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Esta pesquisa tem como abjetivo constatar a possibilidade e potencialidade estética
por meio do uso do erro digital e de usos nao projetados dos dispositivos técnicas
e softwares na Glitch Art. Por ser um tema quase inédito, foi importante explicar o
significado dos termos tilt, bug, failure, fault, error e mistake em relacdo ao campo
técnico e artistico da Glitch Art, a sua prética e a nossa experiéncia, assim como a
definigao do terma glitch e de seu usa como designacado deste recente género ar-
tistico. Seguiu-se para a investigacao de suas bases fundamentais, classificacdes,
caracteristicas visuais, procedimentos artisticos, relagao com o passado da arte,
seus artistas visuais mais expressivos e sua aplicacao para além da arte digital.
Para tanto, este trabalho apoiou-se, principalmente, nos pensamentos de Moradi,
Manon, Temkin e Menkman nos aspectos exclusivos da Glitch Art. Por fim, de modo
tedrico-pratico, resultou a criagao da obra Decode, de minha autoria, onde se dialo-
80U e se experienciou as teorias e 0s procedimentos aqui discutidos.

PALAVRAS-CHAVES: FErro digital. Estética do erro. Falha digital. Glitch  Art.
Procedimento artistico.
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This research aims to verify the possibility and aesthetic potential through the use
of digital error and not designed uses of technical devices and software in Glitch
Art. For being an almost unheard subject, it was important to explain the meaning
of tilt, bug, failure, fault, error and mistake terms in relation to the technical and
artistic field of Glitch Art, its practice and our experience as well the definition of
glitch term and its use as designation of this recent artistic genre. We proceed to the
investigation of its fundamental basis, classifications, visual characteristics, artistic
procedures, relationship with the past of art, its more expressive visual artists and
its application beyond the digital art. Therefore, this research grounds on mainly
thoughts of Moradi, Manon, Temkin, and Menkman in exclusive aspects of Glitch Art.
Finally, with theoretical and practical way has resulted in the creation of my own
waork Decode, where was connected and experienced the theories and procedures
discussed herein.

KEYWORDS: Digital error. Aesthetics of the error. Digital failure. Glitch Art. Artistic
procedure.
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O objeto de estudo desta pesquisa € a Glitch Art, um dos desdobramentos es-
téticos da arte digital atual e o objetivo é constatar a passibilidade e potencialidade
estética por meio do uso de erros digitais e de usos ndo projetados dos dispositi-
VOSs técnicos e softwares em sua pratica.

Como delimitagédo deste trabalho, mantém-se o foco de estudo nas questdes
relacionadas com a tecnologia e a arte digital e sua influéncia na criacao e resultado
estético visual, portanto, delimitado a uma dimensao viavel.

Nao importa discutir engenharia ou informatica e as tecnologias em si, aden-
trando as suas descobertas e funcionamentos técnicos, linguagens e codigos de
programacao, extensoes e estruturas de arquivos ou softwares, e também ndo é um
trabalho de andlise semidtica, de critica de arte ou de discurso das obras.

O tema € quase inédito, possuindo poucas referéncias académicas em idioma
estrangeiro, escassa referéncia académica em portugués e poucas informacdes
relevantes mesmo na midia tradicional.

Assim sendo, a motivacdo para a realizacao deste trabalho nasce devida a
essa falta de reflexdo sobre este tema, da necessidade de verificacéo dos seus
procedimentas de criag@o e investigacao quanto a sua estética resultante, aléem
de servir como referéncia para compreender a relagdo da arte com a tecnologia
na atualidade.

A Glitch Art se faz presente por meio das novas midias e da tecnologia nas artes
digitais contemporaneas o que justifica sua pesquisa neste momento. Partindo de
uma analise dos antecedentes e dos novos padroes estéticos surgidos, aborda-se
este recente género artistico como um dos fenémenos mais caracteristicos da arte
e tecnologia digital.

A metodologia de pesquisa utilizada para este trabalho €, inicialmente, explora-
toria de meétodo bibliografico e baseia-se principalmente na leitura, interpretacao,
analise e comparacao de dados para embasamento dos textos par meio de artigos,
dissertagOes, tese, monografia e pesquisas na /nternet, tanto em base de dados
cientificos como na midia tradicional, além de livros e de visitas a exposicoes e
eventos artisticos e cientificos.

