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Os nossos dias!  Tempos nos quais  os  estímu los 
são constantes,  o mnipresentes.  A informação 
circula  de mo do frenético,  em que tudo se 
sucede numa velocidade difíci l  de  acompanhar. 

Parar!  Observar!  Repensar!  É neste  ambiente, 
saturado,  que sentimos cada vez mais 
esta  urgência,  esta  necessidade de criar  e 
d e usufruir  de espaços que nos ajudam a 
regular  o  mo do co mo nos relacionamos com o 
mundo e  co nno sco.  É  precisamente com este 
espírito  que,  no  Centro Cultural  de Lagos, 
ap resentamos a  exposição coletiva Core Cuore .

Este  projeto,  co ncebido pela  Associação 
Cultural  casaBranca,  com curadoria  de Ana 
Borralho  & João  Galante,  reúne artistas  que, 
com linguagens,  fo rmas de estar  e  percursos 
d istintos,  parti lham em si  um olhar atento e 
crítico sobre as  transformações sensoriais  e 
emocionais  da vida moderna.  É  em áreas como 
o vídeo,  o  som e a  instalação e  através dos 
olhos e  da interpretação de cada artista  que 
se  produziram obras onde cada um constrói 
a  sua abordagem ao s temas da identidade,  da 
memória,  do co rpo e  do estar.

Core Cuore  não é  um discurso fechado 
ou uma leitura unificada deste  universo 
complexo.  É,  antes,  a  oportunidade para 
convocar o  espectador a  mergulhar-se  numa 
experiência  imersiva na qual,  tal  como a 
vida,  os  fragmentos,  as  dissonâncias  e  as 
sobreposições são tamb ém formas de construir 
sentido e  propósito.  Não nos é  pedida uma 
interpretação imediata.  Não!  É-nos invoc ada 
a  disponibil idade:  para escutar,  sentir  e  ser 
cada uma das camadas daquilo  que nos rodeia  e 
daquilo  que nos constitui.

Acolher esta  exposição significa,  para o 
município,  a  oportunidade de nos renovarmos 
no compromisso de apostar  numa programação 
cultural  que valoriza o  pensamento crítico e  a 
pluralidade de l inguagens.

Pense em Core Cuore  como um espaço de escuta 
da arte,  do tempo no qual  vivemos,  de nós 
próprios  e  convide-se a  entrar  neste  percurso 
de sensibil idade;  olhe para cada obra como um 
ponto de partida para novos olhares e  novas 
formas de imaginar.  Reinvente-se  mantendo a 
sua essência! 
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S A R A  C O E L H O  -  V E R E A D O R A  D A  C U LT U R A

Core Cuore

Our t imes! With such constant and ubiquitous 
st imul i.  When information circulates so 
frenetical ly,  and everything unfolds at a pace so 
increasingly difficult  to keep up with.

Pause! Observe! Rethink! It  is  within this 
saturated environment that we feel  the ever 
expanding urgency, and necessity,  to create and 
experience spaces that can help us regulate the 
ways we relate to the world and ourselves. It  is 
precisely in this spirit  that we now present the 
group exhibit ion Core Cuore  at the Lagos Cultural 
Centre.

Conceived by casaBranca Cultural  Associat ion 
and curated by Ana Borralho & João Galante, 
this project brings together art ists who, through 
dist inct languages, pract ices, and trajectories, 
share a thoughtful  and crit ical  perspective on 
the sensory and emotional transformations of 
contemporary l ife.  Through video, sound, and 
instal lat ion, and through each art ist’s  eyes and 
interpretat ions, these works have been created 

so that each part icipant can develop a unique and 
personal approach to themes of identity,  memory, 
body, and being.

Core Cuore  is  not a finished discourse or a unified 
reading of this complex universe. Rather,  it  is  an 
invitat ion for the viewers to immerse themselves 
in an experience where, much l ike l ife itself, 
fragments, dissonance, and overlapping structures 
also become ways of construct ing meaning and 
purpose. We are not asked for our  immediate 
interpretat ion. No. What is cal led upon is our 
wi l l ingness: to l isten, to feel,  and to inhabit each 
layer of what surrounds us, and what we are made of.

For the municipal ity,  host ing this exhibit ion 
represents an opportunity to renew its 
commitment to a cultural  programme that values 
crit ical  thinking and  plural  art ist ic languages.

Think of Core Cuore  as a space for l istening — to 
art,  to our t imes, and to ourselves — and al low 
yourself  to embark on this sensit ive journey. Look 
at each work as a start ing point for new ways of 
looking  and new ways of imagining. To reinvent 
yourself  whi le remaining true to your essence.
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ANA BORRALHO & JOÃO GALANTE

A vida depois  do feed :
imagens para uma memória  instável

Vivemos num tempo em que a  experiência  já 
não antecede a  sua mediação.  Antes  mesmo de 
ser  vivida,  a  realidade é  capturada,  editada, 
d istribuída e  devo lvida sob a  forma de imagem. 
A  memória  deixou de funcionar como um 
arquivo l inear e  íntimo para se  tornar um fluxo 
d escontínuo  — fragmentado,  recombinado, 
constantemente reencenado por dispositivos, 
plataformas e  algoritmos.  Já  não distinguimos 
com clareza aquilo  que recordamos daquilo 
que  vimo s,  repetimos ou herdámos através da 
internet.  A memó ria  tornou-se uma construção 
cole ctiva,  fabricada entre humanos,  máquinas 
e  redes.

CORE CUORE  reúne práticas  artísticas  que 
ope ram precisamente nesse território  ambíguo 
entre  sensação,  mediação tecnológica e  estados 
alte rados de percepção.  Entre a  rave visual , 
a  estética corecore ,  a  performance online e  a 
image m generativa,  os  artistas  desta  exposição 
trabalham sobre um mundo onde o  excesso 
v isual  já  não é  excepção:  é  a  própria  condição 
conte mporânea.

