma ideia, ou um 
livro.

SS: Hhum hum, sim mas, sei lá... Estou a 
falar de paredes.

AS: Sim, estás a falar de paredes mas as 
paredes, lá está, têm esta relação, tipo, 
para tu considerares um espaço de 
parede também tem que ter lá um 
espacinho que é o teu templo, que é um 
espaço, que tu sabes que mais ninguém 
conhece, que é só teu, que é único, e é 
irrepetível, e daí a cena também do 
labirinto, no meio disto tudo.

SS: Hum hum, ya eu gosto da ideia do 
labirinto.

AS: Como um lugar segredo e sagrado.

PNB: Sim.
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AS: Ya, que é uma relação super 
importante, que quando eles andavam a 
calcular na areia e nas cavernas a 
fazer pinturas, ere este o tipo de 
preocupações deles. Era como é que se 
conectavam da melhor forma com o 
mundo espiritual e com as energias e 
estavam preparados, tipo, sabes, tipo 
descansar bem, ter o corpo pleno para 
depois ir à caçada e dar conta de um 
mamute de dez metros de altura... Era 
duro, é bem duro viver sem uma casa, e 
tipo, na árvore , nas cavernas, os 
animais, a cena... No fundo estamos 
sempre nesse tipo de relações, não é? 
Apesar de hoje em dia termos casas 
com paredes, etc, também temos 
relações assim predatórias com outras 
pessoas e, que nos passam por cima, e 
que...

SS: Sim sim, isso da casa fez-me 
lembrar a etimologia da palavra - não 
tem muito a ver, mas tem - que é estar 
'entusiasmado', o 'entusiasmo' vem de 
'Teo', 'Teo' Deus. Então quando estás 
entusiasmado, eu estou sempre 
entusiasmada quando estou a criar, ou 
quase sempre, e quer dizer que estás 
acompanhado, estás acompanhado por 
Deus, neste caso. É tipo, o teu 
entusiasmo há de ser o teu deus e, se 
estás acompanhado, pronto, estás bem. 
(riso)

AS: Hhum hum. É isso é... Quando estás 
nesse estado estás a chegar a casa.

SS: Deus é o que tu quiseres, não é?

PNB: Pois, estás em casa.

TR: Aí, a ligação com o tempo...

SS: Exacto, ya, boa.

AS: E a cena dos faróis, e dos papagaios 
e das luzes e

SS: (risos) É tudo uma casa. Então onde 
é que moras? Estás a ver o papagaio?

OS: Patrícia, no teu mundo onde é que se 
introduz a prática artística, ou seja, na 
tua vida?

PNB: Na minha vida? A prática artísitca 
continua a ser ainda, de forma ténue, 
apesar de tudo, mas é uma, é um espaço 
do sagrado, como estava a ser falado há 
bocado. Sim, sim eu estudei artes 
visuais, pintura, nas belas-artes. Mas 
prática artística é uma, é um espaço 
sagrado, é uma zona de encontro e foi 
sempre uma zona de encontro para 
mim. O que acontece é que, a partir de 
uma certa etapa também passei a ter 
essa energia de encontro de uma forma 
diferente, para lá daquilo que nós 
enquadramos como prática artística. A 
forma que hoje em dia mais me aproxima 
desse encontro é tão simples e tão 
directa, tem a ver com o silêncio, tem a 
ver, é tão interior e subjectiva que eu 
não sei como é que ainda estou a fazer 
alguma coisa, mas estou a tentar 
(risos) criar esse espaço e fazer essa 
experimentação e essa descoberta na 
mesma, porque sinto que há algo que faz 
sentido e que deve vir cá para fora, ou 
seja, para não ficar...para não me 
isolar do que me rodeia, da esfera que 
me rodeia, de pessoas, etc. Não ficar lá 
fechada dentro, em termos humanos.

OS: E a tua condição artística, como é 
que se insere na tua vida? A condição 
artística no sentido de condição 
humana, ou seja, no que nós tanto 
subjectivos como humanos, enquanto 
estamos a viver a nossa vida, o que é 
que nós estamos, subjectivos como 
artistas, na nossa vida, ao teu mundo, à 
tua vida? A forma de tu viveres como 
artista? Como é que tu vives, como é que 
tu...O que é que te propulsiona a criar? 
Como é que isso se introduz na tua vida, 
no teu quotidinano?

PNB: Sim, era isso que eu estava a 
dizer... É uma, um...eu falei do campo de 
encontro e do processo que é subjectivo 
mas também há toda a parte da, que eu 
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estava agora a falar, da ligação à esfera 
que existe à tua volta, da ligação aos 
outros, da ligação ao exterior, da 
interacção com o exterior, nesse 
sentido é a dinâmica da comunicação. E 
a prática artística facilita uma, um 
campo de comunicação com os outros 
que é particular. É mais aberto, é 
mais... não é? Tem uma amplitude 
diferente e permite funcionar com 
regras diferentes daquilo que pode ser 
esperado, ou aceitável, ou etc,não é? 
porque nós temos uma série de 
protocolos nas nossas vidas práticas, 
nas nossas relações sociais, etc e a 
arte permite um espaço muito 
particular.

SS: Mas tu sentes esse espaço como um 
espaço igualmente dos outros? Ou é um 
espaço mais teu?

PNB: Eu não sei, isso é algo que eu não 
sei, vamos ver. Porque se as peças 
tiverem alguma presença e puderem ser 
recebidas ou interagir com as pessoas, 
vamos ver, não é? Se eu vou ser bem 
sucedida (risos)

SS: Isso claro que sim, as tuas peças 
falaram comigo. Mas digo é, na criação, 
é um mundinho teu, tipo, é um espaço teu 
e refugias-te aí?

PNB: Sim, é. Sim a minha prática 
geralmente é bastante reservada, 
bastante solitária, também são traços 
pessoais, circunstâncias pessoais, 
características de personalidade e o 
desenvolvimento e as condições também 
em que vivi certas etapas e tudo. Tudo 
isso contribuiu. Sim mas é bastante, sim, 
virado para dentro e é bastante 
solitário. É muito comum ser assim, mas 
não é sempre assim. Olha que, no 
contexto de atelier, como estava a dizer 
o André, eu convivi com várias pessoas 
e era giro porque havia perfis muito 
diferentes e lembro-me perfeitamente 
de uma colega minha que ela para estar 
no processo dela tinha que estar 
sempre no meio da confusão, entre 

aspas, não é? Portanto as condições 
dela para criar tinham tudo a ver com 
ela estar aberta e estar ligada aos 
estímulos todos que existiam à volta 
dela, o que para mim era a perfeita 
loucura porque eu se não tivesse 
recolhimento não me conseguia 
concentrar.

SS: E isso também se via na obra dela, 
com certeza.

PNB: Ela trabalha na área mais de 
ilustração, portanto muito ligada também 
à parte do contar as histórias, de 
transmitir algo que acompanhe ideias, 
que acompanhe as histórias. Mas 
lembro-me disso nela e achava isso 
muito engraçado e era completamente, 
para mim, desconcertante porque era 
quase o oposto.

SS: ya, eu também sinto isso.

(silêncio, os cães ladram)

TR: Acho que os cães têm muito a dizer 
também.

AS: Claramente têm muito a dizer.

PNB: Claramente têm, ainda não se 
calaram desde que nós nos sentámos 
aqui.

OS: Por falar em cães, falamos nos 
antepassados...

AS: Nos antepassados? 

OS: Estava a perguntar, já que 
estávamos a falar dos cães, íamos um 
bocadinho mais atrás, aos 
antepassados, aos lobos e 
aproveitávamos para focar então na tua 
perspectiva e no teu trabalho que foi 
desenvolver e preservar a espécie, com 
o teu trabalho artístico e 
desenvolvimento artístico, na tua 
posição de vida, como é que isso foi? 
Queria que desenvolvesses um bocado 
sobre isso.
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AS: Isso é uma pergunta bué 
interessante da qual eu fiz um texto, até, 
que está lá no catálogo do 'Uivo' e que 
acaba com uma pergunta que é 'Será que 
em Portugal os lobos uivam?' 

SS: Porque é que não haveriam de uivar? 
Porque estão a morrer?

AS: Pois, porque estão a morrer, 
porque não há protecções, por exemplo, 
os linces foram re-introduzidos muito 
recentemente, há uns quatro ou cinco 
anos, no Alentejo e com cooperação de 
Espanha e não sei quê, e de repente os 
linces já não estão em perigo de 
extinção e já estão ao nível dos lobos e 
até mais. E os lobos estão a tentar ser 
preservados desde 77, já não me lembro 
de quando é que é a lei, não, 97 p'r'aí.. 
que é a lei em Portugal, que é uma das 
primeira leis de protecção de uma 
espécie. Mas, mesmo assim, não faz 
nada porque, no fundo, o lobo precisa 
de espaço e tem sempre aquela relação 
com os homens que lhes estão a tirar o 
espaço.. A relação dele é uma relação 
equilibrada com o ecossistema 
circundante e o homem é que tem uma 
relação desequilibrada com o 
ecossistema, e, portanto, o espaço de 
fronteira entre o homem e o lobo acaba 
por ser sempre... As vítimas acabam 
por ser sempre pastores e pessoas 
com poucos meios que estão um bocado 
alheias a isso e que não percebem bem 
a importância estratégica e 
ecossistémica do lobo na paisagem, que 
é fudamental, e já foi estudada a vários 
níveis cientificamente, há vários artigos. 
Aquele que mais me toca é quando 
reintroduziram os lobos na América, no 
Yellowstone Park, o parque estava meio 
árido e meio a morrer, os lobos até 
mudaram o leito do curso do rio porque 
os lobos predam espécies que, por sua 
vez, predam vegetação rasteira à beira 
dos rios etc e num curto espaço de 
tempo introduziram um equilíbrio 
extremamente importante, o que voltou a 
acontecer no COVID, que eu olho com -

devo ser das poucas pessoas que tem 
saudades dessa altura, que foi uma 
altura em que prenderam, felizmente, os 
homens e deixou de haver carros e 
aviões.

SS: Deixaram sair os lobos.

AS: E os lobos sairam à rua, havia leões 
no meio da estrada em África e na Índia, 
e, no fundo, os animais voltaram um 
bocadinho ao espaço que é deles... E no 
fundo isso tem esse lado, esse projecto 
com os lobos levou-me muito... foi levar 
mais a fundo as investigações que eu já 
tinha assim intuições e fiz primeiro um 
videojogo inspirado no papel dos lobos, 
mas já é uma série que se chama 'Wolf 
and Dot Com', e que já desde 2011 eu 
ando a pensar em coisas que mistura os 
lobos com electrónica e cenas de 
animalidade cibernética.

OS: Dentro dessa tua intuição e desse 
teu interesse pessoal e louvável de 
preservar a espécie do lobo da 
Península Ibéruica, como é que se 
desenvolveu para essas biotecnológicas, 
cenas interactivas e imersivas

AS: É um passo natural, é o passo de... é 
como uma moeda, tem sempre dois lados 
mas o passo principal é pegar em 
elementos tangíveis e que são próximos 
e que não são ameaçadores e que são 
comuns, mas que ao mesmo tempo não 
são referentes humanos e são coisas 
autónomas e têm a sua vida própria e 
formas de se relacionar com este 
planeta completamente diferentes, como 
as plantas, como as formigas, como os 
caracóis e animais que são comuns e 
que estão em toda a parte do planeta e 
que, por exemplo: só as formigas,só as 
espécies de formigas fazem 50% da 
biomassa do planeta que é metade, ou 
seja, o homem no meio disso tudo é uma 
parte assim bastante mais pequena, e 
como eles conseguem... e eu acho que 
são modelos inspiradores diferentes e é 
isso que eu discuti também na tese de 
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doutoramento e tento aproximar os 
trabalhos. Portanto, os trabalhos 
procuram diferentes modelos através 
de usar esses referentes reais, não 
são só naturezas mortas mas são mini-
ecossistemas vivos que há uma 
integração e uma espécie de fusão entre 
biologia e uma electrónica com 
tendências para chegar assim a um 
contacto espiritual de preservação 
harmónica do planeta e do estado de 
coisas e, no fundo, o lobo aí é um papel, 
tipo metáfora mas simboliza este tipo de 
atitude e o tipo de investigação.

OS: ya, muito fixe.

SS: Se isto não estivesse a gravar agora 
contava uma história bué de louca.

PNB: Ele carrega ali no botão e...
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AS: Os métodos de investigação, eu 
tenho trazido os animais, e as 
estruturas biológicas. São técnicas que 
precisam de ser transmutadas e 
também por vocês que já estão a fazer 
um bocado isso também. São influèncias 
que vão ser muito pertinentes de mudar 
mentalidades no sentido baixo nível, de 
calcular na areia e pensar um bocado a 
concepção desde o início. Fazer 
graffities de uma forma mais eficaz que 
sprays químicos, vou fazer umas tintas 
especiais com uns musgos e faço 
padrões, e há uma cena que cresce em 
vez de ser uma cena destrutiva, tem uma 
vertente positiva e acho que isto é uma 
mensagem forte. Podemos fazer aqui 
numa parede. Com o Tiago tenho 
desenvolvido uma ploter vertical, só está 
a faltar o sistema de ligar o compressor 
com uma espécie de garrafão de 5 litros 
para ter as tintas biológicas. Já fiz isso 
manualmente, mas poderia ser um 
projeto.

OS: Até pode ser dentro de uma garrafa, 
temos é que criar pressão dentro da 
garrafa, podemos ter 2 furos e um deles 
fica bloqueado. Numa garrafa fazes um 
furo para cima com um tubinho, pode 
ser um daqueles de plástico cortados, e 
crias pressão dentro da garrafa e vai 
funcionar bem. Uma forma automática de 
fazeres isso é com aqueles regadores 
de pressão que existem.

AS: Blender. A blender dá para tudo, 
quer no computador quer cá fora no 
real. O único editor de vídeo que uso à 
mais de 10 anos.

SS: Tipo canivete Suíço.

OS: Faço vídeo no premier…

AS: Isso porque vocês são impingidos e 
há os cracks e não sei quê...

OS: Tudo é dentro do mundo da arte e 
softwares e tudo mais, ainda mais até 
são monitorizados pelas empresas que 
fazem.

AS: Isso é agora, dantes não era. E na 
consola, no terminal no Linux, os 
programas são locais, não há 
espionagem, corres a cena, é só teu.

OS: A malta craqueia a maior parte. Tudo 
que é desenvolvedores

AS: Vocês já estão sugados pelo sistema.

SS: Todos nós meu, vivemos cá.

OS: A cultura não pode estar disponível 
apenas para quem tem dinheiro. Por 
isso é que os desenvolvedores não se 
importam muito com os jogos 
craqueados, a não ser a Nintendo.  A 
Nintendo nem sequer aceita um 
protótipo feito físico, já abriu tribunais 
só por protótipos físicos, imagina 
craqueados.

SS: O que é isso?

OS: Protótipos físicos no sentido de. Vou 
dar um exemplo: Houve um miúdo que fez 
um jogo de super mário com scroller 
que ia rodando infinitamente, ele 
desenhou um nível e ia passando esse 
nível infinitamente, e foi processado pela 
Nintendo. Ele já era pobre e ficou com 
uma indeminização de 2 milhões.

SS: Que horror.

TR: Fez-me pensar do quando olhas 
para trás, na renaissance, os frescos, 
os murais e pinturas tudo na igreja, e 
dos reis e dos santos e não sei quê. 
Porque o dinheiro veio contratar os 
artesãos e artistas para fazer aquelas 
obras. Já esta embebido na história da 
Arte. O que fica no final.

AS: Como assim? O que é guardado? O 
que é guardado pelas pessoas?

TR: Estávamos a falar dos gatekeepers 
de cultura. O poder e privilégio de ter as 
ferramentas, de ter acesso as 
ferramentas e materiais. Isso é que dá 
oportunidade de criar certas formas. 



Embora possas criar com quase 
qualquer coisa.

SS: Eu acho que a casa tem um bocado a 
ver com isso. Teres oportunidade de 
teres um espaço para, essa casa da 
cultura.

OS:E a tua ideia de playground?

AS: Passa mais pelo conhecimento, 
porque quanto mais conhecimento e 
técnicas tu tiveres, quanto mais 
complexa for a tua casa e os e o espaço 
que tu habitas mais interessante também 
é o

SS: Mas para criares precisas de ter 
um espaço para fazer a 
experimentação. Eu não consigo criar 
no meu quarto.

AS: Porque não? Dá para criar no 
computador.

SS: Mas não é a minha praia.

AS: Mas dá para criar a escrever um 
livro. A ler um livro, a escrever um 
livro.

SS: Também dá para criar a cozinhar, 
por isso é que sou cozinheira.

TR: Precisa ter espaço e tempo.

OS: Queres desenvolver a tua ideia de 
playground, Sofia?

SS: O playground é uma ideia de e um 
espaço comunitário. Surgiu quando 
fomos ao bricomarché, e apanhámos o 
musgo, e chegamos a casa e peguei 
naquela madeira e comecei a meter o 
musgo e pensei: bem, com este musgo 
ficava bem uma aguinha, então pintei 
uma água, e depois esse espaço de ilha 
fez-me lembrar que estava na terra e 
tinha os animais todos a virem, as 
formigas e meti açucar por causa do 
André. E pensei isto está mesmo um 
playground, vou fazer um skate parque 
e um estendal comunitário. É essa ideia 
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que eu tenho de estar a viver com as 
pessoas e e haver uma partilha. As 
pessoas e digo os animais, e viver em 
comunidade e todos nos precisamos uns 
dos outros. Cada vez mais estamos a 
separar-nos mais disso em que cada um 
esta só a querer mais para o seu 
próprio quintal, para o sua própria 
casa, e não percebe que se fizéssemos 
isto socialmente em termos de bairros, 
em termos de. Crescíamos muito mais 
juntos.

AS: Como em toda a sociedade, mesmo 
nas empresas, se em vez de competir 
cooperassem no mesmo objetivo, e 
distribuíssem tarefas entre eles em vez 
de haver competição.

SS: Por exemplo. A oficina das crianças 
em Montemor, isso é bue fixe. A maior 
parte das pessoas está só a comprar 
brinquedos e plástico para os putos que 
duram um mês ou nem tanto, e depois 
não há uma continuidade, é o sistema 
que está podre. Se nós lutarmos por 
esses espaços onde dá para criar e 
estarmos todos juntos, e podermos ter 
conversas destas acho que isso é que é 
o futuro.

