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CALEIDOSCOPIO

ESCULTURA DIGITAL: PARA UMA NOVA
DECLINAGAO DA MATERIA E DO TACTO

«If you want to explain yourself
you must present something tangible»
Joseph Beuys

Uma das frases que mais influenciou as
praticas da escultura moderna e o seu respec-
tivo aproveitamento institucional deve a sua
autoria ao artista Ad Reinhardt que, a titulo
provocatdrio, tracou com ela uma das criticas
mais (iteis para o peso que a escultura e os seus
ambientes de instalacdo viriam a ter a partir dos
anos 60. Tal frase apresenta sucintamente a
escultura como algo contra o qual embatemos
guando numa galeria nos deslocamos para trds
para melhor visualizar um quadro. Proposita-
damente redutor e simplista, este enunciado
comecou por ter o mérito de denunciar a dis-
posicdo em segundo plano da escultura dentro
do espaco dos museus. Uma consideravel mar-
ginalizacdo que se opunha ao destaque expositi-
vo dado a pintura, e que traduziu «ao milimetro»
a primazia e exceléncia que o projecto moder-
nista concedeu a ordem do visual. Filha segun-
dogénita da Modernidade, a escultura exigia a
tactilidade e o contacto, instalava um especta-
dor-tacteador, sensivelmente mais interveniente
e abrangente, e menos puramente visual. E por-
que requeria um dispositivo de recepcdo mais
abrangente e dindmico, aparecia desenquadrada
do projecto de racionalizacdo do olhar ndo sé
porque contestava a hegemonia da visao mas, e
principalmente, porque se oferecia como menos
instrumentalizavel.

Mas nesta denincia em tom de acusacao a
quem expde mas também a quem se deixa fasci-
nar pelo trompe /'oeil da pintura a ponto de néo
se dar conta das esculturas que consigo parti-
lham 0 mesmo espaco, Reinhardt consegue tam-
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hém retratar, ainda que enviesadamente, a dimensdo que toda a tradicdo cultural do Ocidente
assumiu como constituinte do objecto escultdrico, i.e., a sua presenca fisica, a sua resistente, insis-
tente e inelutavel materialidade. A matéria e a sua relacdo formal com o espaco sempre foram o
desafio primordial deste género, uma vez que era com ela e através dela que se impunha vencer as
leis fisicas da gravidade, a horizontalidade do chao, a resisténcia ou a fragilidade dos sdlidos.
A escultura esteve sempre dependente das leis naturais da fisica, da quimica, por vezes ainda da
engenharia e de toda uma fenomenologia que a obrigou a equilibrar os vectores volume, peso,
escala, massa, densidade, equilibrio, entre outros, para determinar a sua presenca e fixacdo no
espaco. Desafios a ser ostentados e trabalhados, obstaculos a ser vencidos, estes vectores com-
provam a pregnancia do matérico no pensamento da escultura.

Na sua experiéncia classica de lidar com a matéria a escultura manteve-se eminentemente
subtractiva: separava-se da realidade uma porcdo de matéria que, por sua vez, seria sujeita a uma
operacdo de subtraccdo, de separacdo e mesmo, de destruicdo!. Ao escultor cabia a tarefa de
extrair todos os pedacos de matéria excedentes que ocultavam a figura encerrada no bloco de
pedra. Este foi o pensamento classico da escultura, retomado no Renascimento por Da Vinci e
Miguel Angelo, e que entendia a subtraccdo propria da cinzelagem como uma desocultagdo, um
desvelamento de figuras pré-existentes mas no entanto camufladas pela natureza no interior da
matéria e, por tal razao, apartadas da luz, do toque e do olhar. E esse mesmo Renascimento que via
a escultura como um trabalho quase arqueoldgico de percussdo e descoberta, veio também pelas
indicacdes de Leonardo da Vinci no seu Trattato Della Pittura qualificar a escultura como uma arte
menos nobre comparativamente a pintura, porque essencialmente mecénica - «mecanissima» -,
pois o seu trabalho bracal era responsavel pela fadiga do corpo, pelo pd, pelo suor e por um atelier
desarrumado, sujo e repleto de pedacos de pedra. No seu esforgo para gualificar a pintura como uma
arte mais mental e semi-mecanica, Leonardo critica ainda na escultura o facto dela nao beneficiar
da técnica da perspectiva e de ndo depender de si mas do trabalho da natureza no jogo de luz e de
sombras que melhoravam a apreciacdo dos seus contornos. A escultura era vista como uma arte
comparavel em muitos aspectos aos outros oficios manuais que dependiam da matéria, da sua
rigidez e perenidade para as mais diferentes transformacdes. Se é certo que esta lhe condicionava
a modelacdo, as proporcdes, o pormenor, a localizacdo, é também inevitavel que o esculpir da
matéria permanecesse mais uma operacdo de tirar do que de adicionar, pois para adicionar o gue
quer que fosse haveria sempre que se tirar algo mais.