Há qualquer coisa  de profundamente íntima 
e,  ao mesmo  tempo,  radicalmente colectiva 
numa mixtape.  Antes  do streaming infinito  e 
d as  playlists  automatizadas,  fazer  uma mixtape 
era um gesto  afectivo:  seleccionar fragmentos, 
criar  uma narrativa emocional,  oferecer tempo 
e  atenção  a  alguém. O corecore  — fenómeno 
d ifuso que emerge das l inguagens do TikTok 

e  das  margens da internet  — recupera essa 
lógica da colagem emocional,  mas sub stitui  a 
f ita  magnética por f luxos de imagens,  me mes, 
excertos  de f i lmes,  discursos,  ruído digital , 
s logans motivacionais,  colapsos emocionais 
e  paisagens algorítmicas.  Uma montagem de 
restos  culturais  onde o  excesso de informação 
implode em sensação.

Neste contexto,  a  imagem já  não comunica 
individualmente.  É  na acumulação,  no ruído 
e  na colisão entre l inguagens que emerge uma 
forma instável  de sentido — quase surrealista. 
Uma sensação de familiaridade sem origem 
definida:  memórias  que parecem nossas sem 
nunca terem sido vividas.

As obras de Andy Thomas traduzem som, 
frequência  e  natureza em experiências 
visuais  imersivas,  propondo uma ecologia 
expandida onde o  orgânico sob revive através 
da simulação.  Não se  trata  de opor natureza 
e  tecnologia,  mas de pensar uma natureza 
depois  da tecnologia  — uma paisagem 
transformada em dados,  f i ltrada por sistemas 
de captação,  visualização e  síntese.  As  suas 
imagens funcionam como memórias  sensoriais 
aumentadas:  atmosferas  que parecem 
simultaneamente ancestrais  e  artif iciais.

Num outro registo,  John Rising e  Jordan Stone 
trabalham a partir  da apropriação enquanto 
gesto de montagem afectiva.  As  suas práticas 
recolhem fragmentos dispersos da internet  — 
vídeos,  posts,  imagens encontradas,  resíduos 
emocionais  — para construir  narrativas 
descontínuas onde autoria  e  originalidade 
deixam de ser  categorias  estáveis.  Tal  como 
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alguém que reco rta páginas de revistas  para 
construir  uma nova imagem, estes  artistas 
reorganizam os destroços visuais  da cultura 
online.  Entre o  corecore  e  o  pós-corecore , 
a  inte rnet  surge como um ecossistema 
simultaneamente tóxico e  poético:  um espaço 
d e saturação  permanente onde o  excesso 
d e imagens produz tanto al ienação como 
comunidade.

A  prática de Mo lly  S oda introduz o  corpo como 
interface.  As  suas performances exploram a 
zona difusa entre intimidade e  exposição,  entre 
aute nticidade e  encenação,  revelando como a 
ide ntidade co ntemporânea é  continuamente 
construída através de plataformas e  regimes 
d e visibil idade.  O eu aparece aqui  como 
uma performance distribuída — um corpo 
expandido  pela  webcam, pelo  feed,  pela 
repetição e  pelo  olhar dos outros.  Quem 
performa? O sujeito? O avatar? O algoritmo?

Por sua vez,  Noper propõe paisagens 
onde  memó ria  e  simulação se  tornam 
praticamente indistinguíveis.  Através de 
processo s generativos e  imagens mediadas 
por inteligência  artif icial ,  as  suas obras 
oscilam entre dissolução e  emergência,  numa 
estética próxima da vaporwave  — como se 
estivéssemo s presos num estado intermédio 
entre  o  reco nhecimento e  o  esquecimento.  A 
inteligência  artif icial  não surge apenas como 
ferrame nta,  mas co mo uma nova condição 
perce ptiva:  uma máquina que aprende imagens 
humanas e  as  devo lve transformadas em sonho, 
ruína ou fantasma.

Ao atravessar estas  práticas,  torna-se 
evidente que o  corpo contemporâneo já 
não é  inteiramente individual.  A percepção 
distribui-se  entre sistemas técnicos, 
plataformas,  redes sociais  e  dispositivos 
móveis.  Sentimos através de interfaces. 
Recordamos através de arquivos digitais. 
Desejamos através de imagens produzidas para 
circulação infinita.  O humano,  o  algoritmo e  a 
rede deixam de ocupar posições separadas para 
formar um mesmo circuito afectivo e  cognitivo.

Nos anos 60,  Nam June Paik afirmava que o 
ecrã televisivo seria  a  nova tela  do artista. 
Hoje,  essa profecia  expandiu-se para um 
ecossistema de ecrãs  portáteis,  feeds  infinitos 
e  imagens permanentemente disponíveis.  Mas 
talvez a  questão central  permaneça a  mesma: 
como produzir  experiência  num mundo 
saturado de mediação?

O que acontece quando práticas  nascidas no 
telemóvel,  no TikTok ou no YouTub e entram 
no espaço expositivo? A projecção numa 
galeria  legitima estas  l inguagens ou neutraliza 
precisamente aquilo  que as  tornava vivas  — a 
falha,  o  ruído,  a  intimidade,  a  velocidade,  a 
circulação? Talvez já  não exista  uma separação 
clara entre curadoria  online e  curadoria 
off l ine.  Ambas tentam organizar o  caos,  dar 
forma temporária  a  um fluxo contínuo de 
imagens e  afectos.

Se existe  uma ecologia  comum nesta exposição, 
ela  não é  natural  nem artif icial .  É  uma 
ecologia  de imagens — um ambiente híbrido 
onde memória,  tecnologia  e  percepção se 
contaminam mutuamente.  Um espaço onde 
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ver é  também perder,  lembrar é  reconstruir,  e 
existir  implica navegar incessantemente entre 
camadas de mediação.

A ndy Warho l  dizia  que no futuro todos teriam 
15  minutos de fama.  Não acertou.  No futuro, 
todos temos 15  segundos de atenção,  seguidos 
d e um esquecimento profundo.  CORE CUORE  –
core  do  inglês  (núcleo) ,  cuore  do  ital iano 
(c oração)  –  parte  precisamente desse centro 
sensível  mas pulsante:  o  coração emocional  das 
image ns contempo râneas.  O core  do  corecore . 
O meio,  o  centro,  a  coisa.  A arte  como mixtape . 
A  memória  apesar do algoritmo.  Não como 
nostalgia  de uma autenticidade perdida,  mas 
como tentativa de encontrar,  no interior  do 
ruído digital ,  novas formas de intimidade, 
comunidade e  imaginação colectiva.  Talvez 
a  arte  resida precisamente nesses  gestos 
incomp letos:  imagens provisórias,  frágeis, 
produzidas antes  de qualquer validação.