Parte-se, principalmente, de reflexdes de Iman Moradi (2004/2008/2009/2011),
Hugh Manon e Daniel Temkin (2011, Rosa Menkman (2011/2013) e José C. S.
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Fernandes (2010), em relacao especifica a Glitch Art e ao erro; de Kim Cascone
(2002), Tim Barker (2007) e Mark Nunes (2011) em relacéo ao erro e sua estética
e de Viléem Flusser (1983) e Gilbert Simondon (2007) em relacao aos dispositivos
tecnicos, alem de outros importantes autores e artistas citados como sustentagao
a0s argumentos expostos.

Vale ressaltar que a base da pesquisa é realizada com énfase na monogra-
fia de Moradi intitulada Glitch Aesthetics, de 2004, por ser uma importante, e
talvez a primeira, obra académica sobre este tema. Seu livro Glitch: Designing
Imperfection, de 2009, em colaboracdo com o artista Ant Scott, Joe Gilmore
e Christopher Murphy, a obra The Glitch Moment(um), de 2011, de Menkman,
Gli.Tc/H Readerlror] 20711 (sic), de 2011, de Briz (et al.) e Error: Glitch, Noise, and
Jam in New Media Cultures, também de 2011, editado por Nunes, igualmente
merecem destaque.

Importante dizer que n&o existern, por enquanto, autores e artistas “consagra-
dos” na Glitch Art e como muitos deles s&o praticamente desconhecidos, e tendo a
consciéncia disto, teve-se o cuidado de apresenta-los, a cada momento oportuno,
da maneira mais completa possivel, porem, sem ser exaustiva.

De & para c&, poucas obras como livros, dissertacdes e teses, de igual im-
portancia, foram produzidas, reduzindo as fontes para buscas de informacoes
mais completas.

Por este motivo, fez-se uma enorme referéncia de websites estrangeiros com
noticias curtas sobre esta arte, eventos, artistas, enfim, com a dificil tarefa de
encontrar informagdes relevantes e com fundamentos aparentemente validos
para esta pesquisa. Restou também, nesta enorme inspecao, analisar e com-
parar estas infarmacgdes, que muitas vezes se repetem, e assim, identificar sua
origem verdadeira.

Tambeém devido a esta pouca oferta de contelidos, com o intuito de melhor com-
preendé-la, entrevistas com impartantes artistas da Glitch Art foram necessérias.

No final, tornou-se uma pesquisa teodrica-pratica onde por meio da criacao
de uma obra artistica se dialoga e se experiencia as teorias e os procedimentos
aqui discutidos.

A pesquisa possui uma estrutura em trés itens: revelar, explorar e experienciar,
gue correspondem aos trés capitulos principais que a compoe, alem de seus subi-
tens que a organizam.

O primeiro capitulo, Revelando a Glifch Art, apresenta todas as questoes teoricas
que fundamentam esta pesquisa, exceto as relacionadas ao desenvolvimento da
obra Decode, apresentadas apenas no ultimo capitulo.



No entanto, para responder ao problema e alcangar o objetivo principal, outras
importantes questdes precisam ser antes discutidas.

De inicio, apresenta-se o significado dos termos tlt, bug, failure, fault, error,
mistake e, principalmente, do termo glitch, onde se expdem detalhadas definicdes.

Estas explicagbes se fazem necessérias devido as mudancas de significado que
cada uma destas palavras adquirem de acordo com o periodo, assunto e contexto
em que sdo utilizadas.

Seguindo, discorre-se sobre a etimologia, a genealogia e as questoes funda-
mentais para o entendimento da Glitch Art, além de suas duas classificacdes mais
conhecidas, suas quatro caracteristicas estéticas visuais mais divulgadas e identifi-
cam-se e se descrevem os seus procedimentos artisticos mais tradicionais.

No segundo capitulo, Explorando a Glitch Art, apresenta-se importantes eventos
artisticos ocorridos no exterior e no Brasil ao longo de sua recente aparicao, além
de mostrar sua relagdo com o passado da arte.

Neste capitulo tambem se apresenta alguns de seus artistas mais importantes
e atuantes, mesmo sendo eles pouco conhecidos. O foco foi dado aqueles que
possuem maior destaque, participacdo no evento GL/.TC/H Festival - talvez o
mais importante evento sobre a Glitch Art j& ocorrido - além de atuagdo como
pesquisador ou docente, contribuindo significativamente para o desenvolvimento
e consolidagdo desta arte.

No ultimo item deste capitulo, Para Além da Arte Digital, discute-se como este
género artistica e sua estética ja aparecem coma fetiche e mercadoria, diluindo a
fronteira da arte, sendo utilizada no vestuario, em campos do design, publicidade,
danga, musica e até na tradicional pintura em tela.