Ao longo dos tempos, a materialidade impds-se ndo s6 como a condicdo de qualquer pensamen-
to escultérico, a memoria e declinagdo insuperaveis da sua fundacdo, mas tambhém como o princi-
pal factor que a histéria da escultura veio crispadamente combinar ou por excesso ou por defeito
nas mais diferentes variacdes.

0 expoente maximo da massificacdo da obra através do seu tamanho, escala e materialidade
viria a ser ilustrado no final dos anos 50 pelo minimalismo no seu intento de reduzir a vertente
comercial das obras e de confrontar o espaco do espectador com verdadeiros «dispositivos de ocu-

1 A associacdo da escultura a um acto destruidor é-nos apresentada por Armindo Travisan, no ensaio «Reflexdes sobre a escultura»:
«0 acto escultdrico € um acto destruidor na sua origem. Destrdi uma certa ordem para sobre os destrocos da mesma erguer outra
ordem, a metafdrica. (...) A destruicdo do escultor € destruicéo de amor. Assemelha-se a do vinicultor com a sua tesoura de podar.»
A associacdo entre escultura e destruicdo é ainda mais enfatizada quando no mesmo texto se compara o atelier do escultor a um
recinto demolidor.
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pacdo». Do chao ao tecto as obras ocupavam as galerias como gigantes desproporcionados e opres-
sivos. A enfatizacdo do medium era tal que o percurso do espectador era barrado, e a sua interaccao
reduzida a dos monumentos faradnicos. Mas todo o percurso pds-minimalista ficaria marcado por
praticas de «desmaterializacdo» que elegeram a ant/-forma, a duracgdo, a luz, o movimento e o som,
como elementos constituintes da obra, numa extensa concretizacdo da crise da autonomia da arte
e dos seus processos. Ao enfraquecer a orientacdo densamente material e objectual que caracteri-
zou a escultura até aos anos 60, o periodo das neo-vanguardas recuava as primeiras linhagens con-
ceptuais do principio do século assim como as primeiras esculturas luminosas ou ainda as esculturas
cinéticas do construtivismo. Como principal contributo dessa «desmaterializagao» ficaria o facto
consumado de que a matéria da obra se tornava menos «se/f important» ao remeter e submeter-se
aos seus elementos exteriores (espaco, luz, tempo, etc.), permitindo a abertura e elasticidade do
«escultérico» a exercicios como os das instalacdes, dos works in progress, das estruturas site-spe-
cific, entre outras. No entanto, e com maior ou menor contencao, a escultura ndo conseguiu deixar
de inflectir o seu percurso em funcédo do conceito «matéria». Ora subtractiva ou aditiva, ora mais
ou menos excéntrica, mais ou menos luminosa, a escultura manteve-se sempre uma declinacédo da
matéria, ao ponto de as propostas para a sua versdo digital lancarem na actualidade a suspeita de
tratar-se de outra coisa qualquer que ndo escultura. Cépticas ou apetrechadas de uma curiosidade
retorica, as seguintes questdes sdo recorrentes: que escultura asséptica sera esta que se expande
na actualidade através de uma pressuposta libertacao relativamente a matéria, as leis fisicas, ao pé
e aos cinzéis?; quais serdo as suas inovacdes estilisticas e estruturais?; serdo as suas propostas
no ambito da sensibilidade comparaveis as da escultura tradicional?