A N A  B O R R A L H O  &  J O Ã O  G A L A N T E

Life After the Feed:
Images for an Unstable Memory

We l ive in a t ime in which experience no longer 
precedes its mediat ion. Even before it  is  l ived, 
real ity is captured, edited, distzributed, and 
returned to us in the form of images. Memory no 
longer funct ions as a l inear,  deep-seated archive, 
but rather as a discontinuous f low — fragmented, 
recombined, and constant ly re-enacted by 
devices, platforms, and algorithms. 
We can no longer clearly dist inguish between
what we remember and what we have seen, 
repeated, or inherited through the internet . 
Memory has become a col lect ive construct ion, 
fabricated between humans, machines, and 
networks.

CORE CUORE  brings together art ist ic pract ices 
operat ing precisely within this ambiguous territory 
of sensat ion, technological  mediat ion, and 
altered states of perception. Between visual  rave, 
corecore aesthetics,  onl ine performance, and the 
generat ive image, the art ists in this exhibit ion 
engage with a world in which visual  excess is no 
longer the exception: it  is  the very condit ion of 
contemporary l ife.

There is something profoundly int imate and, at the 
same t ime, radical ly col lect ive about a mixtape. 
Before infinite streaming and automated playl ists, 
creat ing a mixtape was an affect ionate  gesture: 
by select ing fragments, bui lding an emotional 
narrat ive, and dedicat ing  our t ime and attent ion 
to someone. Corecore  — a fuzzy  phenomenon 
emerging from TikTok vernaculars and the margins 
of the internet — revives this logic of an heartfelt 
col lage, replacing the magnetic tape with streams 
of images, memes, fi lm excerpts, discourses , 
digital  noise, motivat ional  s logans, emotional 
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breakdowns, and algorithmic landscapes: a 
montage of cultural  remnants in which information 
overload implodes into sensat ion.

In this context,  the image no longer communicates 
on its own. It  is  through the accumulat ion, noise, 
and the clash  of visual  languages that emerges 
a form of unstable meaning, almost surreal ist in 
nature. We get a sense of famil iarity without a 
clear origin:  memories that feel  ours without ever 
having been experienced.

The works of Andy Thomas translate sound, 
frequency, and nature into these immersive visual 
experiences, suggest ing an expanded ecology in 
which the organic survives through simulat ion. 
It  is  not about opposing nature and technology; 
it  is  about imagining nature after technology — 
a landscape turned  into data, fi ltered through 
systems of capture, visual isat ion, and synthesis. 
His images funct ion as augmented sensory 
memories : atmospheres that appear,  at once, both 
ancient and art ific ial.

On a different register,  John Rising and Jordan 
Stone work through appropriat ion as a gesture 
of affect ive assemblage. Their  pract ice gathers 
dispersed fragments from the internet — videos, 
posts,  found images, emotional residues — to 
bui ld discontinuous narrat ives in which authorship 
and original ity are no longer stable categories. 
Like someone cutt ing pages from magazines to 
create a new image, these art ists reorganise the 
visual  debris of onl ine culture. Between corecore 
and post-corecore ,  the internet emerges as 
an ecosystem that is at once toxic and poetic : 
a space of permanent saturat ion where the 
excess of images generates both al ienat ion and 
community.

The pract ice of Molly Soda introduces the body as 
an interface. Her performances explore the blurred 

zone between int imacy and exposure, authenticity 
and staging, reveal ing how contemporary 
identity is continuously constructed through 
platforms and regimes of vis ibi l ity.  Here, the 
self  appears as a distributed performance across 
platforms — a body expanded by the webcam, 
the feed, repetit ion, and the gaze of others.  Who 
is performing? The subject? The avatar? The 
algorithm?

Noper, in turn, proposes landscapes in which 
memory and simulat ion become almost 
indist inguishable. Through generat ive processes 
and AI-mediated imagery, their  works osci l late 
between dissolut ion and emergence, within an 
aesthet ic close to vaporwave  — as though we 
were trapped in an intermediate state between 
recognit ion and obl ivion. Here, art ific ial 
intel l igence is shown  not merely as a tool,  but 
as a new perceptual  condit ion: as a machine that 
learns about human images, and later returns them 
to us, now transformed, into dream, ruin,  or ghost .

Across these pract ices, it  becomes evident that 
the contemporary body is no longer ent irely 
unique. Perception is distributed across technical 
systems, platforms, social  networks, and mobile 
devices. We feel  through interfaces. We remember 
through digital  archives. We desire through 
images produced for infinite circulat ion. The 
human, the algorithm, and the network no longer 
occupy separate posit ions and instead form a 
single affect ive and cognit ive circuit .

In the 1960s, Nam June Paik claimed that the 
television screen would become the art ist’s new 
canvas. Today, that prophecy has expanded into 
an ecosystem of portable screens, infinite feeds, 
and permanently avai lable imagery. Perhaps 
the main quest ion remains the same: how can 
we produce experience in a world saturated by 
mediat ion?
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What happens when pract ices born on the 
smartphone, TikTok, or YouTube enter the 
exhibit ion space? Does project ion in a gal lery 
legit imize these languages, or does it  neutral ize 
precisely what made them al ive — gl itch, noise, 
int imacy, speed, circulat ion? Perhaps there is 
no longer a clear separat ion between onl ine and 
off l ine curat ion; both attempt to organize chaos 
and give temporary form to a never-ending f low of 
images and affects.

If  there is a shared ecology within this exhibit ion, 
it  is  neither natural  nor art ific ial.  It  is  an ecology 
of images — a hybrid environment in which 
memory, technology, and perception contaminate 
one another.  A space where seeing is also losing, 
where remembering is reconstruct ing, and exist ing 
means endlessly navigat ing between layers of 
mediat ion.