No capitulo final, Experienciando a Glitch Art, aborda-se o procedimento de cria-
cao da obra Decode, de minha autoria.

Esta obra foi selecionada e exibida na exposicao ocorrida juntamente com o
simposio internacional Refrag: Glitch, organizado por Benjamin Gaulon, Diretor
do Programa do MFA Design + Technology e do BFA Art, Media and Technology,
da FParsons Faris, em parceria com a School of the Art Institute of Chicago (SAIC)
por meio de Jon Cates (Professor Associado), Jon Satrom (Instrutor) e Nick Briz
(Professor Assistente).

Alem da exibicdo da obra artistica, uma conversa no formato de comunicacao
oral sobre a Glitch Art, tambem foi promovida por mim no evento, ja discutindo
alguns dos cantelidos constantes no primeiro capitulo desta dissertacao, servindo
como uma “prova de fogo” destes reflexdes.
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O simposio Refrag: Glitch contou ainda com outras apresentacdes de artigos,
debates, exposicao de obras artisticas e ocarreu em marco de 2015 na universidade
Farsons Faris — Franca.

Uma difusao de alguns itens desta pesquisa em forma de artigo, chamado /ns-
trumentalizando o Erro: Procedimentos de Criacdo na Glich Art de minha autoria,
foi apresentado durante a Jornada de Pesquisa em Arte PPG/IA UNESP - Edicdo
Internacional, em 2015, e um trabalho artistico chamado Read Error V.2, também de
minha autoria, foi apresentado durante a mostra artistica do mesmo evento.

Outro artigo chamado Glitch Art: Estética do Erro Digital também foi apresentado
no evento 249 Encontro Nacional da ANPAP (Associacao Nacional de Pesquisado-
res em Artes Plasticas), tambem em 2015, na cidade de Santa Maria, Rio Grande
do Sul, Brasil.

E importante dizer que as fontes aqui utilizadas, de cada tedrico e/ou artista da
Glitch Art, foram escritas em momentos em que ainda se discutia se a Glitch Art é
um género artistico verdadeiro, as questdes sobre a validacdo de um Glitch puro
como arte e de um Glitch-alike como nao-arte, o proprio entendimento de um glitch,
entre outras questoes.

De qualquer maneira, até o0 momento, alguns destes temas ainda ndo atingiram
um grau consideravel de consenso mesmo entre 0s que ja se propuseram a discu-
ti-los, sejam artistas ou teoricos.






/1

REVELANDU
AGLITLHART




Este trabalho trata de um tema relativamente recente e pouco discutido no Brasil,
portanto, em primeiro lugar, antes mesmo de iniciar a definicdo do termo principal,
do glitch e da Glitch Art, € necessario fazer e apresentar uma distingdo de diversos
termos que aparecem nas fontes de pesquisa para que se facilite o entendimento
de seus usos e significados no decaorrer desta pesquisa. Esta distingdo ajudara a
entender o gue estamos ou Ndo estamos dizendo, sendo mais do que um mero jogo
ou uso indeterminado de palavras.

Neste inicio, serdo discutidos os termos lt, bug, failure, fault, error, mistake e, em
especial, o gliich.

Esta preocupacao se deve ao fato de alguns destes termos serem usados, nor-
malmente, sempre como sindnimos, porém, possuindo diferencas, quase sempre
sutis, em seus significados, de acordo com determinados contextos.

Nota-se, nos textos sobre a Glitch Art, que ndo existe ainda um consenso NO
entendimento e delimitacdo destes termos em sua comunidade e que também na&o
foram ainda definidas caracterfisticas que de fato os diferenciem.

Este capftulo apresenta também todas as questoes tedricas sobre esta arte.

1.1 Terminolbgras

Atento as terminologias encontradas durante esta pesquisa, verificam-se alguns
termaos utilizados indiscriminadamente, gerando confuséo ao se fazer relacdes en-
tre os textos de diversos autores. Mesmo os de lingua inglesa, acabam por misturar
0s significados e as aplicacdes destes termos em seus textos. Portanto, deparou-se
com a necessidade e a dificil tarefa de discuti-los de acordo com nossa pesquisa e
objetiva, mas sem ir contra os dicionarios.

Dentro desta mesma preocupacao, encontra-se na traducao destes termas estran-
geiras para o portugués, mais um complicador para a definicdo dos seus significados
e/ou sentidos. De modo que se preferiu utilizar determinados termos em portugués,
porem, com o significado ou sentido, mais proximo do termo original em inglés, mes-
Mo soando estranho em um primeiro momento. Apenas a palavra glitch, por ser a
que da nome ao objeto de pesquisa, nao sera traduzida, no entanto, sera dado o seu
significado em diversos contextos da mesma maneira gue 0s outros termos.