AS: Sem gastar plástico.

SS: Essa cena do plástico eu vejo-me 
como cirurgiã do unplástica. É como o 
artista plástico faz cirurgias ao plástico 
para o transformar. E o conceito de 
cirurgião é igual. E por isso o conceito 
de artista plástico pode ser mudado 
para cirurgia unplástica. Dizem que eu 
não estudei para ser médica, mas eu 
acho que não…

AS: Se calhar os artistas plásticos 
também podiam permitir um bocadinho 
que outro tipo de artistas entrassem no 
panorama. Mas já há quase 30 anos que 
é difícil.

SS: Estas a falar mal dos artistas 
plásticos?
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AS: Estou. Não estou a falar mal dos 
artistas plásticos, estou a falar mal do 
sistema perpetuado por eles, mas 
principalmente também pelos curadores 
que hoje em dia são os Dj’s que os 
representam..

OS: Não são artistas

AS: Eles controlam aquilo que se passa 
na Arte em Portugal.

SS: Coitados dos artistas, não!?

AS: Há artistas que lhes interessa 
perpetuar esse estado de coisas o 
máximo possível…

SS: Achas? Eu acho que não há assim 
muito interesse nisso, porque o futuro 
está no coding e está em quem sabe 
programar.

AS: Não está não.

SS: Acho que qualquer artista plástica 
gostava mesmo de saber programar... 
hoje em dia...

OS: Eu sei programar e é fixe. Sendo 
peças ou arte, programas, só então- 
Tipo só mesmo em free lancers, Não 
gosto de programação por free lance, 
eu precisava mesmo muito do dinheiro 
na altura e aprendi facilmente e tirei um 
curso de python, aprendi C#, Java 
Script, assim por esses lados. 
Processing também, com o André. 
Desenvolvi muito a partir daí. Haviam 
sempre partes que eu queria 
desenvolver e ficar melhor e… queria 
introduzir na minha arte, tipo sem ser 
só apenas tintas e pasteis e óleo.

TR: Mas matérias físicas também são 
bue importantes, só com código não 
se…

AS: Fala lá da tua relação dos materiais 
físicos com a computação no seguimento 
daquilo que o Owari estava a dizer…

TR: Só ia dizer que é tipo: Não podes 
programar um jantar, precisas de 
alimento físico para cozinhar um jantar. 
Programação e isolação só tem os 
NFT’s, efemeral, tudo fantasia.

AS: É um registo único e intransmissível, 
incopiável, tem essa garantia… 
enquanto que a computação quântica não 
dá cabo das encriptações todas…

TR: Está bem mas o que isso significa na 
realidade?

AS: É a mesma coisa que significa para 
um colecionador o documento da galeria 
ou do museu a quem comprou a obra a 
dizer que adquiriram a obra X, na data 
tal, e que agora são os donos. É a 
mesma coisa. O mercado da arte. O que 
acho interessante nos NFT’s é que há 
uma tentativa de democratizar o 
mercado da arte, no sentido de permitir 
a qualquer pessoa poder ser quer 
colecionador quer autor. Porque as 
galerias quando os colecionadores 
compram Picasso ou Rothko ou não sei 
quê, se calhar o que interessa mais a 
essas pessoas que compram é o 
certificado, nem é a obra em si. É um 
investimento para eles, é um estatuto 
social, uma cena mais social do que 
propriamente…

TR: Mas esse sistema não me interessa 
para nada. Eu aceito que existe e sei que 
existe e que resulta muito bem para 
algumas pessoas e que também facilita 
imenso a criação interessante.
Mas o que me interessa não é 
certificado que a curadora compra, o 
que me interessa é o dinheiro que a 
curadora dá a artista, que a artista 
consegue usar para comprar comida 
para sobreviver. O que acho 
interessante é a matéria. A parte física.

AS: Exato. Mas ai é que está todo o 
problema porque. Esta questão do 
dinheiro e poder é extramente 
interessante. Porque acho que a relação 
que existe entre o criador de conteúdo, 



o artista, e o dinheiro que é investido e é 
diluído em todo o mercado da arte até 
chegar ao artista é completamente 
desproporcional. Estamos a falar de um 
fator que um artista que consegue 
subsistir da sua profissão, quer seja 
artesão a fazer uns graffitis na rua 
como no algarve como, ou umas 
escultoras de barro, mas que vende 
assim de vender peças baratinhas para 
o Zé-Povinho e etc, tipo em massa, mas 
únicas. Consegue viver mas de uma 
forma completamente mediana. Ao passo 
que um artista plástico, representado 
por uma galeria, e que consegue vender 
peças por 20 mil, ou 50 mil, e que são 
quadros muito simples de produzir em 
termos de material e de tempo, tipo não 
lhes custa nada e que é uma coisa 
completamente já vista e revista, que é 
remixada … eles perpetuam esse tipo de 
mercado, e não deixam infiltrar ideias 
novas ou…

SS: Eu acho que cada vez mais está a 
mudar… e acho que vai mudar 
drasticamente em breve.

TR: Também acho importante dizer que o 
mundo da arte não é apenas o mercado 
da arte. O mundo da arte é muito muito 
maior que o mercado da arte. Mercado 
da arte é uma coisa. Existem vários 
mercados. Vários tipos. Os NFT’s é um 
deles.

OS: Tem uma ligação inegável entre eles. 
Um artista para produzir e para 
conseguir produzir tem que ter meios, o 
que é sempre um desafio nas definições 
do que é arte e do que as pessoas dizem 
por arte. No que as pessoas que 
compram arte hoje em dia.

SS: Uma vez estava a ter uma conversa 
com uma amiga, que era… Se os 
criadores criassem mas não 
conseguissem mostrar nunca, será que 
a arte existia?

OS: Se toda a gente que criasse não 
mostrasse aquilo que estava a criar
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SS: E depois chegamos a outro ponto.

AS: A questão filosófica tipo: se eu não 
estiver no meio da floresta e uma 
árvore cair, se eu não vir, será que ela 
cai na mesma?

OS: Será que eu vou acreditar que as 
árvores caem?

TR: Só interessa à própria árvore, se 
ela cai ou não. Só interessa a artista se 
ela criou ou não.

AS: Se tem dinheiro ao fim do mês para 
pagar a renda ou não.

SS: Acho muito importante mostrar. Se 
estiveres a produzir para ti é prazer 
mas acho tão importante mostrar. É uma 
cena tipo que depois ela comparou com 
uma piscina em casa e tivesse estava 
sempre a dizer: Malta tem que ir lá a 
casa que tenho uma piscina, vai ser 
altamente. Depois vocês pegavam a 
piscina não estava lá, porque eu não 
conseguia mostrá-la. Ela estava lá mas 
eu não conseguia mostrá-la. Então para 
vocês não existe, mas eu sei que existe. 
E vão dizer que eu sou mentirosa. É um 
quadro mano… Uma piscina é um 
quadro.

OS: Isso foca um bocado nos indivíduos, 
nas pessoas que convidas para ver a 
tua piscina. Certamente que sabes que 
há pessoas que convidas para ver a tua 
piscina e elas irão ficar igualmente 
entusiasmadas.

SS: Sim, o ponto não é a piscina, eu não 
quero ter uma piscina. Se fosse mesmo 
uma piscina as pessoas queriam tomar 
banho. Se calhar vinham lá a casa só 
por causa da piscina.

TR: Vi uma exposição muito gira da 
última vez que estava na Nova Zelândia. 
Era uma coleção de um político que 
morreu. O sobrinho deste político estava 
a arrumar as coisas deles e encontrou 
caixas que ele fez desde criança. Uma 
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fantasia, desenhava personagens em 
papel, recortado, com todo o tipo de 
personagens, tipo de vestido. Criava 
documentos de identificação dos 
personagens, passaportes e 
certificados de nascimento, desenhava 
mapas e escrevia cartas que as 
personagens iam enviar entre elas, 
escrevia revistas que eram publicadas 
dentro deste mundo. Era um mundo de 
fantasia.

SS: Era só dele.

TR: Era só dele, ele só fez para ele. 
Achei lindo aquilo.

OS: Eu acho que a Sofia, e tu e toda a 
gente aqui tem coisas que nunca 
mostrou a ninguém.

SS: Mas eu quero bué mostrar, se não 
mostrei foi porque não consegui. Não 
tive exposições suficientes.

OS: Nada mudo o fato que ainda não 
mostraste. Não quer dizer que não 
queiras mostrar. Isso não está sequer 
em causa.

SS: Eu acho bué lindo ele fazer isso. 
Aposto que esta pessoa teve 
oportunidade pra mostrar e ele não 
quis.

TR: É um político, uma pessoa pública. 
Ninguém na família sabia nada daquilo, 
estava tudo guardado. Com tanto 
segredo…

SS: Eu quero mostrar a toda a gente.

TR: Concordo com isso. Cultura é uma 
questão de comunidade, também existe 
mas é difícil de criar. Não é um núcleo 
isolado,

OS: Volto àquele ponto que a cultura não 
deveria estar available apenas a 
pessoas que têm dinheiro. A malta que 
tem dinheiro,

SS: Nenhum puto deveria crescer sem 
um instrumento musical, nenhum puto 
deveria crescer sem experimentar, 
pintar.. A cultura passa por teres um 
instrumento

OS: A cultura não passa só por teres um 
instrumento, também passa pelo facto 
de nós termos montes e montes de jogos 
e vídeos e filmes craqueados que não 
estás a pagar para ter acesso.
Estão monitorizados para teres acesso 
a eles. Tens que pagar para ter acesso, 
e não estás a pagar para ter acesso. 
Isso não invalida consumires aquela 
cultura. Tens o direito de consumir 
aquela cultura independentemente de 
teres dinheiro para consumires aquela 
cultura. Jogos é cultura, como pintura é 
cultura, como várias coisas que são 
criadas por pessoas.

SS: Mas eu acho que os jogos são mais 
acessíveis que um bom espetáculo. Não 
podes craquear um espetáculo…

OS: Podem man.. não tens pessoas que 
filmam clandestinamente?

SS: Sim é verdade. Mas acho que achas 
mais facilmente filmes e jogos que 
espetáculos.

TR: Eu acredito num futuro que o acesso 
livre é default.

OS: Mas é muito difícil teres acesso livre 
e liberdade para criar.

TR: Não, eu acho que não é tão 
impossível assim. É difícil agora, isso é o 
problema. Existem muitas barreiras 
para morar naquele mundo. Acho que é 
lindo e sustentável.
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AS: Vitor, já pensaste num título da tua 
peça, e se o tipo de trabalho que tens 
feito com a madeira entre a escultura, a 
forma, se isso de alguma maneira 
influencia o teu processo composicional, 
a forma escultórica em si, se isso 
depois se reflete nalguma amplificação 
áudio?

VJ: Título ainda não tenho mas esta ideia 
da madeira é uma ideia já muito antiga, 
sempre gostei muito da madeira, é uma 
combinação de um trabalho estético mas 
é trabalho ao mesmo tempo de reflexão, 
ao mesmo tempo que um espaço de 
vazio, -e porque quando estou a 
trabalhar naquelas coisas não estou a 
pensar, estou a sentir, estou a fazer as 
coisas, vou com as coisas. E isso é um 
processo quase terapêutico

MC: Go with the flow..

VJ: É, nem sequer chega a ser flow, 
quase, é mesmo aquela coisa de mente 
vazia, e o material vai puxando, é um 
bocado aquela ideia do, que não me tem 
guiado mas que me tenho identificado, 
aquela ideia do Picasso, Eu não 
procurava as coisas, encontro coisas. E 
eu ando um bocado nessa lógica, vou 
mexendo e vou encontrando. Olha isto é 
interessante. Tens é que mexer, não é? 
Ou seja, eu parado a olhar para as 
coisas não tenho nenhuma, neste tipo de 
trabalhos, e mesmo na música a mesma 
coisa, não penso muito antes de 
começar. Basta começar. Basta 
começar. Se começar é como 
conversar, percebes, eu não sei bem 
como vou dizer mas depois posso estar 
aqui 3h, podemos estar 5h a falar, é um 
bocado nesse ritmo, é o material que vai 
dizendo para onde é que a coisa vai, não 
são ideias. Trouxe montes de coisas, 
coisas que não estão a ser usadas, mas 
aparece-me uma ideia qualquer, claro 
depois há, se uma coisa chama outra

AS: Depois há aquela ideia específica, se 
uma forma escultórica te informa por 
exemplo o teu processo de composição 

ou de criação de som ou de estrutura de 
peça?

VJ: A passagem para o outro lado. Estou 
a pensar, quando estou a fazer aquilo, 
há uma coisa que eu percebo mas não é 
muito racional, quando estou a trabalhar 
nestas coisas. As coisas estão em 
equilíbrio e desequilíbrio, que se mexem, 
há uma componente cinética que gosto 
de trabalhar, mas é subtil, não é muito 
evidente. Está lá, pode estar a funcionar 
mais ou menos, às vezes uso molas, que 
fazem, género, quando uma mola de um 
lado, outra mola de outro, fazem 
contrapeso e depois dás um toque, mas 
se calhar se nem mexeres nem 
percebes. Mas também não está lá a 
dizer que é para mexer. Mas isso são 
coisas que vão aparecendo à medida que 
a peça vai aparecendo. Uma coisa puxa, 
Ok, isto aqui está demasiado, land, na 
cadeira, ok, e então surgem aqueles 
elementos que eu já trabalhei em muitas 
peças do género que fiz. Começo a 
furar, por exemplo, quando faço o 
primeiro furo, não sei bem o que é que 
vou fazer, mas o primeiro furo é que vai 
dizer onde é que fica o segundo, o 
terceiro só sei depois do segundo e do 
primeiro, e as coisas vão puxando as 
coisas, e a lógica é um bocado essa, 
depois vou condicionando, há o sentido 
estético sempre na criação das coisas, 
mas não há um conceito muito forte, seja 
formalmente, seja do ponto de vista do 
conteúdo, vou descobrindo, depois 
aquilo vai-me dizendo, e encontro muitas 
vezes o título, no processo, muitas vezes 
é uma metáfora que está ali, ando ali 
num jogo de equilíbrio. E na medida em 
que há movimento, isto por causa do 
som, na medida em que pode haver 
movimento, depois vou tentar perceber 
ali onde é que vou buscar movimento, e 
quando trabalho com o som gosto 
sempre de trabalhar com níveis muito 
baixos, e ficar entre o justifica-se 
amplificar ou não, já percebi isso, mas 
também é uma coisa conceptual, do 
género, vou e não vou usar, estou a 
fazer e depois digo não faz muito sentido 



por isto muito alto, pode nem ser 
amplificado, ou seja, a ráfia a passar na 
madeira faz som, mas se tu tiveres ali e 
entrares no sítio em que aquilo está e 
estiveres a conversar e não te quiseres 
dar ao trabalho de tentar ouvir não vais 
ouvir. E isso é uma coisa que para mim é 
mais ou menos uma constante. Não é que 
seja muito conceptual, do género, olha 
vou trabalhar assim, vai ser assim, 
ando às voltas e depois acabo por ir 
parar àquele ponto. Não vai mexer muito 
e não vai soar muito. Mas não é pré-
concebido, só que é para ali que me 
sinto mais confortável.

AS: Queres aproveitar essa ligação e 
lançar-lhes uma questão em torno 
desse teu processo composicional?

VJ: Por exemplo, aquilo que o trabalho 
que eles estão a fazer, que é o reverso 
da medalha em relação aquilo que eu 
estou a fazer é, sujo muito as mãos, 
muitas ferramentas, não tenho quase 
electricidade ou quase electrónica ainda 
e o trabalho deles está mesmo nos 
antípodas. E então, qual é o vosso 
caminho, o material orgânico, mais 
electroacústico.

RL: I was thinking while you were 
speaking, that between the work you 
are doing and what we’ve been doing 
there’s a commonality, maybe it’s from 
the context, but i feel that we are 
connecting with the themes of like 
calculating on sand in this very material 
sense, and maybe it’s being here and 
having all this luscious, kind of sensual 
stuff around us, like nature and the 
workshop, like we have an opportunity 
to really work with our hands and play, 
and do something that’s more material 
than we might otherwise, i don’t know. 
Like I’ve been doing a lot of video, and 
working with images, but it’s kind of 
nice, like we immediately were thinking 
really kind of

MC: Physical, 

RL: Physical, yeah
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MC: Material, 

RL: Materially.

MC: Even if ultimately we decided to 
almost make a ready made.

AS: Physical material just with sound?

RL: Yeah, sound and light, that’s kind of 
where the work idea came from.

VJ: But do you think if you have much 
more time, or two more chances to 
come here, you will change the 
materiality of the piece? 

RL: I think so, I think I would probably 
go video with it, like if we had more time, 
I think I would make something that is, I 
think I would grab a tape back towards 
my usual ways of working with digital, 
images, and video. So maybe that’s also 
part of it, we have to be kind of fast and 
straightforward, but immediately we 
were thinking like of having this, in a 
way very formal and almost literal, and 
having this interaction between light and 
sound, and i guess I’m light and you’re 
sound (to MC)

MC: And literally and we even somehow 
represented it in the piece, because we 
have two sonic elements and two light 
elements that are symmetrical to each 
other, in one case, and are juxtaposed 
to each other in the other case. And they 
are interfering with each other.

AS: Could you expand that a bit more on 
that with the eclipse idea?

MC: That’s the next step exactly. 
Because we have sources of light and 
sources of sound, and they are 
interacting, they are in a relationship 
with each other. Both a physical actual 
relationship, but also a symbolic 
relationship, within the piece. Maybe the 
strongest is the ones that are directly 
facing each other and that are creating 
what we’ve been experiencing in the 
eclipse.
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RL: So we are gonna have one light 
source facing into a speaker, and then 
the speaker will kind of obscure the 
light...

AS: And cast a shadow…

RL: Exactly. We will have it kind of cast 
light and shadow on the wall so that it’s 
kind of capturing the eclipse.

AS: Like an analog and visual eclipse. 
Always present at the exact eclipse 
moment.

MC: It’s two bodies that, one body casts 
the shadow, or more precise, one body 
projects the shadow.