Andy Warhol once said that in the future everyone 
would have their  15 minutes of fame. He was 
wrong. In the future, we al l  have our 15 seconds 
of attent ion, and then fal l ing into deep obl ivion. 
CORE CUORE  — core  from the Engl ish (centre, 
nucleus),  cuore  from the Ital ian (heart) — begins 
precisely from this sensit ive yet pulsat ing centre: 
the emotional heart of contemporary images. 
Corecore’s core .  The middle, the centre, the 
thing itself.  Art as mixtape. Memory despite the 
algorithm. Not as a nostalgia for lost authenticity, 
but as an attempt to find, within the digital  noise, 
new forms of int imacy, community,  and col lect ive 
imaginat ion. Perhaps art is to be found precisely 
in these incomplete gestures: in provisional, 
fragi le images produced before any form of 
val idat ion.
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Ao me smo tempo  que concluía  a  l icenciatura 
em Design Gráfico,  em 1995,  Andy Thomas 
envolveu-se na emergente cena rave de 
Melbourne,  na Austrália,  onde realizava murais 
em luz ultra-violeta.  Mais  tarde,  passou a 
ap licar  os  seus co nhecimentos informáticos 
na criação  de cartazes para raves e  festas  de 
trance  ao  ar  l ivre  durante as  décadas de 1990 e 
início  de 2000,  conquistando reconhecimento 
atravé s de uma l inguagem visual  icónica e 
singular.

Com a democratização dos softwa res  de 
animação  de alta  performance,  Thomas 
come çou a  explo rar de forma autodidacta o 
camp o do s motion graphics,  aperfeiçoando 
a  sua prática na visualização do som, 
impulsionado pela  sua paixão pela  música 
ele ctrónica e  pelo  mundo natural .  Ao longo 
d a sua carreira  co laborou com artistas  como 
Bjö rk e  Empire of  the Sun,  criando visuais  para 
espectáculo s  ao  vivo e  obras de projecção de 
g rande  fo rmato apresentadas em galerias  de 
d ive rsas  partes  do  mundo.

T h omas tornou-se igualmente conh ecido pe la 
criação de representações visuais  de sons de 
aves.  As  suas co mposições assumem a forma 
d e estruturas abstractas  de grande beleza 
plástica  que reagem ao som e reflectem as 
caracte rísticas  do s seus referentes  através da 
uti l ização  de software de partículas  capaz de 
simular  pro priedades f ísicas  como o fumo,  os 
l íquidos ou o  crescimento vegetal .  As  gravações 
sonoras e  os  registo s  fotográficos  de aves  e 
outros animais  são  recolhidos pelo  artista 
durante  expediçõ es a  habitats  naturais  remotos 
em dife rentes  regiões  do planeta.  Este  material 

é  posteriormente transformado através de 
software de motion graphics ,  dando origem 
a obras videográficas  e  trabalhos digitais 
bidimensionais  de forte  impacto visual.

Inspirado pela  beleza da natureza e  pelas  suas 
extensas viagens a  algumas das mais  antigas 
f lorestas  tropicais  do mundo,  Thomas funde 
imagens de f lora e  fauna em formas ab stractas 
evolutivas.  As  suas composições,  constru ídas 
através de intrincadas sobreposições de 
elementos vegetais  e  animais,  constituem uma 
reflexão crítica  sob re o  impacto da tecnologia 
no planeta e  sob re a  forma como os  avanços da 
sociedade contemporânea afectam os sistemas 
naturais  que sustentam a vida.

— 

At the same t ime he was finishing his Bachelor of 
Graphic Design in 1995, Andy Thomas was already 
involved in the early rave scene in Melbourne, 
Austral ia,  where he painted UV murals.  He then 
went on to use his sk i l ls  with computers to create 
f lyers for raves and outdoor trance part ies in the 
90’s and early 2000’s, where he earned a name 
with an iconic style uniquely his own. 

With the advent of high-end animation software 
coming into the mainstream, he began teaching 
himself motion graphics and honed his sk i l ls 
on visual is ing sound from his love of electronic 
music and nature. He has worked with art ists such 
as Bjork and Empire of the Sun creat ing stage 
concert visuals and large format project ion works 
in gal leries around the world. 

He is also famous for creat ing visual  bird sounds. 
Beautiful  abstract shapes that react to sounds 
and reflect the subject matter using part icle 
effects software to simulate physical  propert ies 
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such as smoke, l iquid and growing plants.  Sound 
recordings and photographs of birds and other 
animals are gathered by the art ist through field 
trips into remote natural  habitats around the 
world. The col lected data is creat ively animated 
using motion graphics software to create visual ly 
st imulat ing video and 2D digital  art  works.

Inspired by the beauty of nature and extensive 
travel  to some of the world’s most ancient 
rainforests,  Thomas fuses together images of f lora 
and fauna into evolved abstract forms. Intricately 
layered composit ions of plants and animals make 
a strong statement of technology’s impact on 
planet earth and how advancements in society are 
affect ing the natural  systems of l ife.

Nightingale  and  
Canary ,  2015 

1 m in20 s,  4K,  16:9

Visual  Sounds of  
the  Amazon ,  2017 

3 m in,  4K,  16:9

Visual  Sounds of  
the  Amazon 2 ,  2020 

3 m in,  4K,  16:9
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14 HIGHENQUIRIES
(JOHN RISING)

Joh n Rising (Highenquiries)  é  um artista 
d igital  sediado no Reino Unido.  Estudou 
cinema durante vários  anos e  prefere manter-
-se  re lativamente anónimo,  evitando,  tanto 
quanto po ssível ,  a  exposição pública.

Corecore  é  a  representação visual  de uma 
memória  cuja  existência  nunca chegámos 
verdadeiramente a  reconhecer.

—

John Rising (Highenquiries) is a digital  art ist 
based in the United Kingdom. He studied fi lm 
for many years,  and he l ikes to remain fairly 
anonymous and stays out of the publ ic eye as 
much as possible. 

Corecore ,  the visual  representat ion of a memory 
you never real ised you had.