REVVELANDOAGLITCHART / Cleber Gazana

035



036

Alem disso, por nao possuirem traducoes especificas e diferenciacao de sentido
de acordo com o contexto para alguns destes termas estrangeiros, pelo menos nao
exatamente como a diferenciagdo de sentido como usada no inglés, permanecem
em textos sobre a Glitch Art em portugués, sempre tradugdes “simplistas” e com o
mesmo sentido para termos diferentes.

O problema de significados se d& também porque muitos destes termos s&o
utilizados nos textos em portugués, mantendo sua grafia em inglés, e que por se-
rem de areas especificas, ainda ndo entraram em nosso éxico. Isto contribui para
interpretacoes e tradugdes diferentes a cada leitura.

As distingdes realizadas servirdo para ndo criar significados incoerentes, mesmo
sabendo que em alguns casos, na pratica ou em meios onde seus significados Ndo
precisem ser tdo especificas, uma ou mais definicbes poderdo ser aceitas, adver-
téncia esta que faremos sempre que for conveniente.

Vale lembrar que a pesquisa ndo trata de linguistica e se esta longe de fazer uma
pesquisa etimoldgica de cada palavra, nosso conhecimento profundo, necessidade
e tempo nos impossibilitam de tal fazer. No entanto, de modo o mais eficaz possivel,
se preocupou em transcrever seus significados e relaciona-los ao universo ao qual
elas se inserem e, logicamente, ao Nosso interesse.

O tema ¢é tao complexo que mesmo os artistas da Glitch Art de lingua inglesa,
iniciaram uma discussao em um férum®' na Internet, no ano de 2012, com o objetivo
criar um glossario Glitch®, para tornar mais eficiente o uso de determinados termos.

A ideia foi proposta pelo artista Phillip Stearns e um endereco na Internet foi cria-
do pelo também artista Ted Davis para apresentar o desenvolvimento e resultados.

Atualmente, o chamado Glitch Glossary®®, esté disponivel online para os leitores,
porém, permanece ainda bastante incompleto.

L1 Tt

Este primeiro termo € aqui descrito, pais se verificou 0 seu uso como referéncia
a Glitch Art, até mesmo chamando-a de a Arte do Tilt, o que definitivamente nao €.
Pelo menos ndo no sentido correto do termo.

A palavra inglesa 1ilt, segundo o Random House Dictionary (2015) pode ser usada
como verbo ou substantivo e significa inclinar ou inclinacéo. Possui o sentido de
mover ou assumir uma posicao ou direcdo inclinada.

001 Disponivel em: http://working.gli.tc/forums/topic/cloud-of-terms/. Acesso em: 14 ago. 2015.

002 Disponivel em: http://ffd8.org/glitch_glossary/. Acesso em: 14 out. 2015.
003 Em outubro de 2015, juntei-me a estes artistas e comecei a colaborar com a criagdo e atualizagao deste
glossario, adicionando novos termos e seus significados.



O termo origina-se do inglés antigo tyltan que significa estar instavel, uma
transformacao da palavra tealt que significa instavel, segundo o Online Etymology
Dictionary (2010).

[...] a expressdo se popularizou no Brasil nos 60 e 70. Saiu das antigas maquinas de
fliperama instaladas em casas de diversdes eletronicas. [...]| A maquina de 'fliper'
saia do prumo quando muito chacoalhada. Um mecanismo eletromagnético interno a
desligava automaticamente. Encerrava a partida e punia o jogador. Na tela, piscando
de forma irritante, aparecia a palavra: 'Tilt\. (RODRIGUES, 2000)

Em algumas maquinas antigas de fliperama pinball estava escrito Do not tilt ou
nao chacoalhe, ndo incline a maquina.

