
1. Qual o nome deste projeto inédito em Braga? 
 
blegh 
 
blegh é um estúdio de criação em Media Arts, sediado em Braga, dedicado ao desenvolvimento de 
projetos performativos que cruzam arte, tecnologia e pensamento contemporâneo. O estúdio desenvolve 
performances, instalações e obras híbridas que cruzam som, luz, corpo e media digitais, procurando 
formas de expressão que escapam à lógica linear e à necessidade de coerência. Interessa-se pelo glitch 
enquanto linguagem, pela instabilidade como método e pela fricção entre o humano e o maquínico como 
espaço poético.  
blegh assume-se como um refúgio para ideias imperfeitas, contraditórias e em permanente mutação — 
um espaço onde o erro se transforma em linguagem, o colapso em estética e a instabilidade em 
possibilidade.  
 
~ 
 
Significado do nome 
 

O nome blegh foi escolhido por condensar, numa única palavra, um conjunto de tensões que atravessam 
a nossa prática artística. 

Por um lado, remete a uma antiga raiz proto-indo-europeia, bhleg, associada às ideias de brilhar, arder 
ou relampejar. A partir dessa mesma origem desenvolveram-se palavras que, hoje, designam conceitos 
aparentemente opostos: enquanto blanco, em espanhol, e blanc, em francês, evocam a luz e o clarão, o 
inglês black passou a designar a escuridão e o que permanece após a combustão. Interessa-nos 
precisamente essa aparente contradição: a possibilidade de uma mesma origem gerar significados 
divergentes, revelando que a fricção do antagónico se manifesta num mesmo processo de 
transformação. 

Por outro lado, no universo do “hardcore” e do “metal”, blegh é uma vocalização gutural, um gesto sonoro 
que antecede momentos de máxima intensidade. Não é uma palavra com significado semântico, mas 
uma expressão física, visceral e disruptiva, situada entre o grito, o ruído e a respiração. É um som 
imperfeito, quase involuntário, que rompe a estrutura e introduz uma dimensão emocional impossível de 
traduzir por linguagem verbal. 

Entre estas duas referências encontra-se a identidade do estúdio. blegh procura explorar o encontro 
entre sistemas tecnológicos altamente estruturados e uma dimensão profundamente humana, onde a 
emoção, a falha, o ruído e o imprevisível assumem um papel central. Interessa-nos colocar em diálogo o 
maquínico e o orgânico, a precisão dos algoritmos e a instabilidade do gesto, o rigor dos dispositivos e a 
expressividade do corpo. 

Nesse sentido, o nome sintetiza uma das questões que orienta o nosso trabalho: como podem a 
tecnologia, a computação e os sistemas digitais tornar-se matéria sensível, imperfeita e expressiva? 
Como podem o erro, o glitch, a disrupção e a intensidade emocional coexistir com a lógica, a repetição e 
a aparente perfeição da máquina? blegh habita, precisamente, nesse espaço de fricção. 



2. Como surgiu esta ideia de criar um atelier dedicado às Media 
Arts? Houve algum momento ou necessidade específica que 
motivou este projeto? 
 

blegh nasce da convergência de duas necessidades: uma profundamente pessoal e outra relacionada 
com o contexto artístico de Braga. 

A primeira prende-se com o nosso próprio percurso enquanto criadores. Tanto eu como a INÊVES 
sentimos que chegámos a um momento em que queríamos repensar a forma como trabalhamos. Em vez 
de desenvolver um grande número de projetos por ano, interessa-nos concentrar os nossos recursos, 
tempo e energia na criação de obras de maior escala e complexidade, capazes de resultar de um 
processo de investigação prolongado e de uma verdadeira colaboração interdisciplinar. Queremos 
privilegiar a profundidade em detrimento da quantidade, construindo projetos artisticamente ambiciosos 
que possam coexistir com um conjunto de criações satélite, mais pequenas e experimentais, que 
alimentem continuamente esse processo de investigação. 

A segunda necessidade nasce da realidade cultural de Braga. Nos últimos anos, a cidade afirmou-se 
como um dos principais polos nacionais no cruzamento entre arte, ciência e tecnologia, graças ao 
trabalho desenvolvido por diversas instituições nas áreas da programação, da curadoria, da investigação 
e da formação. Sentimos, no entanto, que existe ainda espaço para um agente cuja missão esteja 
centrada, acima de tudo, na criação, conceptualização e produção de novas obras. blegh pretende 
ocupar esse lugar, não como alternativa ao que já existe, mas como complemento de um ecossistema 
que consideramos exemplar e em crescimento. 

A nossa ambição vai, por isso, além da produção artística. Gostaríamos também de contribuir para o 
fortalecimento da comunidade através de programas de formação intensiva em Media Arts, que possam 
servir de porta de entrada para artistas interessados nesta área, bem como promover ciclos de conversa 
e pensamento coletivo dedicados às relações entre arte, tecnologia e sociedade. 