Highenquiries@tiktok

To be  left  alone  |  It ’s  in  your hand  | 
How is  everyone else  doing?  |  I  kinda 

thought  |  Everything is  political  | 
I f  you want  a  vision of  the  future… | 
I  don’t  know where I  am now (Happy 

new year everyone)  |  I  thought  I 
just  needed a  nights  sleep,  but  it’s 

more than that  |  This  is  a  different 
feel ing |  Do you miss  that?  | 

A  strange thing  |  Has l i fe  without 
f ire  become unbearable  for  them?  | 

Original  sin  |  I  wish i  was a  person  | 
You’ll  get  all  bored  |  What should I 

regret?  |  Nearly everything happens 
on the  inside

 
17  vídeos com durações variadas / 

17 videos with various durat ions,  
Full  HD,  9:16
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ETERNAMENTE 
O INSTANTE

FERNANDO J. RIBEIRO

Eternamente o  Instante

A  h istória  da modernidade corresponde à 
história  da velocidade.  A intenção voraz de 
tudo ter,  ver  e  conhecer levou à  construção 
d e máquinas e  dispositivos  que devem, 
idealme nte,  co locar-nos em todo o  lado ao 
mesmo tempo.  Se esta  capacidade era outrora 
atribuída a  Deus,  visto  ultrapassar a  condição 
humana,  será ago ra atribuída à  tecnologia. 
Por outro lado,  a  premência da velocidade 
d eve -se  a  pro pósito s  mercantis;  pelo  que a 
magia  e  o  co nsumismo andam a par e  passo: 
fotografia  instantânea,  comida instantânea, 
Instagram, TikTok,  instant  soluctions,  insta nt 
gaming ,  etc.  Tudo  deve comparecer no instante 
em que é  destinado à  existência,  assim como 
d eve  desaparecer quanto antes.  Deste  modo, 
a  aderê ncia  ao  perpétuo presente torna-
se condição sine qua  non  para a  inclusão no 
camp o social .

Como o sabe qualquer empresário,  todo o 
produto deve estar  munido de uma sobrecarga 
d e estímulos,  a  f im de captar  o  consumidor de 
modo ultra-rápido.  Este  ditame tanto se  aplica 
a  b ens materiais  como a  produtos virtuais 
–  como sucede co m os dispositivos  móveis  e 
as  redes so ciais.  A intensidade com que os 
produtos surgem ao s nossos olhos confere-lhes 
uma irredutível  materialidade;  estimulando 
assim o sentido de posse.  Dado que todo e 
qualque r fenómeno,  visível  ou invisível ,  deixou 
d e ser  motivo de contemplação de modo a 
tornar-se  matéria  de conh ecimento,  para 
ser  consumido num ápice,  deve ter  um cariz 

ob jectal  e  ser  acessível  a  todos os  cidadãos.
Enquanto corolários  do funcionamento da 
aldeia  global ,  os  dispositivos  móveis  incluem 
a passagem ab rupta de impulsos electrónicos 
e  de planos cinemáticos,  assim como extrema 
saturação cromática;  invadindo o  aparelho 
perceptivo e  cognitivo até  provocar uma 
gradual  desorientação espacial  e  temporal. 
Deste  modo,  os  uti l izadores são conduzidos a 
um estado de regressão contínua e  vertiginosa, 
podendo até  culminar em letargia  e  passividade 
absolutas.

Será a  partir  deste  sintoma que se  desenvolve a 
prática dos artistas  da estética corecore ,  desde 
2020.

Recorrendo à  mesma duração ínfima dos 
vídeos do TikTok,  e  à  simultaneidade de 
estímulos no cib erespaço,  os  vídeos exibidos 
em Core Cuore  replicam e levam ao l imite  a 
sucessão de registos  cinemáticos.  Trata-se  de 
um pano de fundo para uma estratégia  que 
desvela  e  subverte  a  mecânica da receção na 
informática,  nas  ob ras de John Rising e  Jordan 
Stone,  com a introdução de várias  velocidades 
em clips  heterogéneos,  a  colocação de massa 
sonora,  amiúde em slow motion,  e  pontuais 
depoimentos de jovens e  f i lósofos  acerca da 
existência  contemporânea,  que potenciam a 
reflexão sob re o  estatuto social  e  político dos 
cibernautas.

As paisagens sonoras de John Rising criam 
atmosferas  que l igam os excertos  heterogéneos 
de vídeos,  pelo  que nearly  everything happens 
on the  inside.  Com o despertar  da consciência 
surge um crepúsculo do mundo,  um standstill 
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que  revela  a  atomização dos sujeitos;  cujas 
memórias  pertencem sempre ao mundo 
exte rior,  e  deverão  circular  em torno de um 
único p onto,  inerte  e  si lente;  cada cidadão 
comum.

Jordan Stone explora como as  identidades 
se  pulve rizam, na entrega ao instante, 
confund indo -se co m o vórtice  de micro-
ac ontecimento s que invade o  quotidiano e 
as  paisagens mediáticas.  Quando a  nada é 
atribuída co nsistência  material  nem valor 
f ixo,  tudo  se  pode desdobrar em tudo e  passar 
a  se r  equivalente:  Everything is  interesting. 
Enquanto  as  imagens recolhidas por Stone 
se  suce dem a um ritmo vertiginoso,  vão-
se sobre pondo  até  se  resumirem a um loop 
conduce nte ao olho do furacão,  constituído 
pelo  p róprio olhar.

Também o pro jeto  de Molly  Soda aborda 
a  formação  da identidade,  colocando as 
personagens sempre no mesmo espaço: 
quartos  de raparigas.  Será a  partir  deste 
núcleo imóvel  que são lançadas canções de 
lame nto e  amor –  a  mesma canção parti lhada 
online,  cuja  sincronização de vozes reforça 
o  se ntido de comunhão;  expandindo-se 
para lá  de cada ecrã,  no desdobramento da 
própria  Molly,  ou em inúmeras adolescentes: 
Me Singing Stay by Riha nna.  Um corpo em 
vertige m instala-se  no horizonte,  formado 
por uma infinidade de vozes que reverberam 
até  o  dispo sitivo  tecnológico perder os  seus 
contornos;  fulminados por apelos  de intimismo 
e  se nsualidade.

Noper procede igualmente à  supressão do 
modo de vida ordenado e  controlado de que 
nos rodeamos,  urbano ou natural .  Pela  água 
ou pelo  fogo,  sob repõem-se forças indomáveis 
que irrompem de nenhures,  para pulverizar  a 
versão doméstica do mundo.  Assumindo forma 
de ondas,  explosões ou animais  aquáticos,  a 
invasão do aparelho de percepção realiza-se 
por uma intensidade absoluta;  bloqueando 
a  hipótese de consumo da b eleza atribuída 
às  paisagens que constituem a nossa zona de 
conforto.