A escultura digital: a modelacao concretizada

«lt’s as close to a thought as I've ever been»
Michael Rees

Se ja nos anos 70 se registava um razoavel nimero de projectos de escultura assistidos por com-
putador, e se ja nos anos 80 desjgners, arquitectos e escultores recorriam com maior frequéncia a
microcomputacdo para a producdo dos seus projectos em imagens 3D, é s6 no principio dos anos
90 que se concretiza e se generaliza a aplicacdo das novas tecnologias a escultura. O cenario é o
da gradual penetracdo das novas tecnologias na arte, o de uma abrangente conversdo digital de tex-
tos, imagens, sons e objectos que permite que comecem a surgir na Internet varias propostas digi-
tais de escultura que vieram questionar as suas técnicas mais ancestrais.

A sua ainda recente circulacdo na rede veio, como € proprio do que é recém-nascido, beneficia-la
na quantidade de denominacdes: «escultura virtual», «escultura digital», «ciberescultura», «info-
escultura», «escultura numérica» (Christian Lavigne), «escultura artificial», sdo ainda assim apenas
alguns dos titulos pelos quais se vem langando um dos mais fortes paradoxos nas artes digitais. Em
linhas gerais o paradoxo é tanto sintomatico de uma nova como de uma estranha ligacéo, o que neste
caso se traduz, grosso modo, pela conversao de atomos em bits, ou melhor, pela conversao de um
género fortemente dependente da materialidade para um meio cujo suporte Gltimo é a linguagem
hinéria da programacdo. Numa primeira abordagem, o paradoxo coloca-se ao substituir-se os instru-
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mentos de percussdo tradicionais por um interface informatico, e passa a ganhar ainda maiores pro-
porcdes quando nos interrogamos acerca do destino de algumas ponderadas classicas da escultura
como: a escala (a escala é relacional: em funcao de que referentes sera ela calculada neste espaco
virtual?), o equilibrio (num espaco de gravidade zero, a questado do equilibrio entre as partes nao se
coloca), o respeito pela cor natural e qualidade dos materiais (a cor sempre foi considerada na escul-
tura como aditiva, devendo-se por isso respeitar a cor natural dos materiais; mas como respeitar a
cor do imaterial?) e, por fim, a tactilidade (como tocar o virtual, o etéreo, o volatil?).

No entanto, e apesar da relativa forca deste paradoxo quando cruzamos as duas experiéncias
histdricas, é de todo pertinente considerarmos que o pensamento escultérico esta na sua esséncia
associado as ideias de volume e de expresséo tridimensional, e que estes por sua vez sempre foram
«espartilhados» na ponderacdo entre a esfera ilimitada da imaginacdo da forma e a esfera da sua
possivel realizacdo. Por outras palavras, as trés dimensdes sempre estiveram articuladas entre a
potencialidade e a actualizacdo, entre o ideal e o material, sofrendo por isso com as limitacdes
intrinsecas a evolucdo da técnica e ao seu estado de utilizagao.