AS: In a sense it’s like Vitor’s piece, with 
the balance thing that, would you like to 
go on a bit and talk about this 
relationship, they are talking about this 
obscurity of delicate balance, and reach 
the exact tipping point of the perfect 
moment of the eclipse, and try to fixate 
that, and in a way you do that the same, 
with the balancing chair, like a super 
fragile chair that we immediately 
recognize as the structure of a chair, a 
stool, but repurposed. There’s this 
balance you seek in your work also, 
because the woods are in this delicate 
balance, and you have the hinges and the 
suspension of the ráfia

VJ: Which has a light on top. Yeah I’m 
also working on light, but not here in 
this work, but i have a lot of light in 
other works. Yes, light, top, in a zenital 
way is going to be there, i don’t know 
how still, but zenital from the top. A light 
on top, and a body, that is this ráfia that 
is suspended that is making shadow on 
the piece at the same time, so it’s gonna 
be a kind of not eclipse but, 
surrounding, there is light sand on the 
floor, around the base of the chair that 
is like an aurélola (rim light), there is a 
kind of parallel, i didn’t know that, in 
your case it’s not material, on my case 
is sand, and the light is coming from the 

top, so because ráfia is opening, the 
light is coming down, there is an 
opening, and creating a shadow down.

MC: It’s like we, we tend to work both, 
we tend to work a lot

VJ: So do you have a name for the piece 
already?

RL: Yeah, “They have escaped the weight 
of darkness”. It’s the last line in that 
scene in Werkmeister Harmonies. And 
for me it’s also kind of

AS: So who escaped the weight of 
darkness?

RL: The creatures, all the creatures, 
like how he’s describing, there’s like 
peace and stillness when the eclipse 
happens, but also terror, like they are 
afraid the world is gone because it’s 
black, and then when the eclipse is over 
the world goes back to its normal state, 
like everyone just kind of goes back, the 
planets spinning around, and the sun 
and the moon just doing their thing.

MC: And everyone feels immortal again.

RL: Yeah, that’s what he does say.

VJ: You were talking about something.. 
Is this part of the sound?

MC: No, this is the title of the piece, 
which is a direct quote from the last line 
of that monologue of the opening scene 
of Béla Tarr’s Werkmeister Harmonies, 
where the main character is doing this 
parable around eclipses, about celestial 
bodies, well it starts with the sun and 
the moon, and the earth and then it goes 
into the eclipse, and then it describes 
the phenomenon of the eclipse, the 
reaction of us and the universe to the 
eclipse.

VJ: So why did we start to see the film? 
Was it because, not because you were 
showing it?



MC: No it was quite the opposite, we 
came to the movie when we were here, 
because we were thinking about ideas of 
relating light with sound, relating static 
and interference, and working with 
concepts like fragility, balance, the 
ephemerality of these things. We both 
tend to work a lot with, we both tend to 
describe our practice as media art, and 
media art tends to work a lot with 
ephemeral things, mostly if you use 
contemporary media, electronic or 
digital media, you are just working with 
signals, well mostly working with 
signals, you are not working with 
physical objects even if some objects 
are there. But in our case, in the case of 
the piece we are doing, everything that 
is there, they are physical objects, they 
will be seen, they will be able to be seen 
as sculptural objects, they will be 
presented as such, but at the same time 
they are also mostly infrastructural for 
whatever is going on.

VJ: How did you start this, the process? 
Did it start from the film, or the idea 
then you arrive at the film? Or… Can you 
remember how long [ago] this started? 
Because for me it’s the material. I bring 
some stuff, the stuff in point is what I 
bring, I grab at home, I work with this.

AS: It’s not just the material. It’s also 
the ideas that you have on the 
continuation of your work, visually, 
sculptural, kinetic..

VJ:  Yeah, but what I mean is that I have 
other materials at home, if I had chosen 
another type, it would be wood of 
course, but the piece will be completely 
different. It’s the object in itself. But in 
case that is different.

MC: It’s perhaps not so different, but 
maybe using different materials.

RL: I kind of agree that is was trying to 
think about light and sound as being the 
material, and what do these guys say to 
each other.
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MC: I’m trying to think about, we’ve done 
work together but we’ve also done a lot 
of work not together. So we are also 
trying to figure out contact points 
between, contact of reaching points 
between that repertoire of work and the 
other one, between different 
approaches. Ultimately the process is 
not so different from the one you are 
describing, but mostly using a different 
material. It’s almost like in concept art, 
where your material is concepts. That’s 
mostly looking back to the process that 
has been leading to this, that’s more or 
less what I get from it. Because we’ve 
been discussing this for weeks now, 
increasing the intensity in the last days, 
of course, but this has been on our 
conversations for a really long time. 

RL: The film kind of just came because 
yesterday we were kind of talking about 
having the light blocked.

MC: Part of getting to it was just 
handling speakers on the studio, around 
the work, and thinking about light 
sources, coming to, getting to these 
formal parallel with the PAR projector 
that is also round, and you can get them 
more or less in the same diameter, and 
that relationship between the two 
became core to us.

VJ: I remember you talking, you were 
using a ping pong ball by that time, it 
was also flashing kind of lights. I didn’t 
get any idea other than you were 
pointing towards the center.

MC: Then we kind of started mining the 
subtext of the conversation, you know, 
and discovering the subtext in the 
conversation, suddenly there’s a way 
for us, oh that reminds me of something.

RL: Yeah and also in a way, trying to 
understand the relationships between 
these objects, we started even before 
we thought about the film. We were 
thinking about like orreries, models of 
the solar system, and we were thinking 
about this alignment.
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MC: True. So the eclipse was already 
there but we still didn’t know. It still 
hadn’t happened. It was there as a 
potential only, then we, yeah, and then 
things aligned.

VJ: Well my piece has the color of the 
eclipse. Yeah, around, the black is this 
orange of the

AS: Yeah, why do you burn the wood? Is 
it like this aesthetic, or do you usually 
make that in all your wood works?

VJ: I like this black. And transformed. 
That’s what I do with sound. I pick up a 
sound and then I change it. So it’s 
always a kind of discovery of something. 
Then with this, I will arrive at another 
point. And the fire is a way to transform. 
Change the color, change the 

AS: So it’s a pre-phoenix scenario? Or 
just right after it bursts into flames and 
there’s a new shape emerging? 

VJ: But I didn’t know. Do you remember 
yesterday, my idea was, so I will burn it 
on the lower part and I will keep the 
upper part. This is what I call a concept. 
Then I was looking and was not liking it, 
so I will burn, so the concept was, and I 
just threw away the concept most of the 
time. I can imagine something, but then, 
it’s doing. As time goes and goes and I 
do, and I do, just, I think less, think 
less, in the end what I feel the reaction

MC: It’s like improvising music, right?

VJ: You organize material to work with, 
and then you don’t know where you 
arrive, but you arrive at.

MC: In that process, much as in 
improvising, you can’t really go back. 
Because when you are improvising and 
you play something, you are committed 
to that shit. Because it’s out already. And 
you need to be alert of it, you can’t say 
sorry folks, I will restart.

RL: Did it affect your direction, going to 
the exhibition space?

VJ: Yeah, a bit.

MC: In our case, totally, we found the 
form of the piece when we were there, 
basically.

RL: Yeah.

VJ: For me was not the form but the way 
how to, and perceiving how high is the 
place, the dimensions

MC: We had a structure before going 
there, we had a, the idea was in focus, 
so to speak, but I think we only came to 
the form there. After seeing.

RL: Yeah it was really good to go to the 
space.

MC: Then it became clear, how, how 
many elements we should have, and how 
they should be related to each other.

VJ: What I did previously, is like when 
you go to a concert, you ask for what 
kind of sound system, if I have a nice 
space to put material, so I prepare 
stuff, to what I did which is similar, this 
kind of preparation, so I called André a 
few days ago, can I suspend something 
from the ceiling, I didn’t know, ok but I 
know I have this chance, I can. To have 
the frame for the work. So a bit of 
preparation, but in terms of the limits, 
what are the limits. Then if it’s one, or 
two, three or four things that are 
suspended, and the light, I don’t know. 
So there’s a preparation but it’s a bit, 
very very open. It’s like when you 
improvise what he’s gonna use, the 
material, do you have a mixer, do you 
have this, how many outputs, a quick 
sound check

AS: Where would you like to direct the 
audience when they experience your 
piece? The object invokes some ideas, 



and you use subtle sound, its an 
abstract start, an architecture for the 
audience

VJ: I had a professor in school that was 
amazing, a lot, to me, António Reis, he 
was saying, you may spend a lot of time 
making a film, but in the end, when you 
do it, it’s not yours anymore, it’s out 
there, and you cannot be there all the 
time explaining, oh this means this and 
that and the guy is on the tree because, 
so you misinterpret it. On film 
sometimes, because he was a very 
artistic guy. He is a kind of Béla Tarr 
Portuguese. Very slow, long shots, very 
calm, beautiful, and he was a very crazy 
guy. Let’s say he wants to do a shot like 
this, but he does not like these three or 
four olive trees, they are going to take 
the trees, and then, when they are 
finished, they put them back. It’s this 
kind of cutting and planting. He had 
another image for a film that he wanted 
red peppers, but we didn’t have in 
Portugal, by that time, so he had to go to 
Spain to a place, to buy a lot, for a 
shooting place with a truck with filled 
with peppers. Very conceptual about 
balance of colors, of lines, of this and 
that. But in the end you don’t explain it. 
To me is more or less like this.

RL: But it’s interesting that you mention 
film school, because I was thinking 
already the piece sounds cinematic to 
me, like it’s sculptural, the staging is 
cinematic, maybe each of us were 
influenced by those dark rooms, but for 
me, the darkened room is cinema, it’s 
the habitat of cinema.

VJ: And also for the physical piece for 
me is more or less the same. You go 
there, you have your own 
interpretation, and then you have the 
title, that for me always makes a kind of 
counter-balance so we can look and 
what is this. I like to leave it open. 
Create a possible ping pong, not being 
too clear about it

60

MC: Yeah, ultimately the audience pieces 
breadcrumbs, and start

VJ: There are people that do enjoy but I 
don’t, if I’m looking, I don’t feel bad, I 
don’t avoid, whatever, but I don’t feel the 
need to look back, or listen to, I don’t 
remember the title of the CD’s, I don’t 
remember the order, because we have 
to make choices, so if you ask me the 
order of some CD that I made, not now, 
but two weeks after. It’s always in the 
past.
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Calcular 
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John Klima, Miguel Soares, 
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“Magic and teluric zen 
embrace”



AS: I can sort of start and ask both you 
guys the same question. I am looking 
here at a resonance between both your 
works. My question departs from this 
Zen quality, almost oriental in our 
works, but through different processes. 
For instance, in John’s work is like this 
algae process that emerges from the 
sea and transforms into matter, 
seaweed that gets solidified, and then 
burned, etched with a spell book, of 
algorithms, and on Miguel Soares’ work 
I find those aspects in both of his 
videos, in MetaTouch I believe, you have 
two virtual spinning spheres that are 
mirroring the nature outside, and in this 
latest piece that you did for Calcular na 
Areia, Speak to Me (CV), you have those 
electronic heads listening to pixel values 
which trigger an evolved analog synth 
composition. So in a sense both of you 
depart from almost nothing, just debris 
from reality, and transform it into a 
vision through your works.

MS: Maybe we should not talk about the 
previous work which is not related to 
this residency cycle, so I’ll try to focus 
only on this new one, Speak to Me (CV). 
There are two main factors driving the, 
actually three main factors driving the 
events. One is probably the wind, the 
other one is the contrast of light and 
dark in the videos, and the third one is 
camera movements, so it’s not 
completely random, for instance, if I’m 
filming the rocks, I am not expecting the 
wind to move the rocks, so I will have to 
make a camera movement in order to 
create those variations of light and 
dark, but, in a way, it’s trying to find 
something, some kind of hidden message 
in nature, maybe a figure, a way to 
show a concern, trying to hear what 
nature is telling us, through the wind or 
through the textures, and also I’ve been 
trying to make camera movement 
without thinking too much, so it’s kind of 
a random organic basic movement.

AS: This idea of Nature and listening to 

subtle traces of nature is very 
interesting John, how do you relate to 
this kind of ideas, that Miguel’s been 
telling us, and also me introducing?

JK: Yeah that’s a very good question. 
How do I explain my thoughts about it? I 
live very close to the earth six months of 
the year, and I see things happening, 
nature’s nature, is there a power that 
can be drawn from it in some way 
without damaging it, is there something I 
can gain from nature that is not 
detrimental to the Nature, can I nurture 
Nature. I water my plants. Eight o’clock 
in the morning. I get up and I water a lot 
of plants. Five hundred liters of water I 
spill on my plants. And they give me 
something back. They give me fruit. But 
they also give me joy. Satisfaction, 
emotional satisfaction that cannot really 
be quantified. Does that answer your 
question?

AS: Yeah, definitely, it’s a very 
interesting aspect. Miguel, do you have 
something to add up?

MS: John could you maybe explain a bit 
more what texts, or code, did you print 
on the pages of your Spellbook, that you 
made out of seaweed? Is it real code, is 
it programming language, what kind of 
messages are there? So I can figure out 
the next question.

JK: Yeah, that’s a nice question, Miguel. 
To put it simply, as simple as I can, 
these are algorithms I have been using 
for years. So one of them is cannon ball 
physics calculation, so the ball’s gravity, 
but it’s a cannon ball physics calculation 
you don’t get in high school. I am 
actually asking a different question. How 
much gunpowder do you have to put into 
the cannon, given an arbitrary angle, to 
get over a hill, a house, or whatever, to 
drop a ball on Napoleon’s head. This is 
not part of the normal ballistics 
calculation that you get in high school. 
It’s an iterative algorithm, so it’s error 
correcting. And I’ve been working with 
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error correction for a long time. Where 
I’m trying to make algorithms that, Ok, 
no, too much, too little, too much, too 
little, until you get to this little point that 
is right on spot. If you keep on saying 
less, more, less, more, you will 
eventually bounce back at the perfect 
spot. That calculation is how much force 
you need to put into the cannon. And to 
me this is a spell. It’s a spell. So the idea 
was, first I was going to make treasure 
maps. But then I realized I didn’t  know 
what to make a treasure map about. 
What am I trying to find? And, can I not 
take my code, simplify it, stroke it? It is 
essentially C#, but I’ve stripped away a 
lot of stuff from it, so its a pseudo code, 
and then I resuscitate it via this floric 
script, back when I was addicted to 
Dungeons and Dragons, I wrote my own 
sort of script, you know, very floric, 
with little squiggles and all kinds of stuff. 
A nice script. And so I just resuscitated 
this, that was a sinuous process, just 
trying to remember how did I used to 
write this. Now how am I gonna take my 
source code and rewrite it using this 
floric script? And then make it into an 
image. And then process the image. So I 
can burn it into a piece of paper made of 
algae. So I pick up algae from my fish 
pond. And I got to clean the algae. So I 
skim it with a mesh. And then I’ve got a 
sheet, of algae, and it smells like the 
ocean. Right after I press it out, and 
burn the coat into it. And this somehow 
becomes a spell book. I don’t believe in 
magic. I don’t. But if magic could exist, it 
would be made of eyes of newt, and toes 
of frog, and algae skimmed from a pond, 
and burned with a fucking digital laser. 
That’s how you make magic, if magic 
could exist, this is how it would. Because 
we got all the ingredients. All the 
ingredients to make magic. I’ve had this 
idea for a long long time, where I, 
couldn’t I have created a website where 
I’m selling magic wands. I find this little 
bits and twisted pieces of wood, I pick 
them up, put them in a nice box, and just 
sell it to Harry Potter idiots. That could 
be a business. But at the same time I 

have to believe in it. Is there something 
in this natural composition that gives it 
more force than it actually has from its 
constituent parts? If that makes any 
sense.

AS: Yeah it definitely does. Miguel, I’d 
like to take this opportunity to ask you a 
bit the same question, like, do you see 
the magic in nature, for instance in your 
recorded images fluctuations? I think 
that what John just said resonates a lot 
with what you are trying to uncover, or 
unveil, in nature? Not just nature, but a 
nature amplified with some music 
mechanism, or visual machine?

MS: Yes, I see that kind of magic, but its 
not everyday. You have to be somehow, 
perhaps in a relaxed way, somehow 
detached from your everyday worries, 
or on the other hand, be concentrated 
on that of finding something out of the 
ordinary. But I don’t, it’s not an easy 
thing to answer, but yeah, I am trying to 
find a hidden message but at the same 
time I know I am putting too much of 
myself on the process. I am destroying 
the scientific part of it, in a way. 
Because there’s too much

AS: Don’t you think what invokes magic, 
there’s room for magic in a breaking up 
with the scientific aspects, and just go 
for it?

MS: I am not sure I would call it magic. 
Because it’s a bit

JK: I totally would say yes. To make it 
magic.

MS: I am still not hearing John very 
well, some words are cut, but I have 
another

AS: Magical feedbacked networking 
issues

JK: Magical technological situation 
today.

63



MS: I have another thing I’d like to 
comment on John’s work. Because I 
know you used to work on programming 
over the past decades. The media kept 
changing and at the same time, I mean, 
it started immediately with the drives 
and floppy disks, and then all the media, 
the CD’s, or the hard drives, and even 
the programming languages changing, 
etc, and at the same time I remember 
reading on Wire magazine, maybe 25 
years ago, a list of recording media, 
and how long would they last, and I 
remember that on first place there were 
clay tablets, engraving on clay, so that’s 
the most durable recording media

JK: Yeah, indeed, and I’ve actually been 
giving that a thought, because I have a 
lot of clay on my property, of stamping 
my algorithms into clay tablets.

MS: Yeah, and so when I saw your book 
with the algorithms I immediately 
thought about that list, how it could seem 
so fragile, for most people, to put 
algorithms in such a media, but at the 
same time it probably would end up at 
the top of that list, maybe not much more 
after the clay, maybe it could last longer 
than a flash drive, who knows. 

JK: Clay has proven itself, long, long 
longevity. Medic tape? Nah, it’s gonna. 
So punching through these is the basic 
concept, they have been developed 
because of digital media. But punching 
them into something solid, that will last, 
is just simply interesting. 

MS: Yeah, yeah. And actually you are in 
both of those two worlds, like 
programming and music making, that 
hold, through these last three decades, 
constantly shifting the support, the 
media that supports the music and the 
programming, it was like a crazy ride, 
constantly changing the media and I 
think we never experienced that before 
in human history. I hope it slows down 
because it was completely crazy. I still 
have cassettes, for instance, video 
cassettes that I don’t have the players 

for that anymore. So it was a little, some 
crazy decades, these last thirty years 
or so, do you think it will continue, or it 
will stabilize.