Era comum, ap6s o surgimento das primeiras maquinas de pinball em 1931, inclinar
ou balangar a maquina a fim de redirecionar a bola. Assim, o jogador evitava a perda
de uma vida ou consequia adquirir mais pontos. Em 1934 foi adicionado 0 mecanis-
mo de tilt que travava o jogo caso o jogador fizesse uso deste artificio constantemen-
te, obrigando-o a perder o jogo. (RAZKOWSKI; BARTELS apud TILT, 2014)

Portanto, o tilt trata-se de um mecanismo que advertia que a maquina fora incli-
nada inUmeras vezes repetidamente, sugerindo uma tentativa de burlar as regras
por parte do jogador. Assim, evitando esta trapaga, a maguina travava 0s seus
controles e mostrava em seu visor eletrénico, como ja dito, a palavra tilt. Nada mais
restava a fazer. Entao, tit € um travamento de uma maquina de fliperama por meio
de seu mecanismo de seguranca gue reage a instabilidade da méaquina ao inclina-la
com objetivo de nao deixar o jogador trapacea-la, fazendo-o perder ume “vida".

Erroneamente este termo passou a ser utilizado para descrever o travamento de
sistema que ocarre em videogames, computadores e outros eletronicos em geral,
por isto fol necessario sua breve explicagao. Este termo tambem € confundido qua-
se sempre com bug, que € descrito a seguir.

Assim, fica claro que a glitch ou a Glitch Art ndo € um #ilt, como se vera mais a diante.

1.1.7 Bug

Este termo foi pesquisado por ter uma relacao muito proxima com a Glitch Art e
aparecer em diversos textos de midia tradicional sobre ela.

Seu uso data de 1620 significando inseto e possui origem desconhecida. Em um
contexto geral € entendido coma um pequeno inseta.

No contexto da Informatica, porém, um de seus significados ¢ falha, defeito. Signi-
ficado este, muito mais proximo do terma glitch que se vera mais a frente. Isto quer
dizer que os dois sao falhas em suas traducdes para o portugués, porem, falhas
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que, na pratica e na teoria, acontecem de modos diferentes, por isto merecem uma
analise um pouco mais detalhada.

Seu uso como “[...] defeito em uma maquina [.]°% ¢ de 1878 e pode ter sido
cunhado por Thomas Edison. (HARPER, 2010, traducéo nossa)

Diz-se que quando um inseto causou uma falha mecanica gerando problemas na
leitura do seu fonografo, Edison escreveu para um associado.

As coisas se esgotam e, entdo, é que o ‘Bug' - como sdo chamados esses pequenas
defeitos e dificuldades — mostram-se e meses de angustiante observacao, estudo

e trabalho sao necessarios antes que o sucesso comercial - ou o fracasso - é
atingido.”” (EDISON apud MAGOUN; ISRAEL, 2013, tradugao nossa)

O termo e também um jargdo da engenharia e originalmente pode ter sido usado
na Engenharia de Hardware para descrever maus funcionamentos mecanicos.

Ele ficou realmente conhecido nas decadas de 1940 e 50 quando a almirante
Grace Hopper, Analista de Sistemas da Marinha dos EUA, conhecida por ser uma
das pessoas que inventou o COBOL, utilizou o termo, ainda em 1947, para explicar
0 mau funcionamento do computador Mark /I, do Laboratdrio de Computacao da
Universidade de Harvard, causado por uma mariposa que ficou presa nos contatos
de umrelé.

A histoéria verdadeira conta que um técnico, o operador William Burke, resolveu
a falha no computador tirando a mariposa dos contatos de seu relé n° 70 no painel
F. Na verdade, portanto, ndo foi Hopper quem encontrou a mariposa (HUGGINS,
2012), apesar de, inicialmente, ela ter dito que ela mesma encontrou o pequena
inseto, mas sim, Burke.

“A histaria inteira, com uma imagem do diério de bordo e da mariposa gravado
nele, esta registrada nos ‘Anais da Histéria da Computacao, Vol.3, N.3 (Julho de
1981), p.285-286"% (HOWE, 1999, traducdo nossa) Nele se & “Primeiro caso real
de bug sendo encontrado™"(HUGGINS, 2012, traducao nossa) e agora faz parte do
Smithsonian National Museum of American History.

004 [...] defect in a machine [...].

005 This thing gives out and then that 'Bug' - as such little faults and difficulties are called - show
themselves, and months of anxious watching, study, and labor are requisite before commercial success
- or failure - is certainly reached.

006 The entire story, with a picture of the loghook and the moth taped into it, is recorded in the
"Annals of the History of Computing’, Vol. 3, No. 3 (July 1981), pp. 285-286.

007 First actual case of bug being found.



O mesmo termo aparece como “uma propriedade indesejada e involuntaria de
um programa ou uma pega de hardware, especialmente uma que cause mau fun-
cionamento ™. (HOWE, 2010, traducao nossa)

O Random House Dictionary (2015, traducao nossa) diz que € “um defeito ou
imperfeicdo, como em um dispositivo mecanico, programa de computador ou plano;
falha™. Esta definigdo como diz o dicionério, especialmente na érea da Informati-
ca, € a que mais se aproxima do termo glitch, porém, ainda precisa ser mais bem
analisado e explicado.