Tendo isto em consideracao, o paradoxo atenua-se ainda ao verificar-se que um niimero suficien-
temente avultado de hardware e de software consegue hoje propor a escultores como Michael Rees,
Dan Collins, Derrick Woodman, Keith Brown, Frank Stella, Robert Lazzarini, entre outros, um hori-
zonte que funciona para além dos limites da forma, da escala, da gravidade, do espaco e do tempo,
oferecendo a cada um aquilo que podera considerar-se uma «aproximacao ao ideal da modelacao».
0 anterior desfasamento entre o que a imaginagdo concebia e o que o real autorizava, vé-se final-
mente suprido naquela que é anunciada pelos escultores digitais como a maior aproximacao até hoje
diagnosticada entre o pensamento da forma e a escultura, ou mais especificamente, entre a imagi-
nacao e a modelacdo. Tal vem, logo a partida, relancar com sucesso o progndstico de Rodin que
defendia que apesar do esculpir ser a historia da escultura, o seu destino estaria na modelacao.

A modelacdo, e o controlo como seu factor intrinseco, sdo assumidos como as principais carac-
teristicas do digital, assim como a principal vantagem da sua escultura. Pela designacéo «escultura
digital» (a qual adaptamos por melhor nos parecer esclarecer o seu processo constituinte) vém-se
registando um conjunto de praticas de producéo digital suficientemente diverso para que se lhes
possa tracar fronteiras com alguma seguranca. Apesar disso, podemos distinguir trés praticas de
aplicacdo tridimensional do medium digital que sdo consensualmente denominadas por «escultura
digital».

Por um lado, o design de esculturas através do software CAD (Computer Aided Design) ou
outros seus congéneres, criando-se obras que poderdo existir unicamente na esfera do virtual quer
em animacdes 3D, quer na realidade virtual, quer no ciberespaco. Por outro lado, é correntemente
designada como «escultura digital» a digitalizacdo tridimensional de esculturas tradicionais através
de um processo que se inicia com a scannerizacdo 3D, seguido por um processamento digital, e que
é colmatado com a representagdo vectorial para logo se obter um modelo 3D da escultura. Por fim,
sdo ainda entendidos como «escultura digital» os protdtipos fisicos (de cera, plastico ou resina) pro-
duzidos por maquinas de fabrico computorizado 3D (técnicas de CA/C milling, Rapid Prototyping,
estéreolitografia, impressoras 3D, etc.) em funcdo de modelos concebidos em softwares de design
grafico CAD e congéneres. Resumindo, no ambito da escultura digital estdo incluidas as imagens 3D
de esculturas fisicas, as formas 3D desenhadas com software, e os objectos fisicos — protdtipos—
materializados computacionalmente em funcdo de modelos 3D.
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Sempre se esperou da escultura que a sua qualidade dependesse, em grande parte, da utilizacao
que faz do seu medium, o que neste caso se devera traduzir pela utilizacdo que faz das tecnologias ao
seu dispor e, muitas vezes até, da sua possivel combinacao. A partir do momento em que assistimos
cada uma delas a dotar a imagem e o objecto da mesma qualidade digital, e a avancar com um mode-
lo de comutatividade entre ambos, é facilmente depreendivel a fluidez e a circularidade do processo de
«desmaterializacdo» e de «rematerializacdo», como se de um golpe de magia ou de ficcao se tratasse.
Os jogos possiveis nesta comutacdo tém-se demonstrado suficientes para seduzir muitos dos escul-
tores que até agora trabalhavam a margem das novas tecnologias a lancarem-se na concepcao e pro-
ducdo do que até aqui era inalcansavel com as praticas tradicionais.

Frank Stella, um ex-minimalista e por isso um dos maiores paradigmas da conversdo artistica
para as novas tecnologias, apresentou no inicio do ano 2000 a sua escultura digital criada a partir
do fumo de charutos cubanos. Na verdade, Stella comecou por compreender o valor escultérico do
fumo, a sua fluidez, a sua expansdo fractal, quando num célebre fim de dia acendeu um charuto na
sua sala entdo apetrechada com uma Unica fonte de luz. A partir daqui avangou na sua equipa (hoje,
um dos mais famosos G3 nas artes americanas) com um projecto que visava «esculpir o fumo» ou,
mais propriamente, construir um modelo tridimensional que contivesse os anéis e o caracter informe
daquela «matéria-prima», daquele pedaco de real até entdo impossivel de reter e estabilizar como
escultura. 0 processo gue se seguiu associou grande parte das Gltimas tecnologias com as guais a
escultura digital vem lidando: criou-se uma espécie de camara iluminada na qual era expelido o fumo
que ficaria registado em quatro perspectivas diferentes por fotografias de camaras estabilizadoras
do movimento. Posteriormente, seguiu-se o seu processamento digital e tridimensionalizacao nas
quatro perspectivas, e num momento final avancou-se entdo com o corte digital do volume por
camadas para promover os acertos finais e a sua materializacao.