JK: Ah, I don’t know, I mean there’s 
always something, right now what is it? 
I mean Facebook will eventually go 
away, there used to be this thing called 
MySpace, that was then, then it wasn’t a 
thing anymore, then it was Facebook, 
everybody hates Elon Musk at the 
moment, so someone is gonna come up 
with something other than X/Twitter. It 
just drifts. And I just always look at the 
kids. You know, what are the kids using? 
So, at my institution we use Discord as 
the primary source of communication 
between professors and colleagues, 
because Discord is a gaming chatroom, 
essentially, and my course work is, 
Games. They already arrive with full 
knowledge of how to navigate with this 
communication system. So everything 
gets really really smooth, because I am 
speaking to them on their level. And 
they’re speaking to me on their level. 
There’s not, I’m not some guy on a 
platform, with gray hair, which I have, 
but I am just a guy, in a chatroom. And 
so the class actually, mostly incurs in 
the chatroom. And I am working on a 
research paper at the moment, and 
most of it mostly occurred as a 
conversation between me and my 
students. Hey guys this is what I am 
doing, what do you think? And I’m gonna 
go here, what do you think? And so on 
and so forth. So, so, that medium, I think 
I’m going on on a tangent, but that 
medium has become my word 
processor, I don’t write stuff on a word 
processor, I talk to my people, in 
Discord, in my chatroom, where I post 
some stuff, and give them links to code, 
or whatnot, and they can ask me 
questions, and then I just sort of 
compile it into a word processor, so that 
I can later make a proper academic 
paper out of it. That’s the burden, right, 
I gotta look serious, it’s not a chat. But 
most of it actually occurred in chat. It 
was really helpful and wonderful, to be 
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be able to give out my ideas of to my 
students, and have my students ask me 
questions, so I could help to explain what it 
was I was trying to get at. And so on and 
so forth. So we are very much in a 
transitional world, and I’ll embrace it.  
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Ruínas (Dunas de Aclisi) 
Laser sobre papel de aguarela com infusões de plantas, circuitos 
electrónicos embutidos em pasta de modelar.

Chão do Céu (Rotas 1, 3, 9)
Laser sobre papel vegetal. 155X38cm.

Magnemósine e Arquivo 
(Dunas de Aclisi) 
Fitas magnéticas, bambú, vidro, areia, pêndulo metálico, rádio-leitor 
cassetes modificado, computador portátil, leitor magnético 
interactivo áudio-vídeo, som e imagem. Cartolina, lixo electrónico, 
fitas magnéticas, caixas de CD. Dimensões variáveis.

Patrícia Nazaré Barbosa





Patrícia Nazaré Barbosa | Dunas de Aclisi e Chão do Céu

No ciclo de residências Calcular na Areia, entre os verões de 2024 e 2025, tive 
oportunidade de desenvolver trabalhos inéditos individualmente e em registo 
colaborativo. O formato proposto pela ArteCódigo facilitou o processo de convivência, 
diálogo, intercâmbio e colaboração interartistas, ampliando as possibilidades de 
investigação, de experimentação e o cruzamento de materiais, técnicas e linguagens, 
num contexto fértil para o enriquecimento da prática artística de cada participante. A 
minha proposta inicial, esboçada sob o nome Dunas de Aclisi, levou a uma série de 
processos experimentais que vieram a definir-se como três peças/instalações: 
Ruínas, Arquivo e Magnemósine, esta última, em colaboração com o Tiago Rorke e o 
André Sier.  Ao longo do ciclo surgiram ideias e estímulos para um segundo 
tema/projecto denominado Chão do Céu, que incluiu também uma apresentação 
colaborativa com o David Negrão.

Dunas de Aclisi

 Arqueologia ficcionada de povoados humanos ‘hi-tech’ abandonados em meados do 
séc. XXII. Os vestígios das cidades engolidas pela areia, a própria base da sua 
edificação, ‘hipotetizam’ as marcas de mais um ciclo de criação, apropriação e 
destruição civilizacional assimilado pela organicidade do planeta sem que um 

equilíbrio simbiótico e sinérgico tivesse sido estabelecido.

Este projecto tem uma das suas raízes em explorações de peças de hardware 
obsoleto, feitas por mim há vários anos atrás, através de três processos distintos: 
como referentes para duas séries de pinturas; como matrizes em experimentações 
de gravura a partir da tintagem de circuitos integrados; e como componentes 
apropriados em desenhos onde a volumetria e o jogo das suas sombras se aliavam a 
traçados simples. 
Perante o convite da ArteCódigo renovou-se a vontade de desenvolver algo mais a 
partir de lixo electrónico e da descoberta de novos processos e possibilidades. 
Queria ir ao encontro do mote proposto para o ciclo Calcular na Areia reunindo eixos 
temáticos de grande significado para mim -  tempo, paisagem, memória e tecnologia – 
 e questões surgiram: O que restaria de um futuro povoado humano, décadas após ter 
sido abandonado e tomado pela lei hostil da desertificação? Que vestígios se 
revelariam dessa civilização futura, na qual os primórdios dos cálculos sobre a areia 
já se teriam reinventado, em sucessivas transmutações tecnológicas dessa matéria 
de base, desde os mais arcaicos dispositivos analógicos até à miniaturização extrema 
de nanocomponentes biodigitais? E ainda: Que informação seria acessível após a 
extinção de uma civilização humana colapsada sob os desequilíbrios do seu próprio 
desenvolvimento? 
Todas conduziram directamente à ideia de uma arqueologia ficcionada de um 
território definido por um anagrama de ‘sílica’.

Um processador e uma imagem LIDAR da cidade perdida de Mahendraparvata; um 
circuito integrado de um antigo servidor e um bairro de prédios altos numa grande 
urbe; um módulo de memória e um projecto arquitectónico de vivendas de luxo pré-
fabricadas; o código binário curto-longo da comunicação telegráfica e os zeros e uns 
do mundo digital...
A base de exploração criativa do projecto inspira-se na percepção de certos padrões 
formais na organização espacial e temporal, na sistematização de informação em 
linguagens e códigos, que parecem recolocar-se ao longo de ucessivos ciclos 
civilizacionais. Esses padrões ecoam tanto na arquitectura e na ordenação urbana e 
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paisagística de cidades e territórios humanizados desde há milénios, como no desenho 
de componentes, programas e redes das tecnologias electrónicas e digitais 
contemporâneas.  São como uma marca transversal da humanidade sobre o planeta; do 
modo como o vive, sente e pensa a cada grande passada e, acima de tudo, da maneira 
como o transforma e complexifica, respirando entre tendências caóticas e ordenadoras 
interligadas por uma organicidade que tudo reúne no amplo denominador comum da 
própria Terra. 

Arquivo (Dunas de Aclisi)

Um conjunto de módulos, uniformemente contidos em velhas caixas de cd’s, e fita 
magnética VHS combinam-se numa instalação de dimensão, composição e disposição 
‘site-specific’. Jogando com a ambiguidade do espaço categórico situado entre o 
‘pseudo-documento’ e o ‘pseudo-artefacto’, os objectos significam um mesmo contexto: 
um arquivo, lugar de preservação de memórias sistematizadas e indexadas, mas nunca 
isento de equívocos, lacunas e depósitos escondidos, indefinidamente adiados, de 
materiais estranhos e inclassificáveis.
Simultaneamente, cada módulo regista um determinado sector da escavação de Aclisi e 
ilustra uma cronologia de meios e suportes de registo e transmissão de informação 
codificada: furações remetem para a tecnologia de cartões perfurados; 
entrelaçamentos de fitas magnéticas áudio lembram os primórdios dos computadores 
pessoais e as sequências codificadas num binário visual evocam a linguagem telegráfica 
do Código Morse; pequenos componentes electrónicos pontuam o mundo digital da 
actualidade.  O emaranhado da fita VHS insinua-se, como uma fuga de material sombra: 
ignorância, distorção, tabu, censura, secretismo… ou puro mistério.

Magnemósine  (Dunas de Aclisi)

A concepção desta instalação colaborativa partiu das seguintes ideias iniciais: criar um 
objecto passível de interactividade cuja estrutura fosse, simultaneamente, o próprio 
suporte de informação; desenvolver um dispositivo para a sua leitura; programar um 
processamento dessa interactividade. O Tiago Rorke e o André Sier trabalharam com a 
parte da electrónica, para a modificação de um rádio-leitor de cassetes aumentado com 
um dispositivo magnético de leitura, e desenvolveram a programação para que um 
processamento visual pudesse acontecer, em tempo real, num computador portátil. Eu 
trabalhei no móbil, em alguns acabamentos e cuidei da composição geral da instalação. 
Um estranho objecto suspenso feito de fitas magnéticas, tensionadas em aros de bambú 
pelo peso de uma taça cheia de areia, oferece-se a uma descoberta interactiva: relógio, 
calendário, objecto sacro, oráculo, um instrumento musical, uma tecnologia de memória?
Por perto um velho rádio-leitor de cassetes, ao qual se liga uma cabeça de leitura, e o 
ecrã de um computador portátil na parede aguardam as nossas explorações.  Este 
pretenso artefacto descoberto em Aclisi reúne tecnologias díspares no tempo e 
sugestiona um desdobramento caleidoscópico do tema do projecto: seria ele próprio uma 
peça de museu para essa civilização extinta? Estaremos perante uma arqueologia da 
arqueologia? 
Ao percebermos que sons e imagens surgem utilizando a cabeça de leitura sobre o 
móbil, uma curiosidade lúdica leva-nos a continuar, activamente, a sua escuta. Da 
estrutura, assente na divisão do círculo em 36 arcos de 10 graus (a mesma que define 
os decanatos, três para cada signo, no zodíaco do sistema astrológico) paira, a partir 
do centro, um pêndulo sobre a areia, que nos convida a acolher também a sua camada 
silenciosa.



Ruínas (Dunas de Aclisi)

Neste conjunto de desenhos e objectos exploram-se as vertentes topográfica e 
arquitectónica das ruínas de Aclisi.
A organização urbanística e as volumetrias das construções, traduzidas em vistas 
queimadas a laser sobre papéis previamente amaciados, envelhecidos e tintados 
com diversas infusões de plantas, cruzam a componente gestual e orgânica do 
tratamento do suporte com múltiplos processamentos digitais e a execução do 
desenho por uma máquina. Nas maquetas, a minuciosa fabricação industrial e 
robótica de circuitos integrados, é nivelada a branco, descontextualizada da sua 
função e embutida numa modelação orgânica e manual de terrenos e dunas.

A instalação, de formato variável, dos desenhos e dos objectos assume-se como 
um painel documental em 2D e 3D no qual a escala da representação foi invertida e 
amplia a do território mapeado, contrariamente ao que sucederia no caso de uma 
real escavação arqueológica.
O desenho resulta de processamentos sucessivos: pintura dos circuitos, 
fotografia, fotogametria, modelação 3D, captação de vistas e tratamento de imagem 
para gravação a laser. A cada passo, o objecto inicial foi sendo traduzido e 
retraduzido até se revelar uma evidente correlação de escalas e padrões com os 
de uma topografia arqueológica de uma cidade. 
A documentação destas ruínas de uma civilização extinta, alia mão e máquina, 
objecto feito e criação de objecto, componentes fabricados e materiais naturais, 
ressoando no campo simbólico do processo artístico, um exercício filosófico 
prático acerca da relação da humanidade com a tecnologia e da intersecção, cada 
vez mais ampla, do que é natural com o que é artificial e virtual, no limiar 
extremamente crítico do desequilíbrio ecossistémico actual. 

Chão do Céu

As performances e as peças deste projecto ligam-se de forma muito directa ao 
campo prático e simbólico da astrologia, uma área na qual trabalho há muitos 
anos. A proposta inicial foi direccionada para um momento performativo na 
abertura da exposição Calcular na Areia 2 em colaboração com o David Negrão, 
que se encarregou do mapeamento laser, mas essa experiência veio estimular a 
criação posterior das peças Chão do Céu (Rota) e um segundo momento 
performativo, por ocasião do solstício de Verão, coincidente com a abertura da 
exposição Calcular na Areia 4, a solo.
Nas apresentações dos ‘astrolaser maps’ Chão do Céu de 22/02 e 21/06 a 
configuração astrológica desses dias e o desenho de um mapa objectual, 
lumínico/laser e performativo na sala, com poesia dita sobre um ambiente sonoro 
espacial, propuseram uma vivência de aproximação e espelhamento entre as ‘duas 
margens’ da vida e de quem somos, simbolizadas pela aparente dualidade ‘céu- 
espírito’ e ‘terra-matéria’. Tentámos activar, no nível subjectivo dos artistas e de 
quem esteve presente, um espaço sagrado, que não é mais do que um campo de 
religação e de encontro com a essência e o sentido da existência, interior e único 
para cada pessoa: algo que a prática e a fruição das artes em geral têm potencial 
para estimular, embora no contexto predominantemente dessacralizado em que 
vivemos, muita dessa actividade não chegue a expressá-lo.
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Chão do Céu (Rota 1, Rota 3 e Rota 9)

Os desenhos queimados a laser sobre delicadas folhas de papel vegetal 
apresentam-se na vertical como cartas de navegação interior no mar vibratório e 
energético do presente. Em cada Rota os círculos habitados por matrizes 
geométricas e símbolos astrológicos de planetas e elementos sugerem as 
coordenadas para os passos da viagem da consciência a partir da conjuntura 
actual e do solstício de Verão de 2025.

[…]
poderosa actualização

consciência ampliada à escala do seu próprio céu
fractal cósmico

[…]
deste céu, nesta hora o chão

Excerto do poema Chão do Céu, disponível na íntegra em 
https://raiodeseda.sikairos.pt/wp/poemas-chao-do-ceu/ (senha: calcularpoema)
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a minha casa

playground

metamorfose com bola 

pastoreio 

fruta com asas

Histórias de amor entre 

robôs

Sofia Silva





a minha casa
a minha casa feita de terra, como a 
idealizo, em vista de alçado. 42x59,4 
cm. terra, cola branca e lápis de 
grafite sobre papel.

playground
playground: uma parte de um parque 
urbano, com skate park e estendais 
comunitários. 145 x 19 cm. musgo,  
pregos, cola branca, acrílico, 
pastéis de óleo, ecoline, nêspera, 
diospiro e outros sobre madeira.

metamorfose com bola
trata a transformação entre dois, 
com bola para brincar. 122 x 60 cm. 
terra, areia, cola branca e 
pirogravador sobre mdf. 
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pastoreio
o meu desejo de ser artista e 
pastora. 160 x 120 cm. lã de ovelha e 
cola branca sobre pano cru. 

fruta com asas
fruta com asas, 2'02’’. vídeo 
instalação com telemóvel e 
transmissão em loop.

rudimentos 
6 A4

fendas

4 A3
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Histórias de amor entre 
robôs
Na performance sonora e vídeo ao 
vivo, uma narrativa robótica 
ilustrada por sons e camadas que se 
interferem e se sobrepõem.
 
Procura-se sintonizar numa 
frequência que não existe, mais ou 
menos poeticamente. Sintetizador, 
rádio, gravações de voz AI usada em 
text to speech, webcam, materiais 
diversos.
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MetaTouch 
Animação HD, cor, som estéreo, 04'16''. 

ChronoCube
Animação HD, cor, som estéreo, 08’35''. Som: Qrain II (03) de migso. 

Speak to me (CV) 
Animação HD, cor, som estéreo, 08'21''. 

Miguel Soares





MetaTouch, Miguel Soares, 2023. Animação HD, cor, som estéreo, 04'16''. 

MetaTouch é uma animação que aumenta imagens reais com duas esferas translúcidas 
numa viagem metafísica acompanhada por drones sonoros hipnóticos. As esferas 
dançam e tocam-se no ar, mesclando o real e o virtual, como um meta toque sempre  
presente, ora no real, ora  no virtual, ora criando pontes entre ambos. 

ChronoCube, Miguel Soares, 2023. Animação HD, cor, som estéreo, 08'35''. Som: Qrain II 
(2003) de migso. 

ChronoCube transporta-nos através de uma cidade fractal numa repetição que parece 
não ter fim, encapsulada nela própria e na história de vários momentos temporais dela 
mesmo, onde ao som de drones compostos por sintetizadores pelo artista uma natureza 
virtual vai tomando conta recursivamente do espaço.
   

Speak to me (CV), Miguel Soares, 2025. Animação HD, cor, som estéreo, 08'21''. 

O termo "Música Visual" (Visual music) refere-se à criação de trabalhos que traduzam 
ou sejam uma representação ou analogia visual de música. Não se trata apenas de 
notação musical mas também e sobretudo de representações artísticas da música e das 
suas estruturas por um processo sinestésico e subjetivo.

O termo surge em 1912, pela mão do crítico Roger Fry aplicando-o à pintura de Wassily 
Kandinsky, mas expande-se nas décadas seguintes com o surgimento da imagem em 
movimento e o filme de animação graças a artistas como  Hans Richter, Walter Ruttmann, 
Oskar Fischinger, Len Lye, Norman McLaren, entre muitos outros.

Muitos destes trabalhos dos primórdios do cinema de animação experimental foram 
realizados no período do cinema mudo, pelo que em vários casos desconhecemos qual a 
música que inspirou ou que deveria acompanhar originalmente cada animação.

Speak to me (CV) é o título genérico de uma série de experiências em que tento inverter 
o processo original da Música Visual partindo de imagem em movimento para a criação 
de composições sonoras. Recorrendo a sintetizadores modulares ligados a sensores de 
luz que são colocados a "observar" o vídeo, vou criando relações entre a luz captada 
pelos vários sensores e os múltiplos parâmetros de síntese sonora, sendo desta forma 
possível criar "música" em tempo real à medida que o filme ou vídeo decorre.

Este projeto surge precisamente da curiosidade de descobrir quais as músicas 
"perdidas" que serviram de base aos primeiros filmes mudos de música visual. Trata-se 
obviamente de um processo altamente subjetivo, mas ao mesmo tempo altamente preciso 
em termos de sincronismo ou relação com os valores de claro/escuro dos videos ou 
filmes "observados".