Assim como nas redes sociais,  nos vídeos da 
exposição Core Cuore  os  impulsos visuais  e 
sonoros projectam-se a  partir  de um centro 
imóvel,  e  de imediato retornam ao ponto de 
origem. Assim se torna evidente a  orgânica 
da privacidade:  o  isolamento só é  suportável 
porque a  comunicação é  incessante massiva; 
mantendo a  crença na participação dos 
destinos do mundo,  e  na capacidade de 
estab elecer laços afectivos.  Se  toda a  energia 
do mundo cabe num dispositivo privado, 
deverá manter-se  apenas enquanto miragem, 
instantânea.

O instante,  como camada temporal  mais 
voláti l  do efémero,  empurra-nos para o  mundo 
material  de modo imperativo,  com o qual 
se  perde qualquer relação afectiva;  deste 
deslocamento resulta  bloqueio de qualquer 
vislumb re de reflexão sob re os  acontecimentos 
que ocorrem de modo vertiginoso.  Assim, 
o  instante permite um afastamento dos 
acontecimentos,  ao conceb ê-los  apenas como 
imagens,  conservando o  regime da privac idade 
de quem permanece intocável  por detrás  dos 



THE ETERNAL 
INSTANT 

ec rãs.  No  entanto,  como apontam os artistas 
d e Core Cuore ,  se  ao s  utentes  de telemóveis  é 
atribuído esse po der,  ao passarem ao estatuto 
d e emisso res deparam-se com uma espera 
que  se  adivinha perpétua:  do retorno de um 
olhar,  de uma declaração de amor,  de uma 
cumplicidade que dê um lugar no mundo a  cada 
indivíduo -  I  wish I  wa s a  person,  declara uma 
jovem perante o  ecrã.

Introduzindo uma relação e  contaminação 
d a escala  individual  e  da escala  universal , 
corecore  denuncia  aquilo  que os  agentes  do 
pode r pretendem o cultar  dos cidadãos:  a 
condição atómica e,  portanto,  instantânea 
a  que  estes  estão  submetidos,  desde a 
revolução industrial .  Em Core Cuore  é  pate nte 
a  ambivalência  do s uti l izadores das  redes 
sociais,  cuja  co nsciência  da sua condição 
pode  levar a  declarar:  If  I  could destroy my 
ph one,  I  could destroy reality.  Submersos 
nesse s  dispositivos,  tanto podemos passar por 
d euses adormecido s que sonh am milagres, 
como po r crianças atónitas  com a infinidade 
d e estímulos que nu nca serão depositados nas 
nossas  mão s.

Os f i lmes de Andy Th omas situam-se nesse 
intervalo,  apresentando indícios  de formas em 
perpétua metamorfose em torno de um núcleo 
suspenso no centro  do ecrã.  A cada ch ilreio 
d e pássaro co rresponde um impulso visual 
emitido do  núcleo  para o  espaço exterior. 
Consoante o s  trinados e  os  cantos se  tornam 
v isíveis,  o  núcleo  ex pande-se até  as  formas se 
d iluírem e emitirem perfumes coloridos.  Pela 
alte rnância  entre expansão e  contracção,  estas 
f lore stas  abstratas  situam-se entre o  micro 
e  o  macro-cosmos,  entre a  escala  atómica e  o 

domínio das  constelações.
F E R N A N D O  J .  R I B E I R O

The eternal  instant

The history of modernity overlaps with the history 
of speed. Our voracious desire to have, see and 
know everything has led us to bui ld machines and 
devices that would, ideal ly,  place us everywhere 
at once. If  this sk i l l  was once attributed to God, 
as it  t ranscended the human condit ion, it  is  now 
attributed to technology. On the other hand, this 
urgency of speed is driven by pure mercanti le 
purposes; thus magic and consumerism go hand 
in hand: instant photography, instant food, 
Instagram, TikTok, instant solut ions, instant 
gaming, etc. Everything must appear at the very 
instant it  is  dest ined to exist,  just as it  must 
disappear as quickly as possible.  This way, our 
adherence to the perpetual  present becomes a 
sine qua non  condit ion for being included in the 
social  l ife.

As any entrepreneur knows, every product must be 
equipped with an overload of st imul i  in order to 
capture the consumer ultra-fast .  This imperat ive 
also appl ies to material  goods and virtual 
products — as is the case with mobile devices 
and social  media. The intensity with which these 
products appear before our eyes gives them an 
irreducible material ity,  thereby st imulat ing our 
sense of possession. Since every phenomenon, 
vis ible or invisible,  is  no longer an object of 
contemplat ion, but rather of knowledge, to be 
consumed in an instant,  it  must assume an object-
l ike nature and be accessible to al l  c it izens.

As corol laries of the funct ioning of the global 
vi l lage, mobile devices entai l  the rapid transit  of 
electronic impulses and cinematic frames, as wel l 
as an extreme chromatic saturat ion, thus invading 
the human perceptual  and cognit ive apparatus 
to the point of inducing a gradual spat ial  and 
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temporal  disorientat ion. In this way, users are 
driven into a state of continuous and vert iginous 
regression, which may even culminate in lethargy 
and complete passivity.

It  is  from this same symptom that the art ist ic 
pract ice of corecore  aesthet ic has been 
developing since 2020.

Drawing on the same brief durat ion of TikTok 
videos, and the simultaneity of st imul i  in 
cyberspace, the videos shown in Core Cuore 
repl icate, and push to the l imit,  these succession 
of cinematic imagery. They are a  backdrop 
for a strategy that unravels  and subverts the 
mechanics of reception in computing, in the 
works of John Rising and Jordan Stone, with the 
introduction of different  speeds in various  cl ips, 
the layering of sonic weight,  often in slow motion, 
and the occasional test imonies by young people 
and phi losophers on contemporary existence, 
which encourage reflect ion on the social  and 
pol it ical  status of cybernauts.