Esta materializacdo é alcancada através de varios processos hoje utilizados — correntemente
designados pelas técnicas Rapid Prototyping — que retalham o objecto digital em finas fatias cujas
formas serdo recortadas em varios materiais possiveis — via laser ou através de uma fresa com con-
trolo digital (CA/C milling) -, e que posteriormente serdo sobrepostas umas as outras até se alcancar
a mesma forma modelada no computador, e ganhar-se entéo o estatuto de um protétipo fisico.

Ao contrario do que é comum nas praticas de escultura digital, Stella consegue ir para além do
jogo da conversdo do material em virtual e da sua posterior modelacdo, exibindo a capacidade de
transformar inclusivamente o que néo é sélido — o fumo do charuto — num modelo 3D de aparéncia
sélida e até numa obra materializada. A aparente «magia» e os seus efeitos tanto da conversao digi-
tal de um objecto como da conversdo material do digital tém os seus respectivos precedentes
histéricos que ajudam a compreender a dimensao «state of the art» destas técnicas. Por um lado,
as técnicas correntes de scannerizacdo bidimensional ajudam a prever o avanco verificado para a
digitalizacao dos volumes. Por outro, e ja no que respeita a conversdo dos 4its em atomos, o seu
estudo e emprego pelas inddstrias aeroespacial, automével, de brinquedos e de servigos médicos,
marcaram o inicio das praticas da inddstria dos moldes, do corte digitalizado e alimentaram o imag-
inario para a sua aplicacdo a arte.

A rapida implementacdo destes processos e da sua divulgacdo junto das mais variadas comu-
nidades de escultores garantiu uma rapida adesdo e conversdo as tecnologias digitais, fazendo sur-
gir logo no principio dos anos 90 centros de acolhimento e de promocéo da escultura digital, como
é 0 caso em 1992 do americano Computers and Sculpture Forum, assim como da criacao em 1993
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da InterSculpt, a primeira Bienal de Escultura Digital entdo organizada pelo instituto francés Ars
Mathématica, e cuja quarta edicdo em 2000 confirmou a colaboragao internacional via rede para a
promocao das tecnologias digitais através da criacdo de esculturas. Os Gltimos anos tém registado
um dos mais fortes desenvolvimentos na area através de um forte nimero de projectos na rede e
da criacdo de laboratdrios de experimentacdo como o PRISM (E.U), o FasT-UK (Reino Unido), o
DAAP (E.U), entre outros, associados a universidades ou a empresas de soffware que tém avanca-
do as primeiras e mais interessantes reflexdes e praticas da tele-escultura. E hoje, para além do
valor estético atribuivel a estes protétipos cuja comercializagdo na rede se comeca a desenvolver,
as suas funcdes extendem-se a varios dominios das actividades dos préprios museus, uma vez que
podem reproduzir esculturas do seu espdlio cujo estado de degradacdo impossibilite a normal
exposicdo ao pablico, assim como podem criar cépias ampliadas de alguns dos ex-/libris do museu
para campanhas de marketing no seu interior ou exterior. O reconhecimento institucional destas
técnicas teve um marco especial em Abril de 2001 quando o Whitney Museum de Nova lorque apre-
sentou na exposicao Bitstreams esculturas digitais de Michael Rees e de Robert Lazzarini produzi-
das em impressdo 3D. Lazzarini apresentou uma série de caveiras distorcidas— que a critica ndo
resistiu a comparar a famosa anamorfose de Holbein— e materializadas ndo através da técnica de
corte mas através de um laser que seguindo a modelacdo realizada num ficheiro CAD lanca camadas
de particulas de pé que sdo cobertas com uma emulsao e se ligam para formar uma escultura. De
facto, e mais uma vez, através do recurso a uma técnica automatica de construcéo alcancou-se uma
perfeita deformacédo. Neste caso e porque ja ndo através da técnica da perspectiva, arriscar-
nos--iamos com Baltrusaitis? a detectar aqui uma «modelacdo depravada». Lawrence Rinder, co-
comissario da exposicao, reconhece o contributo destas tecnologias para o aprofundamento da mod-
elacdo: «They can do anything at almost microscopic levels of detail as well that you would never
be able to get, or be very difficult to get, with hand carving.»3