A definicdo de bug na cultura popular, de acardo com o The American Heritage
New Dictionary of Cultural Literacy (2015, traducdo nossa) € “um termo generico
gue descreve um mau funcionamento de origem indeterminada [l ern um computa-
dor ou outro dispositivo eletronico™.

Bug segundo Kozak e Gradin (2012, p114, traducao nossa) é um “defeito de
software™" Sao erros de programacao que causam um defeito no funcionamento
de um software ou hardware, tambem conhecido como falha na logica de um pro-
grama ou, ainda, agdes em que o programador ndo previu um determinado uso e
comportamento do sistema provocado pelo seu usuario.

Estes defeitos sao ocasionados por enganos da equipe de desenvolvimento ou
equivocos da mente humana devido & alta complexidade dos sisteas de software,
portanto, nao é necessariamente um erro indeterminado como diz o dicionario.

Se 0 programador se esquece de fazer algo ou faz algum equivoco no codigo-
-fonte, pode-se de inicio ndo saber em que linha dele esta o defeito, mas é possivel
determinar que seja um defeito nele, portanto, ndo é um glitch como veremos em
sua definicao.

Os programas de computador costumam manter registros de seus ‘bugs’ (erros de
programacao) que sdo sempre necessarios para rearranjos em versoes futuras. Con-
forme um novo software ¢ lancado, ¢ a partir de seu uso que seus utilizadores irdo
perceber falhas [!] e, caso possuam algum tipo de vinculo com a empresa desenvolve-
dora (os chamados beta testers), poderdo fazer um relato dos fatos em uma plataforma
para esse fim, similar aos foruns da rede, em que cada bug é representado por um
topico que pode agregar comentarios. (OLIVEIRA NUNES, 2007, p.215)

008 An unwanted and unintended property of a program or piece of hardware, especially one that
causes it to malfunction.

009 A defect or imperfection, as in a mechanical device, computer program, or plan; glitch.

010 A generic term that describes a malfunction of undetermined origin in a computer or other electronic device.

011 Defecto del software.
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Segundo Black (2000, p.7) os bugs possuem escalas de gravidade e prioridade
de solucao (Quadra 1) e sdo apresentadas resumidamente a seguir.

Quadro 1. Resumo de
escala de gravidade e prioridade
de solucdo de bugs.

Escala Descricao

1 Perda de dados, danos ao hardware ou risco de sequranga.

2 Perda de funcionalidade sem uma solucdo alternativa razoavel.

3 Perda de funcionalidade com uma solugdo alternativa razoavel.

4 Perda parcial de funcionalidade ou um conjunto de recursos.

5 Erro cosmético [entende-se como erros em questdes visuais - icones, botdes etc.].

Fonte: Elaborado pelo autor.

Black (2015) faz ainda apontamentos importantes sobre o conceito de bug, dizen-
do que se o programador comete um engano, introduzindo um bug ou defeito no
codigo, gerara um sintoma, percebido como uma falha no comportamento correto
de funcionamento.

Portanto, o bug nac é um glitch. Um bug gera um glitch. Bug € um defeito, e deste
ponto de vista, dizemos que ele € a causa e o glilch € a consequéncia.

1.1.3 Fajlure

Encontrado frequentemente nos artigos sobre a Glitch Art como sindnimo de
glitch, € um termo muito amplo de significados. Na prética, ndo faz muita diferenga
sua utilizagado ou de glitch como definigéo para falha.

Failure, segundo o Collins English Dictionary (2015, traducao nossa) significa o
“[..J ato ou um caso de falha, [..] uma pessoa ou coisa que n&o tem éxito, [...] inexe-
cucao de algo requerido ou esperado [..]"%.

012 [...] act or an instance of failing, [...] a person or thing that is unsuccessful, [...] nonperformance

of something required or expected [...].



De acordo com Howe (1996, traducac nossa) € “a incapacidade do sistema ou de
um componente do sistema em executar uma fungado requisitada dentro dos limites
especificados. A falha pode ser produzida quando um defeito é encontrado™®.

Esta definicao de Howe, no Free On-Line Dictionary of Computing, e sua tradu-
¢ao, nos da a importancia da discussao destes termos, pois a frase poderia ser
traduzida como, a falha (failure) pode ser produzida quando uma falha (fault) é en-
contrada. Em portugués seria uma ambiguacao, mas vé-se que em inglés existem
dois termos diferentes para cada tipo de falha, failure e fault, dal a importancia de
se discutir estes termos.