Muitas destas iniciativas encontram-se ainda em fase de desenvolvimento e dependem da criação de 
parcerias e de financiamento para se concretizarem. No entanto, o lançamento do estúdio acontece já a 
23 e 24 de Outubro de 2026 com a estreia de “A1-0 N3”, a nossa primeira produção de grande escala, 
no âmbito do Festival Semibreve. Trata-se de um espetáculo multimédia que articula teatro, música, 
robótica, vídeo, luz e sistemas digitais para narrar a história do primeiro robô dotado de AGI. Embora 
dialogue com um dos temas mais debatidos da atualidade, a obra não procura colocar a tecnologia no 
centro da narrativa; utiliza-a, antes, como um espelho para refletir sobre aquilo que continua a ser 
profundamente humano: a consciência, a identidade e as múltiplas formas de amar e de nos 
relacionarmos. 

É esse, no fundo, o propósito do blegh: utilizar as tecnologias contemporâneas não como um fim em si 
mesmas, mas como instrumentos para pensar criticamente o presente e criar experiências artísticas que 
aproximem a inovação tecnológica da experiência humana. 

 
 

 



3. Quando falamos de media arts, estamos a falar de um campo 
muito amplo. Como definem o conceito dentro deste espaço (que 
práticas ou linguagens pretende explorar)?  
 

Para nós, a adoção do termo Media Arts é, acima de tudo, uma forma de abraçar a amplitude e a 
abertura que o próprio conceito oferece. Não nos interessa utilizá-lo como uma categoria fechada, mas 
precisamente como um território onde diferentes disciplinas, linguagens e tecnologias podem coexistir 
sem a necessidade de se subordinarem umas às outras. 

Muitas das obras que imaginamos simplesmente não cabem numa única definição. Partem, por exemplo, 
de uma estrutura dramatúrgica próxima do teatro, mas substituem a voz ao vivo por interpretações 
pré-gravadas do guião recorrendo ao lip-sync como elemento performativo, transformam a iluminação, o 
som ou a robótica em agentes cénicos e atribuem presença dramática a esculturas cinéticas com tecido 
orgânico e motores respiratórios (tudo exemplos derivados da obras “A1-0 N3” a estrear em Outubro 
2026). Nesses casos, perguntar se estamos perante teatro, instalação, arte sonora, performance ou arte 
digital deixa de ser particularmente relevante. A obra existe precisamente no espaço entre essas 
disciplinas. 

Em blegh, interessa-nos desenvolver projetos verdadeiramente híbridos e interdisciplinares, onde cada 
tecnologia é escolhida porque responde a uma necessidade conceptual e não por representar uma 
novidade. Trabalhamos com som, vídeo, iluminação, robótica, computação criativa, inteligência artificial e 
sistemas interativos, mas sempre em diálogo com práticas como a composição musical, a dramaturgia, a 
performance, a cenografia e as artes plásticas. 

No fundo, as Media Arts representam para nós a liberdade de construir uma linguagem própria para cada 
obra. Em vez de adaptar uma ideia às convenções de uma disciplina artística, procuramos que cada 
projeto determine os meios de que necessita para existir. 

 
 
 

 



4. Qual a importância a nível local, e até regional, de um espaço 
desta natureza?  
 
(NOTA: parte da resposta a esta pergunta creio que já existe no ponto 2., vou portanto apenas 
complementar e não repetir o que disse aí) 
 
 

A nossa ambição é contribuir para que Braga seja reconhecida não apenas como um lugar onde se 
apresenta, programa ou investiga arte e tecnologia, mas também como um lugar onde se criam obras de 
referência. Gostaríamos que, quando uma produção estresse ou circulasse internacionalmente, pudesse 
trazer consigo a marca de ter sido concebida e produzida em Braga. 

Isso implica apostar em projetos de grande escala e elevado grau de experimentação, capazes de 
mobilizar competências muito distintas. Temos interesse em desenvolver obras site-specific, criar 
experiências que dialoguem diretamente com o património e o território, e construir projetos que 
envolvam artistas, investigadores, empresas e agentes locais. Braga e a região possuem um tecido 
industrial, tecnológico e criativo extraordinariamente rico, e acreditamos que existe um enorme potencial 
para estabelecer colaborações onde esse conhecimento seja apropriado de forma inesperada e colocado 
ao serviço da criação artística. 

Ao mesmo tempo, interessa-nos que esse trabalho não permaneça confinado aos grandes centros 
urbanos ou aos circuitos habituais de apresentação. Queremos desenvolver projetos que circulem por 
contextos onde o acesso à criação contemporânea é mais reduzido, aproximando linguagens 
frequentemente consideradas mais especializadas de públicos que raramente têm oportunidade de as 
experienciar. Não se trata de simplificar as obras, mas de criar novas formas de encontro entre a criação 
artística e diferentes comunidades. 