Para o projeto Calcular na Areia captei algumas sequências de vídeo durante a 
residência em Santarém, na maioria imagens de natureza, incluindo plantas ao vento e 
movimentos de camera simples filmando árvores ou pedras. Esses vídeos foram depois 
observados pelos tais sensores que enviam voltagens de controle (daí o termo CV 
"control voltage" no título)  através das ligações que crio entre os diversos módulos de 
sintetizador de forma a traduzir a imagem em sons e música.
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Vestida com a Natureza
Um vestido vivo com micélios que devoram a morte. Vestido/Tecido, 
elementos biológicos, dimensões variáveis.

CancRobot
Esculturas biológicas, micélios, cogumelos cancerígenos, substracto 
biológico, electrónica reciclada, dimensões variáveis.

Mónica Pedro





My work

Is a political act, a business with nature, a critical making, reflection in action.

It is a political act of mean-making, open to interpretation,

As an artist-as-researcher re-enacting environmental issues, I do not have a 
predetermined methodology. My making is guided by the desire of reflecting on 
practice in collaboration with others.

I want to gain a better understanding of the world and to deliver new perspectives on 
the reality of making bricks out of mycelium. A kind of NatureFacturing things.
It is a material practice, a New Materialism that agrees on the fundamental respect: 
the existence of a reality, or of a world, of objects out there, independent of our gaze 
and our knowledge of them, independent of theory, of abstract concept.

My possible conceptual art practice is rooted in materiality and in material 
processes.

It reflects not so much a “A art work as idea” but to art practice in which the process 
of art making is regarded as equally important as the eventual outcome of this 
process.

For me it is important the critical reflection in the making process, as is the theory in 
physical experimentation.

I’m attracted by the contradiction.

Waist/garbage is the term some use to refer to materials and objects (things) they do 
not know what they serve for.

CalcularNaAreia

Um convite para participar desta emergente cultura artística mais que humana, que 
me proporcionou momentos de partilha comunal, experimentação e exposição pública.
Acedi ao desafio CalcularNaAreia, guiada pela curiosidade e fascínio pelo ser vivo 
micélio que opera silenciosa e discretamente sobre os nossos pés, no solo e dentro 
das árvores vivas ou decadentes à nossa volta.

Quando ponho os óculos de ver por dentro a natureza apercebo-me da sua existência 
em imensas situações, quer como adjuvante como adversário da vida. Os fungos e o 
micélio em especial são uma forma de vida indispensável ao planeta como o 
conhecemos hoje. Emerge na comunidade científica revelações surpreendentes sobre 
os efeitos desta forma de vida, desde restauração e regeneração de habitats, a 
limpeza de contaminações, há cura de doenças graves como o cancro, ou 
simplesmente a geração de materiais têxteis e fórmicos para construção ou 
mobiliário.

Estas criações resultam da observação atenta dos processos vivos, usando a minha 
principal tecnologia (o meu próprio corpo), qual hacker da natureza, com o que 
conduzi os organismos vivos a produzir os materiais vestíveis e instalações.
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Vestida com a Natureza

Vestida com a natureza foi uma performance em que vesti pele de peixe e calcei cortiça. 
Dancei um poema acerca da Mãe Terra e do Louva a Deus que comeu tudo até que 
morreu de tanto consumir, consumiu a sua amada.

Mas é uma composição vestível que interage com o sistema parassimpático.

A estética da pele seca, crocante e estaladiça esvoaçante, moldável, colada aos 
antebraços levam-me ao mar e a imaginar-me não humana, mais que humano.
Observo os non-humans beings e ensaio-me, num género de empatia visceral.

Estes vestíveis ficaram expostos numa composição sobre dois troncos de madeira 
recolhidos na costa atlântica. Corpos de árvores mortas cuja madeira demonstra a 
transformação dos seus tecidos moleculares provocada por um micélio parasita. 

Toque macio que se aproxima de uma camurça, que se desfia com facilidade. Decorados 
com cogumelos secos recolhidos de árvores infetadas pelo Ganoderma lucidum da mata 
de Benfica.

CancRobot

Vitrine CancRobot. As várias peças expostas na vitrine (Science Gabinete) resultam da 
exploração estética das propriedades do material através da alimentação do micélio 
Ganoderma lucidum vivo com diferentes tipos de plantas, desde ervas, flores, cereais, e 
madeirinhas que lhe dei a comer dentro de formas distintas resultando nas diversas 
expostas.

O Ganoderma lucidum é um cogumelo com propriedades anticancerígenas usado nos 
cuidados de primeira linha do Japão e China para combater os cancros de estômago dos 
humanos. É um cogumelo parasita que mata pomares e florestas pelo mundo fora, 
inserindo-se no interior das células e destruindo-as por completo. Entra dentro da 
árvore e vai digerindo os seus tecidos vivos para formar micélio que se estende por 
toda a madeira.

Sistema binário de comportamento, mata arvores e salva pessoas. Agente de 
reordenação dos constituintes celulares. Na arvore no sentido da morte, nos humanos 
no sentido da vida.

Personagens CancRobot

Os robôs expostos representam o cancro social, wearables, eletrónica usável sobre o 
corpo humano infiltrando-se nos seus sentidos, isolando-o da interação social. Os 
auscultadores do telemóvel trazem sons transmitidos pelas ondas eletromagnéticas 
diretamente à parede do ouvido ressoando no interior da cabeça para além do alcance 
da voz humana. Os mp3 replicam músicas colecionadas na memória eletromagnética em 
qualquer lado e diretamente a mesma parede do ouvido a cóclea!? O Ganoderma tem a 
forma de um ouvido.

Os blocos que formam o corpo dos personagens CancroBots foram assemblados usando 
arame dos cabides do lixo da lavandaria e decorados com peças recuperadas do 
desmantelamento do lixo eletrónico da casa da aldeia. Desmantelei-os com a força de 
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descobrir de que eram feitos, com a liberdade de satisfazer curiosidades antigas: 
mas como é que isto funciona?

Crio a partir do desperdício, daquilo que outros chamam de lixo. Potencial, seres  
antropomórficos que desmantelo, decesso em busca da alma, que vou intuído a 
cada peça que se desprende do corpo original.

Fazer cenas do micélio (cogumelo) porquê?

Porque um dia descobri umas experiências de inovação de materiais sustentáveis 
e pró-natureza fabricados pelo micélio e intuí um método genial: ter objetos e 
materiais fabricados pela própria natura no decurso da sua existência primária. O 
micélio ao crescer aglomera substâncias de tal forma ligadas molecularmente que 
podem ser convertidos em materiais através das forças da natureza como o calor.

Os personagens CancroBots são formados por blocos de aglomerado de matéria 
orgânica ligada pelo micélio. Micélio cansado de dar frutos, desperdício do 
produtor agrícola, que levei ao calor extremo para terminar o seu funcionamento, 
tal cerâmica modelada pelo ser vivo micélio.

Brincar com o micélio, comer cogumelo, usar o desperdício agrícola.

Almoço pleurotus dos gordinhos com um talo grande e suculento, confeccionados à 
bulhão pato: alho e coentros sobre uma base de azeite virgem.

Sim, os cogumelos são referidos como uma fonte de proteína alternativa, mas eu 
acho que são muito mais que isso, são alimento de gnomos, são corpo do meu 
corpo pensante. O micélio é dotado de uma lógica de crescimento emergente, 
resiliente e persistente. Pode ficar camuflado, adormecido, esquecido da vida, 
acordado por eventos fraturantes naturais como trovões, primeiras chuvas, ou 
remexer de um animal pujante.

Essa capacidade de resiliência inteligente, discreta. Essas forças submersas nas 
profundezas do solo iluminam a minha fé na sabedoria do universo, na sabedoria 
suprema da qual faço parte enquanto ser vivo que ainda sou.

Olhando em volta…glocalism and critical making

Todos os materiais que crio acontecem num raio de cerca de 50 km de casa 
usando os materiais e processos orgânicos locais, em estreita ligação com as 
inspirações e consciência global.

CancroBot passou pela vendedora de cogumelos no mercado de Alcobaça, muito 
querida, com quem já havia debatido potenciais usos do micélio cansado de 
produzir cogumelos e que é dado como desperdício do seu negócio. Pedi-lhe alguns 
exemplares que me ofereceu. Levei uns 50 blocos de Pleurotos e alguns troncos de 
shiitake, acendi o grande forno a lenha e deixei aquecer bem quase como para 
cozer o pão, levei-os a cozeram.

Esses foram os primeiros. Menos resistentes que os de Ganoderma lucidum, mas 
sólidos suficiente para serem transportados e suportarem peso, algo próximo do 
que poderia ser um bloco de serradura enformado num tecido macio 
esbranquiçado. Leves e de toque macio tipo tecido.
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No primeiro fim de semana desta 3ª Calcular na Areia, na ArteCódigo coloquei os 
óculos de observação da natureza e peguei na minha tecnologia endógena e 
brinquei com estes blocos de micélio. Afinal os cozinhados continuavam estáveis e 
com aquela estética e toque macio, e os vivos haviam crescido os filamentos do 
micélio. Resolvi testar o forno mais simples de todos – o sol, e deixei-os ao sol por 
um dia e deparei-me com uma robustez próxima dos outros processados no forno 
de lenha. E assim surgem as personagens CancroBot, de corpo de micélio cansado 
de dar cogumelos, processados pelas forças da natureza, decorados com 
componentes eletrónicos cansados de servir os humanos.

Fascinante o que via ali. Então é possível fazer objetos com o desperdício da 
produção agrícola usando tecnologia endógena (o meu corpo, forno a lenha e sol).

CalcularNaAreia, lógica inscrita na areia calcada pelos membros, inscrevendo uma 
logica suprema inelegível pelos eruditos. Usando os óculos de observação da 
natureza, aumentados em certas circunstâncias como aquelas proporcionadas 
nesta serie de residências, fui guiada pelo entusiasmo, amor e propósito da busca 
de receitas melhores para a vida neste planeta Terra.
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Napë Canibais
‘(...) napë canibais que vieram devorar a terra dos Yanomami após 
destruírem a sua própria (...)’. Napë (não-indígenas) Canibais é um 
ambiente áudio-visual interativo que explora a crise climática e a 
responsabilidade dos "Napë" na destruição da biodiversidade. 5 
pinturas 15x7cm com electrónica, 1 pintura circular 10cm, 
computador, sensores, electrónica, som stereo, projeção vídeo 
interactiva.

Thaisa Rana





A inspiração dessa obra começa em 2020, quando meu contato com autores como 
Ailton Krenak me fez repensar algumas relações entre corpo, política e tecnologia. 
Sem dúvidas, do ponto de vista técnico, o desenvolvimento não seria possível sem o 
apoio do André Sier e de outros artistas do ciclo de residências, principalmente no 
uso de sensores e programação, ferramentas que eu não considerava utilizar antes 
desse processo.

Trata-se de uma instalação com uma projeção de vídeo ligada a 5 pinturas de 
serpentes e uma pintura da rã venenosa Oophaga pumilio, que, ligadas por arduínos a 
um computador, quando tocadas acionam e projetam diferentes imagens e sons no 
ambiente, criando um espaço destinado à reflexão e sensibilização.
Quanto mais o observador tocar nas pequenas pinturas, mais a projeção de vídeo se 
deformará e destruirá, refletindo a responsabilidade que todos os “Napë” (não 
indígenas) carregam.

A resposta para a era da ebulição global não está no vale do silício, está nos povos 
originários. É um erro comum, acreditar que as alterações climáticas são culpa da 
população como um todo, mas mais da metade do CO² que chegou à atmosfera foi 
produzida pelo mundo eurocêntrico. É comum no mundo ocidental, se acreditar que a 
preservação da espécie estaria contida na esperança de novas tecnologias 
revolucionárias, soluções geniais que iriam mitigar os efeitos do aquecimento global. 
Entretanto, o problema em sua concepção não se trata de uma questão técnica. A 
emergência climática não existe como falta de recursos para combater uma “tragédia 
natural”, mas sim como consequência direta (e conhecida) de um sistema e 
mentalidade baseados na acumulação infinita de capital ao custo de qualquer 
recursos e/ou vidas.

É necessário compreender, que os povos indígenas, a preservação e demarcação de 
terras indígenas são o verdadeiro ponto central na discussão sobre a emergência 
climática, uma vez que preservam 83% de toda a biodiversidade do planeta.

Parafrasendo Célia Xakriabá, “Já não há mais tempo. Demarcação de territórios 
indígenas é sim uma solução para a crise climática”. Decerto, o saber ancestral e a 
consciência do homem como um ser inserido na natureza, precisa ser ouvido.

A noção positivista de progresso como uma infinita linha reta em direção ao 
racionalismo científico/tecnológico está nos levando à destruição. A tecnologia não 
está acima da natureza, mas sim sob as suas forças, assim como a humanidade.

Historicamente, desde as invasões e a colonização portuguesa até a contemporanei-
dade, as populações indígenas no Brasil resistem e sobrevivem a uma pressão 
crescente e altamente destrutiva. Herdeiro dos pensamentos coloniais do século XVI, 
o Brasil segue em uma lógica de exploração de recursos e indiferença as vidas 
indígenas e seus territórios, uma vez que muitas das políticas atuais que tem os 
indígenas como objeto, são marcadas pela erosão de instituições, apoios a economia 
destrutiva do agronegócio, e a normalização de práticas inconstitucionais como o 
Marco Temporal, que intensificam a violência contra as populações e suas terras. 
Tomando como exemplo o caso dos Yanomami e dos Kayapó, duas das comunidades 
mais afetadas pelo garimpo ilegal e a cultura de impunidade impulsionada pelo governo 
de extrema direita de 2019 a 2022, mas também de todas as outras que sofrem com a 
violência direta, o desmatamento e a demarcação de seus territórios ameaçada pela 
PEC da Morte.
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A Escolha do Imaginário Animal

Os animais escolhidos para as pinturas vêm de uma relação de afeto e memória pessoal 
com a herpetofauna. No caso da rã, há também a referência simbólica do muiraquitã, um 
amuleto que me interessa tanto pela história quanto pela forma.

Já as serpentes foram escolhidas pela diversidade de simbologias associadas a elas e 
por sua presença recorrente nos mitos fundadores de muitos povos indígenas da 
América Latina. Para os Apapocúvas-Guaranis, a caninana — nakaniná — sobe ao topo 
de uma árvore e dali acaba por alcançar o céu.

Entre os Desano e os Tukano, os antepassados chegaram em canoas com formato de 
serpente. Para os Huni Kuin (Kaxinawás), a jibóia é o xamã primordial, aquele que ensina 
ao primeiro homem o uso da ayahuasca.

A serpente simboliza ao mesmo tempo vida e morte, antídoto e veneno, criação e 
destruição. Por isso, tornou-se um elemento central na imagética desta instalação.

Performance Napë Canibais

Durante a inauguração do Calcular na Areia I, realizei uma performance interagindo 
com minha instalação enquanto comia simulacros de ouro e petróleo, levando uma 
serpente de arame no braço. Minhas roupas faziam referência à princesa Isabel. Me 
aproprio dessa personagem histórica, que aparenta ocupar um lugar de poder, mas 
também enredada num sistema do qual é cúmplice e marionete. Durante cerca de vinte 
minutos, eu assumi essa figura do "Napë Canibal" que consome insaciavelmente, 
sonhando com conquistar e colonizar. Que destrói, deturpa, se apropria de narrativas 
originárias e regurgita versões domesticadas, sem perceber que nessa busca 
insaciável também se intoxica e profetiza o próprio fim. Finalizo a performance deitada, 
rendida e com meu corpo entregue à terra, mas ainda de olhos abertos. Nesse gesto, 
estabeleço um contraste entre o corpo imóvel e uma projeção de destruição. A 
performance termina, mas a lógica do esgotamento continua.
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“They have escaped the 

weight of darkness.”
2 projetores PAR, 2 alto-falantes, 4 tripés, amplificador, cabos. 
Dimensões variáveis.

Rosemary Lee e 
Miguel Carvalhais





“They have escaped the 
weight of darkness.”
Rosemary Lee & Miguel Carvalhais, 
2025. 2 projetores PAR, 2 alto-
falantes, 4 tripés, amplificador, 
cabos. Dimensões variáveis. (Com 
um agradecimento a Béla Tarr & 
László Krasznahorkai).

O Sol não se move. 

Isso é o que ele faz.

E agora teremos uma explicação 
sobre a imortalidade. 

Tudo o que pedimos é que entrem 
connosco na imensidão e imaginem 
que neste silêncio sonoro infinito 
existe uma escuridão impenetrável. 
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Bio >< Land >< Escape 
Eletrónica e mecatrónica experimental, sistema de automação linear, 
motores de rotação contínua com polias e elásticos, materiais 
biológicos translúcidos, câmara de vídeo com lente macro, projeção 
de vídeo em tempo real, captação e reprodução de som improvisado.

Guilherme Martins





Bio >< Land >< Escape 
Guilherme Martins, 2025.
 
Bio >< Land >< Escape nasce de 
sessões livres de experiências com 
bio materiais, exploração cinética, 
sistemas de captura de imagem 
e som improvisado. É uma coleção de 
fragmentos de matéria, vista de 
perto, como uma nave ou um 
submarino que sobrevoa um 
território desconhecido. 

Sem objectivos finais ou narrativas, 
a técnica nasce da sucessão de 
tentativas, erros e ajustes no 
momento. Apesar de o objeto ser 
exposto em “grande plano”, não 
existem grandes planos, nem 
certezas sobre o que é esta peça, ou 
o que poderá vir a ser. 
Agradecimentos: Biolab Lisboa.
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Serial Stardust
Dois projectores de video, 10 impressões digitais de fotografias com 
dupla exposição, dimensões variáveis, 3h.

Consciousness Hourglass
Dois monitores, cilindro acrílico, policarbonato transparente, media 
player, 39.6x33x23.6 cm, 3h.

Margarida Sardinha





Serial Stardust, Margarida Sardinha, 2024. 

Ilusão temporal de passado, presente e futuro descrita em composições de cones-de-
luz, idênticos ao fluir de areia em ampulhetas, em que a dilatação de um minuto de tempo 
sendo análoga ao tempo psicológico, se contrai ou alonga em cada elemento astronómico 
ou terreno relativisticamente. Dois projectores de video, 10 impressões digitais de 
fotografias com dupla exposição, dimensões variáveis, 3h.

Consciousness Hourglass, Margarida Sardinha, 2024. 

Dois monitores, cilindro acrílico, policarbonato transparente, media player, 
39.6x33x23.6 cm, 3h.
   