Mas o que se verifica em grande parte dos trabalhos que circulam na rede sob designacdo de
«escultura digital» é que reproduzem grande parte das caracteristicas da escultura tradicional,
sofrendo por isso do que ousadamente se podera chamar um «complexo de virtualidade». Isto porque
muitas das obras ai presentes continuam a sofrer dos mesmos constrangimentos fenomenoldgicos da
escultura do «mundo real»: mantém-se fortemente impregnadas de peso e de gravidade, de verticali-
dade, de equilibrio, dependentes da escala do corpo humano, e em alguns casos inseridas em espacos
que recriam simbolicamente o espaco da galeria ou do museu tradicionais. Designacdes como
«Cyberock» e «Netstone» (Keith Brown) explicitam bem essa evocacao do material.

Tal facto ndo parecera de todo estranho ao reconhecermos que grande parte dos «mundos vir-
tuais» sdo programados em funcéo dos horizontes e das referéncias do mundo real. 0 que mais uma
vez se confirma neste caso é que o peso que comporta a heranca histérica dos géneros é por vezes
um entrave a liberdade criativa das virtualidades, e neste caso, um entrave também a um dos
maiores corolarios da escultura contemporanea que é o site-specificity, ou seja, a permeabilizacao
da obra a especificidade do espaco onde é instalada. Se o enquadramento espacial se transformou
constituinte da escultura, as inquietacies de grande parte da escultura digital em torno das
condigcdes do mundo natural e do realismo das obras virtuais podera entrar assim na ordem de um

2 Referimo-nos a Baltrusaitis, Jurgis, autor da obra Anamorphoses. Les Perspectives Dépravées.
3" Projecto Bitstreams em www.whitney.org (Maio de 01).
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dos mais fortes anacronismos desta pratica. Em tracos gerais, e apesar de concordarmos com a
complementariedade entre o real e o virtual - de que alids este género tem dado provas inequivo-
cas -, afigura-se-nos que a especializacdo da escultura a este seu novo espaco tera gue passar por
uma preocupacdo mais centrada na desrealizacdo do que no que se podera ainda chamar de
«mimetismo».

A recriacdo do toque

Mas um dos pontos de inovacao de alguma escultura digital vem sendo precisamente o apro-
fundamento das condicdes tradicionais de interaccao entre a obra e o espectador. A experiéncia
sensorial continua em alguns casos — e na linha do pés-minimalismo - a ser ponderada como a prin-
cipal preocupacao da obra. O problema comeca a tracar-se ao considerar-se que sendo a fisicalidade
uma condicéo residual da experiéncia, a versdo da escultura digital cativa a rede e aos interfaces
digitais é predominantemente marcada pela impossibilidade do toque. Ora, a experimentacdo de
grande parte da escultura digital é remota, ou seja, € marcada no ciberespaco por uma teledistan-
cia que é tendencialmente suprida com os ambientes da realidade virtual que simulam a circum-
navegacdo da obra pelo corpo e o toque através de dispositivos dataglove. Hoje, muitas das ani-
macdes-video da escultura digital na Internet aproximar-se-do desta experiéncia virtual.