Por fim, a internacionalização é um eixo essencial da nossa visão. Queremos que as obras 
desenvolvidas em blegh circulem para além das fronteiras nacionais e estabeleçam diálogo com outros 
contextos artísticos e culturais. Já estamos a preparar a circulação europeia de A1-0 N3, precisamente 
com esse objetivo: demonstrar que é possível conceber, produzir e exportar, a partir de Braga, obras 
artísticas de grande ambição técnica, conceptual e estética. 

Em última análise, aquilo que nos move é a vontade de mostrar que uma criação enraizada num 
contexto local pode ter uma relevância plenamente internacional. Quanto mais conseguirmos fazer com 
que o talento, o conhecimento e os recursos existentes na região dialoguem com o mundo, maior será 
também o impacto cultural de Braga enquanto território de criação. 

 
 
 
 

 



5. O que é que desenrolou esta inclinação para as Media Arts em 
detrimento de uma outra expressão artística?  
 

Curiosamente, não sentimos que tenha existido uma escolha deliberada das Media Arts em detrimento 
de outras expressões artísticas. Pelo contrário, a nossa aproximação a este campo surgiu de forma 
bastante natural, à medida que os projetos que queríamos desenvolver começaram a exigir linguagens 
cada vez mais diversas. 

No meu caso, a formação de base é a composição musical, no caso da INÊVES, a sua formação base 
são as artes plásticas e a performance. Durante muitos anos pensamos na criação artística 
principalmente através do som (no meu caso) ou através da plástica (INÊVES). No entanto, à medida 
que fomos desenvolvendo novos projetos, tornou-se evidente que determinadas ideias não podiam ser 
plenamente expressas apenas através da música ou da matéria. Começaram a surgir questões 
relacionadas com o espaço, a luz, a imagem, o corpo, a tecnologia, a cenografia e a própria experiência 
do público. A obra pedia mais do que uma única disciplina podia oferecer. 

Penso que foi precisamente aí que nasceu o interesse pelas Media Arts. Não como um fascínio pela 
tecnologia em si mesma, mas como consequência de uma procura artística, deixando de fazer sentido 
estabelecer fronteiras rígidas entre disciplinas. O importante passa a ser encontrar a linguagem mais 
adequada para cada projeto. 

Além disso, vivemos num momento histórico em que a tecnologia atravessa praticamente todos os 
aspectos da experiência humana. As formas como comunicamos, criamos relações, trabalhamos, 
produzimos conhecimento ou imaginamos o futuro são hoje profundamente influenciadas por sistemas 
tecnológicos. Seria estranho que a arte permanecesse indiferente a essa realidade. As Media Arts 
oferecem precisamente um espaço privilegiado para refletir criticamente sobre essas transformações e 
para explorar as novas sensibilidades que emergem delas. 

Por isso, mais do que uma preferência por uma determinada área artística, vemos as Media Arts como 
um território de liberdade. 

 
 
 
 
 
 

 



6. De que forma as Media Arts podem contribuir para a formação 
de um novo público, aproximando cultura e pessoas?  
 
 

A formação de novos públicos é, antes de mais, uma questão de participação. Acreditamos que as 
pessoas criam uma relação mais profunda com a cultura quando deixam de ser apenas espectadoras e 
passam a compreender os processos, as questões e as decisões que estão por detrás de uma obra. 

As Media Arts oferecem um contexto particularmente fértil para isso, porque cruzam áreas muito distintas 
do conhecimento. Uma obra pode despertar o interesse de alguém pela componente artística, enquanto 
outra pessoa se aproxima pela tecnologia, pela ciência, pelo design ou pela engenharia. Essa 
diversidade cria pontos de contacto com públicos muito diferentes e permite estabelecer diálogos que 
dificilmente aconteceriam noutras circunstâncias. 

Também nos parece importante desmistificar a ideia de que a criação artística é um território reservado a 
especialistas. Queremos abrir espaço para a curiosidade, para a experimentação e para a conversa, 
criando oportunidades para que diferentes comunidades acompanhem os processos de criação, 
conheçam as ferramentas utilizadas e participem na reflexão sobre os temas que as obras abordam. 

Acreditamos que formar públicos não passa por simplificar a arte, mas por tornar o seu contexto mais 
permeável. Quando existe proximidade entre artistas e comunidade, quando há espaço para a pergunta, 
para o debate e para a descoberta, a relação com a cultura torna-se naturalmente mais duradoura e 
significativa. 

No fundo, o nosso objetivo é contribuir para uma comunidade mais curiosa, mais crítica e mais 
participativa, onde a criação artística seja entendida como um espaço de encontro e de pensamento 
coletivo, e não apenas como um objeto de contemplação. 