Serial Stardust – Light compreende uma projeção de vídeo multicanal de três canais 
numa fachada, apresentando formalmente numerosas órbitas de círculos concêntricos 
(elipses) em perspectiva construindo dois cones simultâneos, como uma simulação 
simétrica de areia fluindo numa ampulheta. A obra explora as worldlines relativas do Sol, 
da Lua, dos planetas, de fauna e de flora diversas, numa instalação de luz de ilusões de 
ótica em perspectiva em que a areia de uma ampulheta marcando o tempo se assemelha 
a cones de luz de passado e de futuro.

Uma composição de worldlines em série da dilatação do tempo relativística e aleatória 
em que múltiplas clepsidras de luz de areia com diferentes durações temporais são 
visualizadas como órbitas em perspectiva formando vários cones de luz de Minkowski 
usando elementos (elipses) do cone de Apolónio.

A níveis astronómico e quântico, bem como nos elementos naturais, a ilusão do tempo 
presente, passado e futuro é revelada pela fusão de noções binárias temporais e 
atemporais do continuum espaço-tempo relativo à consciência cognitiva e aos ciclos de 
crescimento natural dentro da dilatação de um minuto de evolução temporal.

A instalação é complementada com projeções de luz individuais sobre características 
naturais nas quais uma única clepsidra de luz é projetada marcando a extensão cíclica 
temporal relativa de um determinado elemento natural, tal como uma árvore ou uma 
pedra.

Serial Stardust – Light é uma instalação de vídeo-luz de animação produzida por 
Margarida Sardinha em 2024 para a residência artística Calculando na Areia na 
associação Arte Código de André Sier, em Santarém.
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SiO2
Computador, projetor laser, vidro, areia, sensores fotónicos, 
estrutura metálica, 280x22cm.

David Negrão





SiO2

David Negrão, 2025. 

A  obra explora a dualidade entre a  
sílica em sua forma bruta – a areia 
– e sua aplicação tecnológica como 
base da electrónica. Um feixe de 
laser atravessa as partículas de 
areia, projetando padrões 
inspirados na estrutura atómica do 
silício (SiO2) e nos circuitos digitais. 

Sensores fotónicos reagem à luz, 
criando um diálogo entre matéria e 
energia, entre o natural e o 
sintético.  

Computador, projetor laser, vidro, 
areia, sensores fotónicos, estrutura 
metálica, 280x22cm .
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LucisEtUmbræ – 
OceanusMagnus
Sombras, LEDs endereçáveis RGB, computador, software original, 
altifalantes, paus e lixo plástico recusado pelo oceano. Dimensões 
variáveis,

Scalar version
Sombras, LEDs endereçáveis RGB, electrónica, lixo plástico recusado 
pelo oceano. Dimensões variáveis.

André Rangel





LucisEtUmbræ – OceanusMagnus
André Rangel 2025.

Sistema computacional caótico e ordenado que evoca a complexa e simples disposição 
dos grãos de areia na praia e das bolhas de ar nas espumas das ondas do mar. Gesto 
local consequente, de amor e respeito pelos oceanos, que assinala o descuidado uso 
de plásticos. LEDs endereçáveis, computador, software original, altifalantes, paus e 
lixo plástico recusado pelo oceano.

Luz e sombra foram fundamentais ao desenvolvimento da humanidade – luz 
indispensável à vida, sombra indispensável à sobrevivência no clima tórrido. O 
controle da luz e da sombra são das maiores conquistas humanas. Luz e sombra 
terão sido, já na pré-história, dos primeiros meios – para mimetização do real e do 
imaginário – que permitiram actualizar marcas visuais capazes de espoletar e 
alimentar a imaginação de imagens. Em LucisEtUmbræ articulam-se técnicas 
ancestrais – de produção de estímulos visuais – com modernas técnicas de cálculo, 
computação e de produção de luz.

Os oceanos, segundo a ciência, foram o contexto em que surgiram os primeiros seres 
unicelulares do planeta – de onde derivaram todos os seres animais humanos. 
Oceanos vitais, produtores do indispensável oxigénio – subproduto da conversão de 
dióxido de carbono e água em matéria orgânica – por processos de fotossíntese 
dependentes da luz, que superam a contribuição das florestas. Oceanos razão da 
distribuição demográfica da humanidade. Oceanos potencia económica actual. 
Oceanos movimento das marés e ondas – que organizam e desorganizam grãos de 
areia e bolhas de ar nas espumas. Oceanos de complexidade e simplicidade, de caos e 
ordem. Oceanos magníficos. Oceanos magnéticos. Oceanos onde surfamos. Oceanos 
onde os banhos tiram o cansaço. Oceanos amor. Oceanos de amor.

LucisEtUmbræ – OceanusMagnus é um trabalho político que de uma perspectiva 
ecológica ilumina a magnitude dos oceanos e assinala a pegada ecológica que o mau 
uso de plásticos tem na vida do mundo. No itinerário visual a escala é a estratégia 
escolhida para ilustrar precisamente a “escala” e o impacto das nossas acções. A 
divergência dos raios luminosos permite escalar as sombras projectadas dos 
pequenos objectos de plástico – aumentado-as. Todos esses plásticos dispostos pelo 
artista na instalação em Santarém foram recolhidos pelo próprio na praia do Homem 
do Leme no Porto. Esta acção artística local, global e de deslocalização pretende 
reduzir a quantidade de plástico no oceano e utilizar esse mesmo plástico como meio 
de expressão artística. É uma acção local porque a recolha do lixo plástico acontece 
numa praia específica; é uma acção global porque esse lixo ao ser retirado da praia 
não será fragmentado até se tornar micro-plástico e transportado para outros locais 
pelo próprio oceano; e é uma acção de deslocalização porque além do lixo de plástico 
ser levado da praia para a sala de exposições também acontece uma deslocação 
conceptual e funcional: um novo pensamento e função foi criado para os despojos 
plásticos do que antes serviu seres humanos – tampas, redes, cordas, etc.

LucisEtUmbræ – OceanusMagnus reitera a ideia das grandes consequências, para o 
melhor e para o pior, que os nossos pequenos gestos têm nos ecossistemas. Agir 
localmente pensando globalmente é reacção ao grande impacto que pequenos pedaços 
de lixo plástico têm na vida e no ecossistema; é acção consciente da consequência que 
as nossas pequenas acções têm na qualidade do mesmo ecossistema; é minimizar a 
nossa acção destruidora num mundo fora da nossa escala em que a extensão das 
nossas acções e as suas consequências já não podem ser medidas com nosso corpo.
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LucisEtUmbræ – OceanMagno evoca também as diferentes escalas do nosso tempo. A 
duração da formação das rochas, da formação da areia, da humanidade, de uma vida 
humana ou da fragmentação de um plástico até se tornar microplástico.

Para uma segunda exposição Calcular na Areia respondi ao convite do André Sier 
atualizando um novo trabalho denominado Scalar Version. Este novo trabalho reiterou a 
temática da escala e implicou uma nova recolha de plástico na praia. Em Scalar Version o 
trabalho eleva-se à altura dos olhos e é montado numa prateleira permitindo uma maior 
contiguidade entre os vários elementos da composição: plásticos, leds, 
microcontrolador e sombras.

https://3kta.net/3lucisetumbrae.php
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Selfie Constellations 
Webcam, computador, projetor laser, desenhos em papel, dimensões 
variáveis.

Papagaio
Papagaio voador, led strips, bateria, vento/ventoinha. Dimensões 
variáveis. 

Tiago Rorke 





Selfie Constellations, Tiago Rorke 2024

Através da lente do webcam, visitantes podem transformar a sua posição corporeal 
ou expressão facial numa constelação, e ser relevado numa carta celeste interativa. 
Webcam, computador, projetor laser, desenhos em papel, dimensões variáveis.

Papagaio, Tiago Rorke 2024

Papagaio voador, led strips, bateria, vento/ventoinha. Dimensões variáveis. 

Selfie Constellations

Maybe because our lives are increasingly dominated by pixel based displays, I have 
always had an appreciation for vector drawing devices - a spirograph, the etch-a-
sketch, the vectrex console, a CRT oscilloscope - there is something about those 
mechanically drawn lines that feels more tangible, more real than the approximation 
of an image projected through a matrix of pixels.

Inspired by the laser works of Alberto Novello, Robert Henke, and Seb Lee-Delisle, 
among others, I for a long time aspired to experiment with laser projectors but 
getting a hold of one always proved prohibitively expensive for me.  One year at 
CodeBits, a hacker conference in Lisbon, I met an attendee who had brought his DIY 
laser projector, and although I didn't completely understand how he built it I knew I 
would try to make one myself one day.  So, one afternoon on a whim I bought some 
galvanometric mirrors on AliExpress and slowly started studying what I would need to 
get them up and running and start creating some laser drawings.  That process finally 
reached a conclusion when André invited me to participate in the Calcular na Areia 
residencies.

Whilst I had gained a rough idea of how to assemble the projector, there was one 
crucial part which was proving elusive, the amplifier that would receive a line level 
analog signal and convert this into the higher voltage ILDA standard signal required 
by the galvo drivers.  I had experimented with several DIY circuits, but have never 
been particularly good at analog stuff, and wasn't having much luck with this.  By 
chance, in early 2024 I met a Taiwanese artist, Shih Wei Chieh, who has been building 
his own laser-projectors and selling them as low-cost alternatives to commercial 
ones.  He sent me some schematics and with these I was finally able to build a 
working amplifier, the missing piece of my laser projector puzzle.

With a working projector in hand, I knew I wanted to build something related to the 
stars, further inspired by the night sky that is far more visible in the village of Casais 
de São Bras, Santarem, than under the bright lights of the city of Lisbon.  To me that 
sky is a kind of infinite display, a game of join-the-dots where anything one can 
imagine can be discovered hidden within its complexity.  I believe that since we have 
looked up at that sky, we have found images in it, as evidenced by the many different 
cultural traditions of identifying star constellations, likely dating all the way back to 
our prehistory.

One evening a few weeks before starting my residency at Artecódigo, I discovered 
the skeleton-tracing library by one of my favourite artists, Lingdong Huang, and the 
idea for Selfie Constellations immediately clicked - the laser, simulating the extraction 
of points from the night sky, would "fit" a constellation to the image of the viewer, 
creating an interactive constellation-making device.
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I hope to develop this project further at some point, introducing Astrometry tools to try 
to approximate the constellations created by participants with real stars located in the 
night sky.  I've already made some experimentation with this, but will probably need the 
help of an expert in this field before I can really explore this new dimension.

Technical overview of the installation:
 - Raspberry Pi 4 with night vision camera and IR illumination.
 - Node-js application using Lingdong's skeleton-tracing library to create an array of 
points and lines based on the image from the camera.
 - Serial connection using a custom protocol to send the drawings from the Raspberry Pi 
to a Teensy 4.0 microcontroller.
 - 2x Teensy Audio Shields providing 4 channels of audio, 3 of which are then used to 
send analog signals to the amplifier circuit, controlling the x and y mirrors and the laser 
power.

Source code for the project: https://gitlab.com/tiagororke/selfie-constellations

With thanks to:
https://shihweichieh.com/
https://github.com/LingDong-/skeleton-tracing
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Kontonke (musgo do caos)
Acrílico e musgo sobre madeira, projector luz azul/vermelha leds 
programado. 100X120cm.

D1-VN.G4RDN
Acrílico e vídeo sobre tela e luzes RGB programadas. 120X80cm.

Yume no Yama (montanha 

dos sonhos)
Óleo sobre tela e luzes RGB programadas. 160X101cm.

Owari Stray





Kontonke (musgo do caos)
Pinturas que misturam graffiti, 
musgos, e luzes estroboscópicas 
azuis e vermelhas que reflectem uma 
representação de Khaos primitivo: 
Kontonke (musgo do caos). 3 
pinturas (1 live), 1 projector luz 
azul/vermelha leds programado, 
dimensões aproximadas 100x120cm, 
160x230cm.

D1-VN.G4RDN
Pintura graffiti com mapeamento de 
vídeo, luzes estroboscópicas rgb, 
tintas e elementos biológicos. 
Representação caótica e vibrante de 
um jardim onde as interações entre 
tecnologia e natureza se entrelaçam. 
Um jardim cru, um jardim onde o ser 
e a criação colidem e a ordem é 
nada, para o jardim se manter ativo.
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Yume no Yama (montanha 
dos sonhos)
Óleo sobre tela e luzes RGB 
programadas. 160x101cm.
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À Procura de um Sentido 
que Não Existe 
Técnicas diversas com: madeira morta, partes de móveis 
abandonados, serradura, ráfia, chumbo, correntes e cabos 
diversos, piezo, areia, amplificador Orange, motor eléctrico, 
ventoinha, 220v.

Vitor Joaquim 





À Procura de um Sentido que 
Não Existe
Escultura cinética e sonora que 
emerge da aglutinação de restos de 
mobiliário e madeira velha, 
submetidos a processos de 
degradação temporal e queima 
(shou sugi ban), num jogo de 
equilíbrios e interacções físicas (e 
metafóricas) modeladas pela 
intervenção do vento. Da equação 
instável e subtil de movimentos, 
resultam sons ocasionais fruto de 
momentos de encontro entre as 
matérias submetidas ao poder do ar, 
também ele em movimento.
 
Cada peça é para mim como uma 
caminhada na montanha. Uma 
caminhada sem destino fixo ou 
paragens previstas, que por se 
fazer sem destino é aberta a todos
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os encontros e a todas as desco-
bertas. Seguindo uma lógica de 
caminhar para encontrar (Picasso) 
cada novo gesto, imprevisto e não 
planeado, conduz a novos sentidos 
na criação de novos passos e novas 
decisões. Começar, avançar, sentir, 
reagir e continuar a avançar. 
Escolhem-se alguns objectos pelos 
quais se sente alguma afeição ou 
curiosidade, junta-se tudo no 
espaço que há, assume-se um 
compromisso de convivência e dá-se 
um primeiro passo em direção ao 
vazio. Vazio que por ser vazio tudo 
permite acomodar e ajustar num 
diálogo constante entre fazer e 
refazer, agir e reagir sem espaço 
para mágoas ou ressentimentos, 
tendo apenas a sensibilidade como 
referência e guia estético para toda 
a caminhada. O que se parte, serve-
se partido, o que se desgasta usa-
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se desgastado e o que nos 
desagrada fica pelo caminho. Assim 
se constrói o significado e a forma 
do que se cria num processo de 
sucessivos encontros com os 
materiais e as matérias que se 
escolhem levar para a caminhada.

Tudo isto se quer sem medos, 
porque o que se escolhe, escolhe-se 
com o coração e sem grandes 
justificações, já que o tempo nunca 
anda para trás, tal como os passos 
das nossas próprias vidas.
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Spellbook 
Laser sobre papel manufacturado de algas, dimensões variáveis.

John Klima





Spellbook
While working with Andre Sier on 
“Sonic Ant Farm,” he introduced me 
to his lo-tech paper making process, 
and his hi-tech laser etcher/cutter.
I was enthralled. I have been invol-
ved in the game industry, on and
off, for most of my life. Indeed at 
this moment I am an Associate
Professor of Interactive Media at 
Noroff University College in
Kristiansand, Norway. I have been 
playing Dungeons & Dragons, in one
form or another since 1979.

Recently, with my colleague Joshua 
Griffin, at Noroff, I have been
playing a D&D variant called 
Pathfinder. Josh is the “Game 
Master,” he invents narratives and 
scenarios to play a “campaign” and 
he is very good at it. When Andre 
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showed me his kit, my first thinking 
was to “burn” into handmade paper, 
a series of treasure maps that Josh
produced as part of the campaign. 
This went very well, so I began to
think about my own treasure maps. 
Of what? Leading to what?

I started making “paper” of my own 
at my off-grid farm. I have a small
fish pond, that had quite a bit of 
algae this spring, so I skimmed it
on a mesh frame, dried it, and 
pressed it into sheets. It is totally
organic, indeed smells a bit of the 
ocean, and has biological life
encapsulated within it. This got me to 
thinking, the paper is somehow
the basis of “magic” and the pages 
should become a spellbook.

Now I don’t believe in “magic” per 
se, but if one would try to create
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something magic, to quote 
Shakespeare:

“Eye of newt, and toe of frog,
Wool of bat, and tongue of dog,
Adder's fork, and blind-worm's sting,
Lizard's leg, and owlet's wing,—
For a charm of powerful trouble,
Like a hell-broth boil and bubble.
Double, double toil and trouble;
Fire burn, and caldron bubble.”

My algae paper contains a bit of all 
of that above. I then chose to
hand transcribe on paper, some of 
my favorite algorithms I have been
working on for decades. A bit of 
gravity physics, some unique
cannonball force calculations, and a 
bit of a neural network code, the
subject of my current research. I 
scanned them, cleaned them up a bit
in an editor, a sent them to the laser 
etcher. The result, my Spellbook.
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Non-Human Paintings
Madeira pintada e semeada, actividade biológica ~6 meses. 
122,61x40cm.

Laser Labyrinths
Desenhos a laser de labirintos fractais sobre papel feito com cartão 
reciclado, musgo e areia, 42x32cm.

Lighthouse of Alexandria
Escultura PLA transparente, laser 532nm, vidro, refracções, RPI 
PicoW, touch keypad. Dimensões variáveis.

Daedalus Ant Ennae
Computador-teclado RPI400, projecção mapeada de vídeo, som. 
Quadro bio-electrónico: 42x32cm,  Arduino, grelha 5x5 leds verdes, 
coluna, sensores, caracóis, musgo, solda. Quadros biológicos: 
60x41cm, musgo, alimentos, interacções animais. Vídeo: cor, som, 
42’00’’, hd. Dimensões variáveis.

André Sier 





Se nos primeiros vinte anos de actividade artística me foquei em algoritmos que 
simulam aspectos da natureza, e os usam para operar a vida imprevisível algorítmica 
dos desenhos e sons dinâmicos e das hordes de personagens abstractas que povoam 
os meus ambientes jogáveis, algoritmos que vão desde autómatos celulares, enxames, 
e de inteligência genética, fractal, caótica, arborescente, espacializante, ultimamente 
ao longo desta década tenho procurado integrar uma bioalgoritmia viva com 
electrónica, e hibridizar estes dois processos tão próximos. Um que podemos nós 
desenhar e programar, permacomputar mesmo, outros, imensos e incomensuráveis, 
sublimes, tempestuosos, radiantes e inatingíveis.

Non-Human Paintings, André Sier, 2024. Pinturas realizadas com elementos orgânicos 
como musgos e alimentos compostos sobre madeira, instaladas em paisagens locais e 
intervencionadas por pássaros, formigas, caracóis ao longo de seis meses,122x40cm. 
 