John Rising’s soundscapes create atmospheres 
that connect heterogeneous video fragments, such 
that nearly everything happens on the inside. 
With the awakening of consciousness, a twi l ight 
of the world emerges, a standst i l l  that reveals 
the atomisat ion of subjects,  whose memories 
always belong to the outside world and now must 
circulate around a single, inert and si lent point : 
each and every ordinary cit izen. 

Jordan Stone explores how identit ies are 
pulverised when they surrender to the moment, 
blending into the vortex of micro-events 
that pervades everyday l ife and these media 
landscapes. When nothing is given a material 
consistency or a fixed value, everything can 
become unfolded into everything else, and 
become equivalent :  Everything is interesting.

As Stone’s col lected images unfold at a 
vert iginous pace, they overlap unt i l  they become  
a loop heading towards the eye of the storm, the 
gaze itself. 

Mol ly Soda’s project also addresses the formation 
of identity,  by placing the characters always 
within the same space: girls’  bedrooms. It  is 
from this stat ionary nucleus that songs of lament 
and love are broadcast — the same song, shared 
onl ine, whose synchronisat ion of voices reinforces 
a sense of communion; expanding beyond each 
screen into Molly herself,  or countless teenagers : 
Me Singing Stay by Rihanna.  A vert iginous body 
is set on the horizon, made by infinite voices 
reverberat ing unt i l  the technological  device loses 
its shape, struck down by appeals to int imacy and 
sensual ity. 

Noper also proceeds to the erasure of the ordered 
and control led way of l ife that surrounds us, either 
urban or natural.  Be it  water or fi re,  untameable 
forces overlap and emerge from nowhere to 
pulverise this domesticated version of the world. 
Taking the shape of waves, of explosions or of 
aquatic animals,  this invasion of the perceptual 
apparatus is made absolutely intense, making it 
impossible to consume the beauty given to the 
landscapes that const itute our comfort zone. 

As in social  media, in the Core Cuore’s  v ideos the 
visual  and sonic impulses come projected from 
a fixed centre, and immediately go back to the 
point of origin.  Thus the organic nature of privacy 
becomes evident :  isolat ion is only bearable 
because communicat ion is incessant and massive, 
sustaining the bel ief that we are part icipat ing in 
world affairs,  and that we can establ ish affect ive 
bonds. If  al l  the world’s energy fits within a 
private device, it  must remain only as an instant 
mirage.



The instant,  as the most volat i le t ime-layer of the 
ephemeral,  pushes us and commands us towards 
the material  world, with which any affect ive 
relat ion is lost;  this displacement blocks any 
gl impse of a personal reflect ion on any events 
occurring at a vert iginous pace. The instant thus 
al lows a distancing from events, by conceiving 
them merely as images, and preserving the 
privacy of those remaining untouched behind 
screens. However,  as Core Cuore  art ists suggest, 
if  smartphone users are granted this power, 
when becoming themselves the emitters they wi l l 
encounter a wait that seems  eternal:  they wait for 
the return of the gaze, for a declarat ion of love, 
for a complicity that grants each individual  their 
place in the world — I  wish I  was a person,
a young woman says before the screen. 

By introducing a relat ionship and contaminat ion 
between the individual  and the universal, 
CoreCore exposes what those in power seek 
to conceal from the cit izens: the atomic, and 
therefore the instantaneous, condit ion to which 

they have been subjected ever since the Industrial 
Revolut ion. In Core Cuore  the ambivalence of 
social  media users is made evident,  and their 
self-awareness may lead them to say: If  I  could 
destroy my phone, I  could destroy reality. 
Submerged in these devices, we may either 
become sleeping gods, dreaming of miracles, or 
astonished chi ldren, faced with the infinity of 
st imul i  that wi l l  never be placed in our hands.

Andy Thomas’s fi lms inhabit this gap, presenting 
traces of shapes in perpetual  metamorphosis 
around a suspended nucleus at the centre of 
the screen. Each birdcal l  corresponds to a 
visual  impulse coming from the nucleus towards 
outer space. As tri l ls  and songs become visible, 
this nucleus expands unt i l  the shapes dissolve 
emitt ing coloured perfumes. Alternat ing between 
expansion and contract ion, these abstract forests 
exist between the micro and macrocosmos, 
between the atom and the realm of constel lat ions.

22 JORDAN
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Jordan Stone é  director criativo,  realizador e 
editor,  sediado em Los Angeles.  O seu trabalho 
centra-se  na criação de vídeos associados à 
estética e  l inguagem visual  pós-corecore.
Actualmente,  desempenha funções como Vice-
Pre side nte Sénior  de Grupo da agência  Story at 
Day One.  Anterio rmente,  foi  Director Criativo 
d e Grupo  na Snapchat  e,  posteriormente,  na 
Sp e cialGuest.

Entre os  seus pro jectos  mais  recentes 
d estaca-se o  video clip LOVE  da  banda OK Go, 
d istinguido co m um Silver  Cannes Lion,  um 
UK Music  Video Award,  dois  Grand Clips  e 
nomeado para um Grammy.

Com mais  de uma década de experiência  na 
l ide rança de equipas criativas,  Stone tem 
concebido  e  produzido campanhas para 
algumas das marcas mais  influentes  e  visíveis 
d a actualidade,  incluindo Meta,  Nike,  Google, 
Minecraft ,  Ray-Ban,  White  Claw,  L.L.Bean, 
entre  muitas  outras.

jstone.tv

Post-corecore,  2024 –  2025 
 

13  vídeos com durações variadas / 
13 videos with various durat ions,  

Full  HD,  9:16

Jordan Stone is a creat ive director,  director,  and 
editor based in Los Angeles. He makes post-
corecore videos. Current ly,  he is Group Senior 
Vice President of Story at Day One Agency.
Previously,  he was Group Creat ive Director at 
Snapchat and then at SpecialGuest .

Recently,  he worked on OK Go’s latest music video 
LOVE ,  which won a Si lver Cannes Lion, a UK Music 
Video Award, two Grand Cl ips, and was nominated 
for a Grammy.