No entanto, o aprofundamento artificial da visdo e do tacto pela escultura digital também se
joga a margem destes ambientes de realidade virtual. O que as técnicas de simulacdo da escultura
digital tém desenvolvido a este nivel tem a ver com a criacao da possibilidade de visualizacéo e de
toque de elementos - grande parte deles (micro)bioldgicos — que sdo invisiveis a olho nd e
impalpaveis no mundo fisico natural.

E assim que o escultor Dan Collins através do laboratério PRISM vem propondo interfaces com
feedback tactil de escalas até agora inacessiveis ao corpo sensorial, garantindo «a possibilidade de
«tocary um gldbulo vermelho ou de receber feedback tdctil de um cromossoma». O projecto con-
siste em materializar (pelas mesmas técnicas computacionais acima referidas) modelos 3D de globu-
los vermelhos, de cromossomas e até de imagens microscapicas de discos de CD-ROM, em grande
parte como contributo para a melhor compreensao destes elementos pelos invisuais.

Na verdade, um dos maiores aprofundamentos sensoriais da escultura digital do ciberespaco é
ainda, e demarcadamente, a visdo. Nao se trata aqui da reproducéo das imagens do mesmo objecto
em planos diferentes como artificio para simular a deslocacdo e circumnavegacdo do corpo pela
obra através do simples «clicar no rato». A visao é aqui aprofundada tanto ao pormenor que vem
revelar inéditas irregularidades em esculturas classicas (como é caso do projecto digital de scan-
nerizacdo 3D das esculturas de Miguel Angelo desenvolvido pela Stanford University que trouxe 2
luz do digital marcas néo diagnosticadas do cinzel na face da estatua David - cfr. 7he Michel Angelo
Project) como é ampliada as nano-estruturas, ou seja, as estruturas que designam na Fisica um
milésimo da milionésima parte. Exemplo disso sao algumas das obras do escultor digital Kenneth
Edward que dao forma e expressao tridimensional a moléculas, proteinas e ides até entdo desco-
nhecidas do grande piblico, revelando de uma maneira inédita o valor escultdrico das nano-corpo-
reidades. Grasp de 1998 é resultante de uma ampliacdo de um componente proteico de regulacéo
genética, o qual é acompanhado de uma esfera simbolizando um ido de zinco. Weave também de 98,
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amplia a molécula de alforreca composta por uma proteina fluorescente que é representada na
escultura por pequenas derivacdes de luminosidade. Estas duas obras exibem a dimensao estética
de microparticulas desconhecidas do grande piblico e cujo valor escultdrico é ndo so surpreendente
como inspirador. Ao amplia-los a uma dimensao fantastica, Edward confronta-nos com um mundo
natural tanto reperspectivado como sobrecarregado de modelacdes desconhecidas.

Em todo este conjunto de técnicas que constituem a escultura digital e que garantem a ilusao
do transito entre estados da matéria ha parte de um imaginario da ficcdo cientifica que sai con-
cretizado. E o género artistico que utilizando em primeira méo a impresso 3D nos surpreende pela
conversdo material dos objectos digitais. E também o género que recorre 3 capacidade de teleport
digital de formas e produtos para permitir a producdo a distancia. Tal facto surpreender-nos-a muito
mais se o futuro domiciliar estas maquinas - o chamado desktop manufacturing- e pudermos con-
ceber e imprimir as nossas prdprias esculturas (ou outros 3Ds) assim como envid-las a outros em
formato de ficheiro. E se todo este este cenario vier a ser assimilado pelas futuras geracdes, bem
mais afeitas a informatica do que a geracdo actual de artistas, ndo sera de todo estranho que as
esculturas inteligentes da robdtica fascinem os novos artifices da terceira dimensao. E aqui a dimen-
sdo mais fantastica da matéria e a dimensdo mais artificial da modelacdo continuardo a transportar
a escultura num outro imaginario.
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