Queria trazer a máquina e a algoritmia, mas torná-la invisível, e olhar através dela, a 
paisagem. Queria pintar a perspectiva de uns bocados de terra, mostrar a pintura 
subtil do que por ela passa e que ela permite. Fixar os pequenos movimentos da 
natureza ao longo do tempo a partir de rectângulos no espaço natural, do outro lado 
do humano que vê, que mexe, que transforma. Como se víssemos a partir desse 
organismo vivo não-humano, a terra, uma fotografia de longa exposição a partir de 
olhos na terra, no plano, sempre abertos. Se antes, nos ‘Bioscópios’, tento fazer 
lentes biológicas que interferem com o modo de ser e dão a ver aspectos da vida a 
surtir, aqui o código e os algoritmos e a máquina foram substituídos pelos 
rectângulos de madeira pintados e semeados de elementos para a natureza com eles 
interagir. Espalhei algoritmicamente ao longo do tempo alguns elementos que 
serviram de alimentos e interacções entre formigas, caracóis, pássaros, folhas 
esvoaçantes e musgos. Depois pendurei-os na parede.

Laser Labyrinths, André Sier, 2024. Desenhos a laser de labirintos fractais sobre 
papel feito com musgo e areia, 42x32cm.

Aqui foi um recriar da estrutura dos meus desenhos labirínticos, mapas jogáveis 
decorrentes do trabalho doutoral no ‘0X Labyrinth’, ao nível dos desenhos e no 
suporte. A infra-estrutura do papel manufacturado com cartão reciclado, musgo e 
areia, com uma vida própria se regado e arqueologia de ideias milenares inerente, 
queimados a laser com centenas de mapas de espaços emaranhados vistos através 
de lentes matemáticas fractais e recursivas.

Lighthouse of Alexandria, André Sier, 2024. Escultura PLA transparente, laser 532nm, 
vidro, refracções, RPI PicoW, touch keypad. Dimensões variáveis.

Sempre achei que cada um podia ter o seu próprio farol. Já com a ‘Anthemusa’ era 
comunitário, um feixe laser robotizado na paisagem, controlado com joystick ou 
desenhos de internautas. Depois com a ‘Wolfmachine’ tornam-se marcos geodésicos 
na paisagem, robotizados e performantes, que protejem os lobos. Esta peça é uma 
visão de um farol mítico milenar, em tamanho portátil, com um teclado que faz ritmos 
visuais emitidos pelo laser, refractados pela cúpula de vidro do farol arqueo-
electronificado.

Daedalus Ant Ennae, André Sier, 2024-25. Antena bioelectrónica jogável. Projecção de 
proto-videojogo interactivo ao espectador, mapeado sobre agregado bioelectrónico e 
quadros biológicos, inspirado nos mitos dedálios, em caracóis e nas antenas. 
Quadros e vídeo produzidos na paisagem como palcos de interacções de caracóis, 
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leds e sons electrónicos. Jogo: Computador-teclado RPI400, projecção mapeada de 
vídeo, som. Quadro bio-electrónico: 42x32x5cm,  Arduino, grelha 5x5 leds verdes, 
coluna, sensores, caracóis. Quadros biológicos: 60x41cm, musgo, alimentos, 
interacções animais. Vídeo: cor, som, 42’00’’, HD.

Há um biorádio na paisagem. Captado por esta antena bioelectrónica jogável e dedálea. 
Aqui recolhem-se radiações bio-electrónicas em antenas de metal espiraladas, emitindo 
padrões de luzes e de sons, interferindo e interligando o animal-espiral e o elecro-
animal. Como as antenas do caracol que joga no tabuleiro electrónico instalado na 
paisagem e fixado em vídeo, atraído pelos sons e calor das luzes, com elas comunicando 
através do seu corpo e antenas, assim os comandos escritos dos visitantes no 
programa instalado jogam e interagem o sistema áudio-visual mapeado que transforma a 
parede da galeria num portal tridimensional. Jogam com letras, num tom reminiscente de 
jogos textuais, emitindo comandos à antena bioelectrónica e compondo imersões de 
tempo flutuante em espaços fractais espiralados caracolados.

Comme un son pur, ou un système mélodique de sons purs, au millieu 
des bruits, ainsi un cristal, une fleur, une coquille se détachent du 
désordre ordinaire de l’ensemble des choses sensibles.

-- Paul Valéry, L’homme et la coquille (3)

And Daedalus fastened a thread to an ant, and, having bored a hole in the 
spiral shell, allowed the ant to pass through it.

-- Apollodorus, Library Epitome (E.1.15)

Le géomètre que j’invoquais tout à l’heure a donc pu faire trois observations 
faciles dans son examen de coquilles. Il a noté d’abord qu’il pouvait em décrire la 
figure générale à l’aide de notions très simples tirées de son arsenal de 
définitions et d’opérations. Il a vu ensuite que des changements assez brusques 
et comme imprévus se produisaient dans l’allure des formes qu’il considérait : les 
courbes et les surfaces qui lui servaient à représenter la construction de ces 
formes s’interrompaient ou dégénéraient tout à coup : tandis que le cône, l’hélice, 
la soirale, vont à « l’infini » sans aucun trouble, la coquille tout à coup se lasse de 
les suivre. Mais porquois pas un tour de plus ? 

-- Paul Valéry, L’homme et la coquille (9)

import math
import random
import time
import os
from colorama import init as sublime, Fore as crash

sublime(autoreset=True)
labyrinth_width, labyrinth_height = 80, 55
shell_whisper = '~'
glyph_oracle = '*'
crash_symbols = ['@', '#', '&', '%', ' ', ' ', ' ', 'Ø', ' ', '*']█ ▓ ▒ ■
cocalus_limit = 20
infinity_turns = 100
rebirth_gate = (10, 50)



snail_colors = [ crash.LIGHTRED_EX, crash.LIGHTGREEN_EX, crash.LIGHTYELLOW_EX, 
crash.LIGHTBLUE_EX, crash.LIGHTMAGENTA_EX, crash.LIGHTCYAN_EX, 
crash.LIGHTWHITE_EX ]
abyss_light = crash.LIGHTBLUE_EX + shell_whisper
abyss_dark = crash.BLUE + shell_whisper

def thread_cut():
    os.system('cls' if os.name == 'nt' else 'clear')

class ThreadedShell:
    def __init__(self):
        self.state_phi = random.choice([True, False])
        self.interval_phi = random.uniform(0.1, 3.0)
        self.last_shift = time.time()
    def chant(self):
        now = time.time()
        if now - self.last_shift >= self.interval_phi:
            self.state_phi = not self.state_phi
            self.interval_phi = random.uniform(0.1, 3.0)
            self.last_shift = now
        return abyss_light if self.state_phi else abyss_dark

class DaedalusSnail:
    def __init__(self):
        self.rebirth()
    def rebirth(self):
        self.minotaur_x = random.randint(10, labyrinth_width - 10)
        self.minotaur_y = random.randint(5, labyrinth_height - 5)
        self.angle_phi = 0
        self.spiral_radius = 0
        self.escape_speed = random.uniform(0.1, 0.5)
        self.life_threads = 0
        self.soul_glow = random.choice(snail_colors)
        self.trail_mark = glyph_oracle
        self.lost_in_maze = False
        self.time_drift = random.randint(*rebirth_gate)
        self.wait_delta = 0
        self.snail_trace = []
    def uncoil(self):
        if self.lost_in_maze:
            self.wait_delta += 1
            if self.wait_delta >= self.time_drift:
                self.rebirth()
            return
        self.angle_phi += self.escape_speed
        self.spiral_radius += 0.1
        x = int(self.minotaur_x + self.spiral_radius * math.cos(self.angle_phi))
        y = int(self.minotaur_y + self.spiral_radius * math.sin(self.angle_phi))
        if 0 <= x < labyrinth_width and 0 <= y < labyrinth_height:
            self.snail_trace.append((x, y))
        self.life_threads += 1
        if self.life_threads >= infinity_turns:
            self.lost_in_maze = True
            self.wait_delta = 0
    162
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    def echo(self, chamber):
        for x, y in self.snail_trace:
            if 0 <= x < labyrinth_width and 0 <= y < labyrinth_height:
                sigil = random.choice(crash_symbols)
                chamber[y][x] = self.soul_glow + sigil
def fasten_twinklemap():
    return [[ThreadedShell() for _ in range(labyrinth_width)] for _ in 
range(labyrinth_height)]
def weave_frame(twinklematrix):
    return [[twinklematrix[y][x].chant() for x in range(labyrinth_width)] for y in 
range(labyrinth_height)]
def sublimate(viewport):
    thread_cut()
    for row in viewport:
        print(''.join(row))
def spiral_ritual():
    shell_array = [DaedalusSnail() for _ in range(cocalus_limit)]
    maze_twinkle = fasten_twinklemap()
    spiral_awakened = 0
    pulse_direction = 1
    next_wake = time.time() + random.uniform(0.1, 3.0)
    try:
        while True:
            now = time.time()
            if now >= next_wake:
                spiral_awakened += pulse_direction
                if spiral_awakened >= cocalus_limit:
                    spiral_awakened = cocalus_limit
                    pulse_direction = -1
                elif spiral_awakened <= 0:
                    spiral_awakened = 0
                    pulse_direction = 1
                next_wake = now + random.uniform(0.1, 3.0)
            astral_plane = weave_frame(maze_twinkle)
            for i in range(spiral_awakened):
                shell_array[i].uncoil()
                shell_array[i].echo(astral_plane)
            sublimate(astral_plane)
            time.sleep(0.05)
    except KeyboardInterrupt:
        print()
if __name__ == "__main__":
    spiral_ritual()







Sonic Ant Farm 
Computador, webcam, som stereo, projecção vídeo monocanal 
interactiva, software, dimensões variáveis.

John Klima e André Sier





Sonic Ant Farm
John Klima & André Sier 2024. 
Computador, webcam, som stereo, 
projecção vídeo monocanal 
interactiva, software, dimensões 
variáveis. 

Um pequeno ecosistema local de 
formigas aventura-se no reino do 
som interactivo e das matemáticas 
espirituais. Computador, webcam, 
som stereo, projecção vídeo 
monocanal interactiva, dimensões 
variáveis.

A peça que fiz com o John Klima é a 
recriação de uma experiência vídeo 
interactiva aos espectadores que os 
envolve numa quinta de formigas 
sónica. Com areia instalada numa 
coluna, há vibrações de som que 
produzimos e que são enviadas para 
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a coluna, e ao mesmo tempo vamos 
introduzindo fontes de comida no 
meio da areia. 

Mesmo num ambiente altamente 
instável, as formigas demonstram 
resiliência e cooperação incompa-
rável. Projectadas com forças 
desmesuradas, de matemáticas 
espirituais tornadas sons de baixas 
frequências, a sua adaptação a um 
ambiente altamente instável e 
continuamente oscilante, o seu foco 
pernamentemente na comida que 
surte mesmo como uma nave 
espacial pilotada por formigas em 
areias-terramoto movediças.
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Thakth al Turab 
Braço robótico, tabuleiro com areia, trilho luminoso, pano, areia, 
leds, dimensões variáveis.

ArteCódigo





Thakth al Turab
ArteCódigo (Vários autores) 2024. 
Braço robótico, tabuleiro com areia, 
trilho luminoso, pano, areia, leds, 
dimensões variáveis.

Alguns artistas do ciclo programam 
um braço robótico desenhando num 
tabuleiro de areia, como os 
primeiros aritmetas indo-árabes, 
tabuleiros de areia (Takth al Turab), 
onde se desenhavam numerais, onde 
se calculava na areia.
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Oficinas
Calcular 
na Areia

Uma oficina de introdução à criação de papel reciclado e de 
experimentação gráfica com procedimentos jogáveis electrónicos. 

Na oficina aprendemos a criar vários tipos de papel bem como os 
passos envolvidos, e jogamos com máquinas electrónicas em diálogos 
através de desenhos colaborativos realizados pelos participantes e 
máquinas.

Tópicos
Introdução à criação de alguns tipos de papel; Demonstração de 
criação de papel;
Demonstração de algoritmos criativos para desenhar digitalmente;
Transcrição digital para as máquinas de desenhar electrónicas;
Procedimentos jogáveis colectivos na criação de desenhos em 
colaboração com os formandos;

Papel Electrónico
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Oficinas
Calcular 
na Areia

Joysticks Bio-electrónicos: Exposição-laboratório jogável com 
experiências bio-electrónicas interactivas de cariz ecológico; 

Prototipagem de interfaces jogáveis e musicais homem-máquina e 
não-humano-máquina; 

Obras, códigos, computação física, câmaras, sensores, braços 
robóticos e microscópios, originando protótipos experimentais 
arte-ciência colocando a arte bioelectrónica em contexto jogável e 
laboratorial, à medida que se exploram algoritmos e interfaces 
biológico-electrónicos entre humanos, não-humanos, e máquinas.

Joysticks Bio-Electrónicos
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Oficinas
Calcular 
na Areia

Oficina experimental gráfica com tintas vegetais biológicas. Desde a 
recolha à criação de pastas coloridas vegetais os participantes 
criarão uma obra colectiva bem como os seus bio-graffitis 
individuais.

De manhã recolhemos materiais biológicos e inicia-se a criação de 
tintas. Durante a tarde cada participante produz a sua obra e 
participa na criação colectiva de um desenho que será aplicado ao 
início da noite no início de uma obra pública colectiva de bio-graffiti.

Bio-Graffiti
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Residências 
Calcular 
na Areia

Mais de 19 residências colaborativas entre artistas no ciclo Calcular 
na Areia tiveram lugar na ArteCódigo SRAM, desde Maio de 2024 a 
Junho 2025. Aqui ficam alguns momentos gráficos dos trabalhos de 
investigação e colaboração a serem desenvolvidos.
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Exposições 
Calcular 
na Areia

Em parceria com a Câmara Municipal de Santarém realizaram-se 
quatro exposições. Três tiveram lugar na Casa do Brasil e a quarta 
na Casa do Brasil e no Fórum Actor Mário Viegas. As exposições 
apresentaram os projectos desenvolvidos em trabalhos, instalações 
e performances.

Calcular na Areia 1 – Casa do Brasil – 26nov24 a 4jan25 | Calcular na 
Areia 2 – Casa do Brasil – 22fev a 22mar25 | Calcular na Areia 3 – 
Casa do Brasil – 3mai a 7jun25 | Calcular na Areia 4 – Casa do Brasil  
e Fórum Actor Mário Viegas – 21jun a 26jul25 

192













Biografias
Calcular 
na Areia
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André Rangel, artista e designer, fundador e diretor de arte do estúdio 3kta. O seu 
pensamento e prática exploram os limites e a permeabilidade entre a arte, o design e 
as tecnologias computacionais. Tem desenvolvido e difundido conhecimentos e 
competências inerentes ao processo de realização e vivência de obras de arte 
intermédia, interactivas e multissensoriais. Professor da Faculdade de Belas Artes da 
Universidade do Porto; Investigador integrado no i2ADS – Instituto de Investigação em 
Arte, Design e Sociedade; Doutorado em Ciência e Tecnologia das Artes, Mestre em 
Artes Digitais e Licenciado em Design de Comunicação; Co-organizador e co-fundador 
da xCoAx - International Conference on Computing, Communication, Aesthetics and X. 
https://3kta.net/ 

André Sier, artista-investigador que constrói videojogos mitológicos e agregados bio-
electrónicos, combinando interfaces resilientes humanas e não humanas com 
ambientes audiovisuais imersivos e interativos. Nos últimos 25 anos produziu objectos 
premiados e trabalhos interactivos em séries longas que desvendam de forma lúdica o 
tempo e o espaço sintetizados em substratos bioelectrónicos de arte imaginária, 
exibidos em mais de 34 exposições individuais nacionais e internacionais, mais de 100 
eventos e exposições colectivas. André Sier é um artista bio-electrónico com 
formação em ciências, artes, computação, licenciado em filosofia, obteve o seu PhD no 
programa Planetary Collegium da Universidade de Plymouth. Educador de artes 
digitais e electrónicas desde 2002, professor convidado de Computação Multimédia na 
Faculdade de Belas Artes Universidade de Lisboa(2017,23-), de Projectos e Novos 
Media na Universidade de Évora (2012-24), é também director dos estúdios s373.net/x 
com foco em código, jogos, máquinas e da associação cultural ArteCódigo que combina 
artes, ecologia e tecnologia. https://andre-sier.com 

David Negrão iniciou o seu percurso criativo no mundo da Animação 2D/3D em 2001, 
quando se matriculou na ETIC - Escola Superior de Tecnologia, Inovação e Criação em 
Lisboa. Embora se tenha inicialmente licenciado em Cinema na Universidade Lusófona, 
a sua paixão pela animação 3D levou-o a suspender a educação formal e a mergulhar 
de cabeça na carreira de freelancer. A sua especialidade gira principalmente em 
torno da animação 3D para cinema e publicidade, áreas nas quais aprimorou a sua 
arte ao longo dos anos. O portefólio artístico de Negrão inclui colaborações com 
vários estúdios de animação, onde atuou como um versátil generalista 3D, 
contribuindo com as suas capacidades e visão para uma vasta gama de projetos. No 
entanto, a sua identidade artística transcende as fronteiras tradicionais, uma vez que 
se aventurou recentemente nos domínios cativantes do Video Mapping e dos ambientes 
interativos. O que diferencia David Negrão é a sua profunda ligação com a natureza e o 
cosmos, que perpassa a sua obra. Esta afinidade pelo mundo natural e pelos mistérios 
do universo confere aos seus projetos uma perspetiva única, confundindo muitas 
vezes os limites entre a realidade e o mundo digital. Nos seus atuais 
empreendimentos, está ativamente envolvido com vários coletivos artísticos, incluindo 
o Analema Group no Reino Unido, o Datagrama nos EUA e o Mulabs em Portugal. Dentro 
destas colaborações, Negrão dedica-se a desenvolver ferramentas inovadoras que 
alargam os limitesda exploração técnica e criativa em ambientes interativos.
https://davidnegrao.com 

Eunice Mestre possui uma sólida formação e experiência abrangente na produção e 
curadoria de eventos culturais, destacando-se pela sua capacidade de organização e 
visão estética. Entre os seus projetos mais notáveis, figuram as "Comemorações para  
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o Tricentenário do Palácio Nacional de Mafra", a Gala de Ópera no Real Edifício de 
Mafra em 2017, e as primeiras edições do “Festival de Música de Mafra – Filipe de 
Sousa”. Além destes, a sua participação em festivais como o “Festival Sete Sois Sete 
Luas” e o “Festival do Pão” reforça a sua versatilidade na área de produção cultural. 
Formada na área de Gestão e Produção de Projetos e Eventos Culturais, Marketing 
digital, Conservação e Restauro e em Curadoria: Pensar e organizar exposições de 
arte e de artistas contemporâneos, terminou o Curso de Técnica Profissional 
Superior de Gestão de Turismo no Instituto Politécnico de Tomar. Desde 2013 que é 
responsável pela gestão e produção da programação das galerias municipais de 
Mafra. Como mediadora cultural, tem vindo a desenvolver o projeto pedagógico de 
ensino pela arte, no Atelier de Artes Plásticas da Câmara Municipal de Mafra. Co-
criação e produção do projeto ExpressArte, ministrando workshops em espaços 
culturais, direcionados ao público em geral e famílias. Co-criadora da Companhia de 
Animação Lolas e Pintarolas, dinamização de oficinas infantis de expressão dramática, 
para o público infantil e a produção e realização de espetáculo infantil “ O que levas na 
tua bola de sabão".