Portanto, failure, se trata de uma falha e o entendemos como a percepcao de algo
que fol incapaz de ser executado como consequéncia de um defeito. Neste sentido,
vé-se gque as maquinas falham, ndo erram.

114 Fadlt

Segundo o Collins English Dictionary (2019) seu significado é imperfeicao, falha,
defeito. Para Howe (1996, tradugao nossa) “[..] O defeito, se encontrado, pode cau-
sar uma falha™".

Segundo Harper (2010 a origem desta palavra vem do francés antigo faute que
possufa o significado de deficiéncia, falta (no sentido de auséncia) e ainda dos ter-
mos em latim fallita, como insuficiéncia, descer, baixar; de falsus, como enganoso;
e de fallere, como enganar e decepcionar. Termos que podem também ter dado a
origem a palavra fail, significando fracassar, desapontar.

O termo fault é também usado como culpa, responsabilidade por atos errados ou
para se referir a defeitos de uma pessoa.

De qualguer maneira, o significado que interessa deste termo é defeito, principal-
mente, por ser usado desta maneira na area da Tecnologia, das Telecomunicacoes,
da Computacao, entre outras.

115 Error

Este quinto termo € frequentemente usado nos textos referentes a Glitch Art e
Glitch Music.

De acordo com o Collins English Dictionary (2015, tradug&o nossa) significa “um
erro [mesmo sentido do termo mistake] ou imprecisdo como na agdo ou fala [...J uma
crenca incorreta ou julgamento errado™"”.

013 The inability of a system or system component to perform a required function within specified limits.
A failure may be produced when a fault is encountered.

014 [...] A fault, if encountered, may cause a failure.

015 A mistake or inaccuracy, as in action or speech [...] an incorrect belief or wrong judgment.
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Portanto, é o estado de estar errado na conduta e no julgamento de algo, diferen-
te do significado de erro dado por bug e fault. E a mesma coisa de dizer que se fez
algo “por engano” ao errar.

A explicacao a seguir expoe melhor esta questao dizendo que o

[...] erro é factual. Errar é dizer [fazer] uma falsidade sem se ter consciéncia disso,
¢ estar-se convencido de que a nossa afirmacdo é verdadeira. Deve-se ao desconhe-
cimento ou incapacidade, mas ndo nunca a ma-fé. (DUARTE, 2008)

Na area da Computacéo, segundo o The Free On-line Dictionary of Computing,
oerroé

[...] a discrepancia entre um valor calculado, observado ou medido [...] e o valor
verdadeiro, especificado ou teoricamente correto [...] ([Na] programacao) Um erro
[mistake] mental feito por um programador que pode resultar numa falha do pro-
grama. [...] O que um programa faz quando ele para como resultado de um erro de
programacao.” (HOWE, 2000, traducao nossa)

O erro, nesta Ultima frase, parece ser o comportamento causado pelo encontro
de um bug, sendo o que 0 bug gera.

Assim, se vé gque existem vérios significados para este termao e que, mesmo no
dicionério ja citado e agora no Thesaurus.com - Roget's 21st Century Thesaurus, a
palavra error aparece como sindnimo de failure, fault, slip e mistake, porém, apenas
em alguns caontextos especificos.

Um dado curioso € que nos mesmos dais dicionarios, Collins English Dictionary e
Thesaurus.com - Roget's Z1st Century Thesaurus, para a palavra error, Nnao apareceu
0 termo bug comao seu sinbnimo, mas para o termo bug, apareceu a palavra error.
Talvez isto ocarra por ser aceita coma sinbnimo apenas em um contexto especifico.

Sem estender muito este tépico, isto leva a perceber que error estd mais proximo
do termo mistake, que e descrito a seguir, ao se referir a erro de julgamento e mais
distante de fault ao se referir a um erro de maneira geral.

1.1.6 Mistake

Com o aparecimento deste termo, sua analise tambem se faz necessaria, mas ele
pouco aparece Nos textos sobre a Glitch Art se comparado aos outros. De tal modo,
que sua descricao ¢ feita de modo bastante breve.

016 [...] A discrepancy between a computed, observed, or measured value [...] and the true, specified, or

theoretically correct value [...] (programming) A mental mistake made by a programmer that may result in
a program fault. [...] What a program does when it stops as result of a programming error.