 
 
 
 

 



7. A relação entre arte e tecnologia está em constante 
transformação. Que tendências ou desafios consideram mais 
relevantes para o futuro das Media Arts?  
 

Vivemos um momento em que a tecnologia evolui a um ritmo sem precedentes. Todos os meses surgem 
novas ferramentas, novos modelos de inteligência artificial e novas formas de interação com sistemas 
digitais. No entanto, acreditamos que o maior desafio das Media Arts não é acompanhar essa 
velocidade, mas criar o tempo necessário para a compreender criticamente. 

Existe, por vezes, a tentação de utilizar uma nova tecnologia apenas porque ela existe. Mas, para nós, a 
inovação artística não se mede pelo grau de sofisticação técnica de uma obra. Uma obra não é mais 
relevante por utilizar inteligência artificial, robótica ou qualquer outra tecnologia emergente. O que 
verdadeiramente importa é a forma como essas ferramentas são colocadas ao serviço de uma ideia, de 
uma pergunta ou de uma experiência humana. 

Nesse sentido, pensamos que um dos grandes desafios do futuro será resistir à lógica da novidade 
permanente. As Media Arts têm a responsabilidade de ir além da demonstração tecnológica e de criar 
espaços onde seja possível refletir sobre as implicações éticas, sociais, políticas e emocionais das 
tecnologias que estão a transformar as nossas vidas. 

Ao mesmo tempo, acreditamos que veremos uma aproximação cada vez maior entre áreas 
tradicionalmente separadas. Artistas, cientistas, engenheiros, filósofos e investigadores terão de 
trabalhar em conjunto para responder a questões que já não pertencem exclusivamente a uma única 
disciplina. Essa colaboração interdisciplinar será, na nossa perspetiva, uma das maiores riquezas das 
Media Arts. 

Talvez o maior desafio seja, precisamente, não perder de vista aquilo que continua a ser essencialmente 
humano. Quanto mais sofisticadas se tornam as tecnologias, mais importante se torna utilizá-las para 
aprofundar a nossa compreensão sobre quem somos, como nos relacionamos e que futuro queremos 
construir. Acreditamos que esse continuará a ser o papel fundamental da arte: não prever o futuro, mas 
ajudar-nos a imaginá-lo e a questioná-lo. 

 
 

 



8. Num futuro próximo, o que gostariam que este atelier tivesse 
conseguido alcançar? 
 
 
 

Num futuro próximo, gostaríamos, acima de tudo, que blegh fosse reconhecido pela qualidade e pela 
relevância das obras que conseguiu criar. Não medimos o sucesso pelo número de produções 
realizadas, mas pela capacidade de desenvolver projetos que permaneçam na memória das pessoas, 
que circulem internacionalmente e que contribuam de forma significativa para o panorama das Media 
Arts. 

Esperamos também que, daqui a alguns anos, seja natural associar Braga à criação de obras de grande 
ambição artística e tecnológica. Que o selo "criado em Braga" seja reconhecido como um sinónimo de 
qualidade, inovação e exigência, demonstrando que é possível conceber e produzir, a partir da região, 
projetos com impacto nacional e internacional. 

Outra das nossas grandes ambições passa pela formação. Gostaríamos de desenvolver um programa 
educativo sólido e continuado que permita a jovens criadores contactar com as Media Arts desde cedo, 
adquirindo ferramentas técnicas, artísticas e conceptuais que lhes permitam construir uma prática 
própria. Acreditamos que Braga reúne condições excepcionais para se afirmar como um centro de 
referência nesta área e gostaríamos de contribuir para que uma nova geração de artistas possa nascer, 
crescer e desenvolver o seu trabalho a partir da cidade, sem sentir que precisa de procurar esse 
contexto noutro lugar. 

Mais do que formar técnicos, interessa-nos formar autores: artistas capazes de pensar criticamente, de 
dominar diferentes linguagens e de desenvolver uma visão própria sobre a relação entre arte, tecnologia 
e sociedade. Se conseguirmos que, daqui a alguns anos, existam criadores que iniciaram o seu percurso 
através de blegh e que hoje desenvolvem trabalho relevante em Portugal e no estrangeiro, sentiremos 
que deixámos uma contribuição duradoura para o ecossistema artístico. 

No fundo, gostaríamos que blegh fosse muito mais do que um estúdio de criação. Que fosse um lugar 
onde se criam obras, mas também conhecimento, oportunidades, comunidades e novas gerações de 
artistas. Se conseguirmos inspirar pessoas a criar, a colaborar e a imaginar novas formas de fazer arte, 
então estaremos verdadeiramente a cumprir a missão que nos propusemos desde o primeiro dia. 
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