He has over a decade of experience leading 
teams to concept and produce campaigns for 
some of the world’s most impactful  and visible 
brands, including Snapchat,  Meta, Nike, Google, 
Minecraft,  Ray-Ban, White Claw, L.L.Bean, and 
many more.
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26 MOLLY
SODA

Molly  Soda (no me artístico de Amalia  Soto, 
nascida em 1989,  em San Juan)  é  uma artista 
radicada em Nova Iorque que desenvolve o  seu 
trabalho nos campo s da performance,  vídeo, 
fotografia  e  instalação.  A sua prática dilui  as 
fro nteiras  entre o  uti l izador das  plataformas 
d igitais  e  a  f igura do artista,  explorando 
as  transfo rmações culturais  mais  amplas 
d esencadeadas pela  experiência  em rede.

Entre as  suas expo sições e  apresentações 
recentes  destacam-se Good Modeling Picture!! , 
no Roxy Cinema (2026);  Wild Berry Red Bull , 
no Victoria  and Albert  Museum, Reino Unido 
(2025);  A Girl  Dancing Until  The End of  Time , 
no Centre Po mpidou (2024);  e  ULTRA INFINITY: 
Mike Kelley,  Cory Arca ngel ,  Molly  Soda ,  no 
NPCC (2023).

Em 2024,  estreou a  peça Trivial  P ursuit  no 
espaço PAGEANT,  em Brooklyn.

mollysoda.exposed

Me Singing Stay by Rihanna,  2018 
4 m in30 s,  Full  HD,  16:9

Like This ,  2025 
2 m in37 s,  Full  HD,  16:9

Molly Soda (b. Amalia Soto, San Juan, Puerto 
Rico, 1989) is a New York-based art ist working in 
performance, video, photography, and instal lat ion. 
Her pract ice blurs the l ine between onl ine user 
and art ist to explore broader shifts in culture. 

Recent exhibit ions and screenings include Good 
Modeling Picture!! ,  at Roxy Cinema, New York 
(2026), Wild Berry Red Bull,  Victoria and Albert 
Museum, London, UK (2025); A Girl  Dancing Unti l 
The End of Time,  Centre Pompidou, Paris (2024); 
ULTRA INFINITY: Mike Kelley, Cory Arcangel, 
Molly Soda,  NPCC, New York (2023).

In 2024, she debuted her play Trivial  Pursuit  at 
PAGEANT in Brooklyn. 
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No p e r (n.  1997)  é  um artista  radicado na 
Flórida que trabalha nas áreas dos media 
d igitais,  vídeo  e  processos baseados em 
inteligência  artif icial .  A sua prática explora 
a  me mória,  a  tecno logia  e  a  fragil idade da 
perce pção  humana,  esbatendo as  fronteiras 
entre  o  natural  e  o  artif icial  para criar 
unive rsos onírico s  onde texturas orgânicas  se 
cruzam co m estéticas  geradas por máquinas.

Com formação  nas áreas do desenh o,  da 
música e  do  trabalho em cenografia  para 
cinema e  televisão,  desenvolveu uma 
l inguagem visual  singular  assente no gl itch, 
nas  disto rções inspiradas pelo  universo VHS 
e  e m reinterpretações surreais  das  forças 
ele mentares da natureza.  Desde a  incorporação 
d a inte ligência  artif icial  na sua prática,  em 
2022,  o  seu trabalho evoluiu para um corpo 
d e obra marcado  por um ritmo visual  muito 
próprio,  frequentemente descrito  como 
Florida-core  e  sun-b leached ,  transportando 
simultaneamente o  peso da memória  e  a  leveza 
d a dissolução.

No p e r apresentou o  seu trabalh o 
internacionalmente em exposições como Next 
Wave ,  na  Christie’s ,  New Beginnings ,  na  House 
of  Fine Art,  E-motions ,  na  Unit  London,  Art 
of  th e  Machine ,  na  W1 Curates,  bem como na 
NFC Lisbon,  Si lkRoad Istanbul  e  Fellowsh ip 
Daily.  Criou ainda conteúdos visuais  gerados 
por inteligência  artif icial  para Genesis,  da 
Raye — pro jecto  no meado para os  MTV Vide o 
Music  Awards,  UK Music  Video Awards e  MOBO 
Awards — bem como para a  actuação dos No 
Doubt no Coachella,  em colaboração com Olivia 
Rodrigo,  e  para artistas  como Future e  Metro 
Boomin,  entre outros.

A sua obra continua a  investigar  o  espaço de 
tensão entre destruição e  renovação,  presença 
e  ausência,  ancorando a  experimentação 
tecnológica em questões profundamente 
humanas.

— 

Noper (b. 1997) is a Florida-based art ist 
working across digital  media, video, and AI-
driven processes. His pract ice explores memory, 
technology, and the fragi l ity of human perception, 
blurring the l ine between natural  and art ific ial  to 
create dreamlike worlds where organic textures 
meet machine-generated aesthetics.

With a background in drawing, music,  and fi lm/TV 
set work, he developed a dist inct visual  language 
rooted in gl itch, VHS-inspired distort ion, and 
surreal  reimaginings of elemental  forces. Since 
adopting AI in 2022, his work has evolved into 
a rhythmical ly dist inct body often described 
as Florida-core  and sun-bleached  — carrying 
both the weight of memory and the l ightness of 
dissolut ion.

Noper has exhibited internat ional ly at Christ ie’s 
(Next Wave) ,  House of Fine Art (New Beginnings) , 
Unit  London (E-motions) ,  W1 Curates (Art of 
the Machine) ,  NFC Lisbon, Si lkRoad Istanbul, 
and Fel lowship Dai ly.  He has created AI visuals 
for Raye’s Genesis (nominated for MTV VMA, 
UKMVA, and MOBO Awards),  No Doubt’s Coachel la 
performance (in col laborat ion with Ol ivia Rodrigo), 
as wel l  as for Future, Metro Boomin, and others.

His work continues to examine the space between 
destruct ion and renewal,  presence and absence 
— grounding technological  experimentat ion in 
deeply human quest ions.
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It  All  Just  Repeats  
Over a nd Over ,  2025 

21 s,  4K,  16:9

Drifting Where I  
Cannot  Follow ,  2025 

21 s,  4K,  16:9

Yesterday’s  Remains  
Are  Tomorrow ,  2025 

25 s,  4K,  16:9

Omne Venenum ,  2024 
33 s,  4K,  16:9
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