Guilherme Martins é designer multidisciplinar e investigador independente, com 
experiência em transformação tecnológica, computação física, design de interacção, 
prototipagem e design de produto. Durante mais de 15 anos tem criado instalações 
interactivas em contextos diversos (museus, eventos, festivais), leccionado 
workshops de computação, robótica e música. Como artista visual tem criado 
ambientes imersivos para espectáculos de ópera, bandas musicais, teatro e dança.
Actualmente, Guilherme dedica-se à exploração tecnológica, criação musical, e 
multimédia imersiva, partilhando conhecimento através de workshops dentro destas 
áreas. http://guilhermemartins.net 

John Klima emprega uma variedade de tecnologias para produzir obras de arte com 
electrónica feita à mão e hardware e software de computador. Ligando 
consistentemente o virtual ao real, Klima constrói instalações eletromecânicas de 
grande escala conduzidas por software de jogos 3D que programa de raiz. Em 2003, 
concentrou-se no seu fascínio de longa data por modelismo ferroviário para criar a 
sua primeira peça ferroviária à escala HO, intitulada simplesmente Train. Exibido em 
Dezembro de 2003 na Postmasters Gallery em Nova Iorque, Train foi exposto em Abril 
de 2005 no Museu DeCordova em Boston, e em Setembro passou a fazer parte da 
colecção permanente do Museo Extremeño e Iberoamericano de Arte Contemporáneo 
em Badajoz, Espanha. Klima expôs extensivamente em museus e galerias nos Estados 
Unidos, Europa e Ásia. As suas exposições incluem a BitStreams no Whitney Museum of 
American Art, bem como na Whitney Biennial de 2002. Expôs também no Eyebeam, no 
New Museum of Contemporary Art, no PS. 1 e no Brooklyn Museum of Art. As suas 
exposições internacionais incluem o Museu da Comunicação em Berna, Suíça, o Centro 
de Intercomunicação NTT em Tóquio, Japão, o Museu Municipal de Daejeon na Coreia e 
vários festivais internacionais. As seleções da sua bibliografia incluem o New York 
Times, The New Yorker, Art Forum, Flash Art e Business Week. 
http://www.cityarts.com/

Margarida Sardinha trabalha instalação “site-specific”, animação experimental e 
composições digitais fundamentadas em simbologia. Normalmente reproduzida como 
ilusões de ótica, a sua mensagem baseia-se na justaposição de conceitos paralelos 
em literatura, filosofia, religião, ciência e arte. Reflexões que apresentadas como 

200



estudos, traduzem estágios de consciência – tanto espirituais como cognitivos – 
relacionados com ciclos de crescimento em sistemas simbólicos formais. Como tal, 
Margarida dedica-se à realização de projetos de grande escala abrangendo vários 
anos de estudo, onde se destacam: Da Vinci Simulacrum, Wave-Particle 
HyperLightness, Oxymoron Tiling, Hyperbolic Hyparxis, Symmetry’s Portal, London 
Memory e Darkness Reflexions. Margarida Sardinha licenciou-se em Fine Art 
Combined Media pela Chelsea College of Art & Design e pela Central Saint Martin’s 
College of Art and Design (UAL) em Londres, onde viveu dez anos. Atualmente vive em 
Azueira, Portugal. https://margaridasardinha.com/

Miguel Carvalhais é professor Catedrático na Faculdade de Belas Artes da 
Universidade do Porto. Investiga arte, design e estética computacionais, a que dedicou 
os livros: “Art and Computation” (2022, V2_) e “Artificial Aesthetics” (2016, U. Porto). 
A sua prática artística desenvolve-se na música computacional, arte sonora, 
performance e instalação. Dirige a Crónica, editora de música experimental e arte 
sonora, e a conferência xCoAx (computação, comunicação, estética e x). 
https://www.carvalhais.org 

Miguel Soares nasceu em Braga, em 1970. Vive e trabalha em Lisboa. Licenciado em 
Design de Equipamento, Faculdade de Belas Artes, Lisboa (1989-1995) após formação 
em fotografia no Ar.Co, Centro de Arte e Comunicação Visual, Lisboa (1989-1990) e 
formação em desenho, com Manuel San Payo, Galeria Monumental, Lisboa (1989-
1990). Tendo começado a expor coletivamente desde 1989 e individualmente desde 
1991, em Portugal e no estrangeiro, tem mantido uma regular carreira artística, tendo 
exposto em cerca de 20 países, para além de uma residência artística no Location One 
(Nova Iorque, 2003-2004). No seu trabalho, à presença constante da fotografia junta-
se a tridimensionalidade através de peças escultóricas e instalações multimédia, 
usando luz, vídeo, som, imagens ou detectores de movimento e posteriormente a 
realização de animações 3D, criação de música electrónica (com 2 CDs editados), 
vídeo e fotografia. Foi vencedor do prémio BES Photo 2007, teve uma exposição 
retrospectiva na Culturgest (2008) e apresentou no MNAC, em Lisboa, a exposição 
“LUZAZUL” (2018-19). A sua obra está representada em várias colecções públicas e 
privadas em Portugal e no estrangeiro. Exerce actividade docente desde 2006. 
Actualmente é professor convidado, na área da Arte Multimédia na Faculdade de 
Belas-Artes da Universidade de Lisboa, tendo também leccionado na Universidade do 
Algarve, na Universidade de Évora, e na Faculdade de Ciências e Tecnologia da 
Universidade de Coimbra. http://migso.net

Mónica Pedro. Artista Maker. Esculturas humanas. Gestora de Artes e Ciências. 
Designer de inovação. Mónica Pedro é uma inovadora nata. Como artista tradicional e 
nativa, trabalha na conceção e gestão de projetos de investigação e desenvolvimento 
há duas décadas, unindo a ciência aos impactos sociais através de soluções 
tecnológicas. Mónica Pedro é membro da equipa da Industry Commons Foundation 
como consultora de sustentabilidade produtora das residências MTFLabs. É 
doutoranda em Novos Media e Sistemas Pervasivos, com uma longa carreira como 
investigadora em Interação Humano- Computador e Technology Enhanced Learning.
Tem trabalhado em inovação empresarial e tecnologica, promovendo a transferência 
de tecnologia e conhecimento da academia para as empresas e para a sociedade. 
Especialista em Gestão do Conhecimento e Operação de Projetos Colaborativos,  
envolvendo investigação fundamental e aplicada, transferência de tecnologia e 
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conhecimento e design de negócio. Evangelista do movimento Fab Labs em Portugal, 
tornou-se Fab Master na Fab Academy, conjugando tecnologia vestível, fabricação 
digital e a open source, com processos naturais e biológicos procurando estender as 
práticas DIY a materiais orgânicos. Apaixonou-se pelo micélio e pelos resíduos de 
peixe, o que a levou a investigar práticas antigas incorporadas que ainda persistem 
no seu meio envolvente (comunidades locais) – pescadores, atividades costeiras, 
mercados locais, processos de fabrico antigos, receitas de conservação de alimentos 
até mesmo agricultura rural. Aprendizagem incorporada informada pela ciência e pela
sabedoria antiga e natural. ig/@monica.pedro.7 

Owari Stray trabalha a animação digital bidimensional e tridimensional, a tradução de 
paisagens através da instalação com a manipulação e complemento de audiovisuais 
interativos, pintura e Processing. Nas suas obras o artista visa a fazer o uso e 
exploração material, elevando o potencial de cada material utilizado ao seu máximo; 
muito do material de topo usado pelo artista é reciclado. No seu trabalho o artista 
explora de forma primitiva, nua e crua o chaos, elevando o mesmo a um nível acima do 
que é conhecido pelo publico como “divino”, ele trata o chaos como uma língua que só 
o artista é familiarizado com, aceitando o peso de traduzir a sua linguagem para 
paisagens, espaços e ambientes emergentes em que o seu chaos converge com a 
existência da vontade humana de existir, para o artista essa vontade é reforçada com 
a introdução progressiva da máquina na vida do Homem tornando a sobrevivência do 
mesmo mais usual, mas também introduzindo novas possíveis resoluções que podem 
apresentar o seu fim. Owari Stray usa como suporte de representação estético o 
“GLITCH” adicionando ás suas obras os diferentes aspetos estéticos eletrónico-
aleatórios, quase como um material orgânico, que complementa as suas obras 
juntamente com o uso de iluminação RGB que continua a ser o foco de desenvolvimento 
do artista. Estudou na Universidade de Artes de Évora onde realizou variadas 
exposições e desenvolveu várias valências artísticas. ig/@owari_stray

Patrícia Nazaré Barbosa desenvolve pontualmente a sua prática artística em paralelo 
com um percurso profissional na área do aconselhamento baseado na astrologia 
psicológica. Com campo comum na subjectividade dos processos, no âmbito simbólico 
e transformador das linguagens e na busca de aproximação a um nível oculto e mais 
profundo da realidade, ambas as vertentes lhe têm providenciado esferas de 
experiência reveladoras. Tempo, paisagem, intermediação tecnológica da percepção e 
da memória, correlações das escalas micro e macro, a recontextualização de 
imagens e componentes electrónicos e computacionais e a exploração do desenho 
aliado a ferramentas digitais, têm sido eixos relevantes no seu trabalho. Artista 
plástica de sensibilidade pluridisciplinar, foi bolseira do Instituto Italiano de Cultura 
em Lisboa (1995), licenciou-se em Artes Plásticas-Pintura na FBAUL (2000) e passou 
por formações e oficinas nesse e noutros âmbitos, com breves incursões na escrita 
criativa ligada a ilustração e animação, animação digital e esculturas generativas. 
Com actividade expositiva desde 1997, trabalhou num contexto de atelier partilhado 
(atelier 39'93, 2003-2018) a par com diversas ocupações laborais, os estudos e a 
profissionalização na sua área de actividade actual. Exposições recentes: “Desenhos e 
curtas histórias”, Livraria Almeida Garrett – Santarém, 2022; “De Passagem”, com 
José João Sardinha (poesia), espaço comercial desocupado, Santarém, 2018; 
“Paisagem”, colectiva organizada pela Associação Castelo d’If, SNBA – Lisboa, 2017. É 
a autora dos projectos infográficos 'Mandala Astrológica' (2013) e 'Calendário 4 
Estações' (2014-2015), co-autora do livro “1º Encontro de Astrologia Psicológica” 
(2019) e co-autora/ilustradora do animalário poético ilustrado “Luz Animal” (2022).
https://pnazarebarbosa.wordpress.com 
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Rosemary Lee é artista e investigadora de media. O seu trabalho considera como as 
tecnologias de produção de imagens se enquadram em narrativas mais amplas sobre 
arte, conhecimento e relações entre humanos e máquinas. Atualmente é artista 
residente na European Media Art Platform, organizada pela NeMe em Limassol, Chipre. 
O seu livro Algorithm, Image, Art considera os desenvolvimentos recentes na 
inteligência artificial em relação às tendências históricas na produção de imagens. 
Este trabalho expande o seu projeto de doutoramento Machine Learning and Notions of 
the Image, analisando como as abordagens dos artistas contemporâneos aos
meios algorítmicos estão ligadas a discursos mais longos sobre a mediação da 
perceção. O trabalho de Lee tem sido apresentado em contextos internacionais 
relacionados com arte e tecnologia, incluindo NeMe, transmediale, V2_,gnration, 
HMKW, Universidade de Coimbra, AMRO, ONB Labs, Ars Electronica, LOKALE, Kunsthalle 
Aahus, Click Festival, The Holden Gallery , Kunsthalle Trondheim, Nikolaj Kunsthal, 
Kunsthal Charlottenborg, c4, Science Friction, LEAP e Kunsthalle Athena. É 
representada pela Galerie Gilla Lörcher, Berlim desde 2013. A investigação artística de 
Lee foi apoiada com bolsas financiadas pela Biblioteca Nacional Austríaca, pelo Fundo 
de Arte do Estado Dinamarquês, pelo Arts Council Norway, Nordic Culture Point, 
Copenhagen’s Culture Harbour 365, Transmediale Vilém Residência Flusser Archive 
para Pesquisa Artística e Burning Athens Residency for Art and Critical Theory.
https://rosemary-lee.com/

Sofia Silva é artista visual e trabalha sobretudo com pintura. O seu trabalho mais 
recente aborda temas como a paisagem e a relação entre o espaço e o onírico. Nesta 
ligação espaço-onírico, faz uso da natureza como símbolo e arquétipo, apropriando-
se tanto da memória como da imaginação para criar paisagens abstratas 
contemporâneas, refletindo a conexão entre sociedade, ambiente e tecnologia no 
devir do mundo. Sofia apela à procura incessante pelo fulgor momentâneo da criação 
e ao confronto direto com a natureza da arte. Sofia Silva estudou Artes Plásticas e 
Multimédia na Universidade de Évora e destaca a sua primeira exposição individual 
"Que Quadro de Miséria" com curadoria de Carlota Jardim no Espaço Celeiros, em 
Évora. Sofia participa desde 2021 em exposições coletivas, residências e variados 
projetos artísticos como tattoo artist e video jockey. https://sofiasilvas.com/ 

Thaisa Rana é uma artista visual dedicada a desvendar a profunda conexão entre arte, 
autoconhecimento e cura, usando sua prática artística como uma ferramenta de 
introspecção e expressão. Seu trabalho abrange pintura, instalação imersiva, 
videoarte e fotografia, frequentemente apresentando autorrepresentações diretas ou 
simbólicas. Central para sua pesquisa é a exploração da resposta da arte ao abuso e 
trauma, examinando como essas experiências influenciam tanto o processo artístico 
quanto as criações resultantes. Graduada pela Universidade de Évora em Artes 
Visuais e Multimídia (2024), Thaisa começou sua jornada como artista autodidata. 
Estreou no “1º Encontro Multicultural de Bertioga” no Brasil (2019) com pintura 
corporal e performance, seguida por exposições como "Culturfest 2022" na Galeria 
Giraldo Square, Évora; "Liberdade para Criar" na Galeria NAU, Évora (2022); e sua 
exposição de finalistas de residência artística “Laboratório Experimental | Em 
Progresso” na Galeria de Arte Contemporânea Zaratan, Lisboa (2023). Thaisa defende 
o poder das expressões viscerais e cruas como meios de empoderamento e cura 
catártica, divergindo da percepção convencional da arte de cura como gentil e 
meditativa. Influenciada por elementos radicais, decoloniais e viscerais da arte 
brasileira, ela se inspira em artistas como Adriana Varejão, Celeida Tostes e Berna 
Reale. Além disso, sua criação em uma casa veterinária cirúrgica entrelaça facetas  
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biológicas e animalescas em seu trabalho. O conceito de "self" é central para sua 
prática, usando a arte para externalizar e entender experiências internas, muitas 
vezes inspiradas por alucinações de olhos fechados e imagens mentais não 
intencionais influenciadas por traumas. ig/@thaisaarte

Tiago Rorke é designer, artista e maker, geralmente imerso em prototipagem e 
computação física. Paixão por ensinar e capacitar pessoas com ferramentas que lhes 
permite a construir as suas próprias experiências criativas e perceber melhor seu 
mundo tecnológico. Nascido em Wellington, Nova Zelândia, Tiago estudou desenho 
industrial no Victoria University of Wellington School of Design, e foi aluno do 
Computational Design Lab na Carnegie Mellon University, em Pittsburgh PA. Co-
fundador do Diatom, um estúdio em Londres a desenvolver ferramentas do design 
colaborativo e open-source, Tiago é agora um designer freelancer a trabalhar entre 
hardware e software, como resídente no MILL - Makers in Little Lisbon. 
https://tiago.nz/

Vitor Joaquim é investigador, improvisador electrónico, compositor e artista media. 
Formou-se em Artes Aplicadas na António Arroio, e em cinema nas áreas de Som e 
Realização na ESTC Lisboa. É doutorado em Ciência e Tecnologia da Artes pela UCP-
Porto. Começou a tocar música improvisada em 1982, e em 89 iniciou-se na 
composição para dança contemporânea com Mark Haim. Desde então, desenvolveu 
trabalho regular para dança em Portugal, França, Espanha, Bélgica e Alemanha. 
Apresenta-se regularmente ao vivo, ora a solo ora em colaborações diversas com 
criadores das mais variadas áreas. Tem 17 álbuns editados e cerca de duas dezenas 
de edições em colaborações internacionais. Compôs para dança, teatro, instalações e 
multimédia. Na vertente expositiva, de forma muito espaçada ao longo de 40 anos, tem
apresentado trabalho na área da pintura, escultura sonora e da instalação, e tem 
ainda criado e dirigido peças de âmbito transdisciplinar em vídeo mapping, videoarte e 
performance contemporânea. Produziu, assessorou e programou diversos eventos 
artísticos, destacando-se o festival EME que iniciou em 2000 e do qual foi produtor
e programador ao longo de 10 anos. No plano do ensino, começou a leccionar em 1990, 
ao mesmo tempo que desenvolvia actividade paralela no plano da criação artística. Foi 
professor e coordenador pedagógico na ETIC e na Restart, escola da qual foi membro 
co-fundador. É professor e investigador do ensino universitário desde 2009.
https://vitorjoaquim.pt
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