De acordo com o Oxford Dictionaries (2015, traducdo nossa) mistake € “algo,
especialmente uma palavra, figura ou fato, que ndo é correta; uma imprecisao™". E
estar errado sabre algo ou alguem, um engano, equivoco.

Ateé aqui, pode-se ver que, em portugués, as traducoes sao quase sempre as mes-
mas e os significados das palavras sao quase sempre iguais para erro, falha, defeito,
imperfeicdo. Mas pode-se ver tambem, que no inglés, elas possuem significados um
pouco distintos. Erro (error) é diferente de erro (bug, fault, e mistake, em certo sentido).
Defeito (bug) € igual a defeito (fauld). Falha (failure) ¢ diferente de falha (bug e faulb).

117 Gltch

Igualmente aos termos ja descritos, a palavra glitch também possui mudancas de
significado de acordo com o periodo e contexto que € utilizada.

Inicialmente, transcrevem-se aqui seus diversos significados e, ao final, se diz a
definicdo pela qual e por que se optou por sua escolha. Esta definigdo norteia toda
a pesquisa e € confirmada pelos trabalhos e discussdes apresentadas.

A glitch segundo o Oxford Dictionaries (2015, tradugao nossa) € “uma sUbita ir-
regularidade ou mau funcionamento, geralmente temporario, do equipamento; uma
inesperada instabilidade em um plano [..]" e como verbo, “sofrer uma subita irregu-
laridade ou mau funcionamento™®,

Conforme o Collins English Dictionary (2012, traducdo nossa) é “uma subita ocor-
réncia de mau funcionamento ou irregularidade em um sistema eletrénico™”. De-
finicao muito parecida com a anterior, porém, mais especifica ao dizer ser em um
sistemna eletronico.

De acordo com o The Free On-line Dictionary of Computing é

[...] Quando as entradas de um circuito sdo alteradas e as saidas mudam para
algum valor aleatério por um tempo muito breve, antes de se estabelecer o valor
correto. Se outro circuito inspeciona a saida na hora errada, lendo o valor aleato-
rio, os resultados podem ser muito ruins e muito dificeis de depurar [...].%
(HOWE, 2010, traducao nossa)

E conforme Landau (2005, p.358) o termo glitch €, principalmente, uma falha;

uma falha técnica e um problema.

017 Something, especially a word, figure, or fact, that is not correct; an inaccuracy.

018 A sudden, usually temporary malfunction or irreqularity of equipment; an unexpected setback in a
plan [.... Suffer a sudden malfunction or irreqularity.

019 A sudden instance of malfunctioning or irreqularity in an electronic system.

020 [...] When the inputs of a circuit change, and the outputs change to some random value for some very brief
time before they settle down to the correct value. If another circuit inspects the output at just the wrong
time, reading the random value, the results can be very wrong and very hard to debug [...].
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Assim caomo no Macmillan Dictionary (2015, traducao nossa) em que glitch é
“um pegueno e repentina problema, especialmente com a tecnologia, tal coma
um computador™®?"

Seus sinénimos®?, de acordo com o dicionério Collins English Dictionary &
Thesaurus (2019), sao: problema, dificuldade, interrupcao e mau funcionamento
e, apenas na area da Informatica, similar aos termos falha (como fault) e defeito
(como bug).

No Thesaurus.com (2015) aparece como sindbnimo comum de glitch, a palavra
problema e, no contexto da Informatica, aparece os termos bug, defeito, mau
funcionamento.

No Macmillan Dictionary (2015) aparecem os sinbnimos hitch, traduzido como
puxdo, puxar subitamente, empecilho, obstaculo, dificuldade, blip/hiccup, traduzido
ComMo UM pequeno problema ou atraso que nao duram muito tempo e wrinkle tam-
bém camo um pequeno problema.

Portanto, verifica-se que, inicialmente, este foi um termo técnico da Eletronica
utilizado com o sentido de prablema e que em seguida passou a ser usado coma
um termo genérico para um erro curto e inesperado (semelhante ao significado da
palavra error), falha (failure ou fault e bug - os dois Ultimos com sentidos especifi-
cos usados apenas na area da Informatica), e, ainda, de um mau funcionamento de
equipamentos eletronicos e digitais.

De qualquer maneira, a glitch é definida como um erro/falha, um breve mau
funcionamento. Esté associada a definicao de problema, onde pode ser usada como
uma palavra que define uma situagdo de quando alguma coisa errada acontece, um
resultado imperfeito. Ela se manifesta por comportamentos inesperados, indeseja-
dos e resultados incorretos.

Um pouco diferente do termo técnico da Eletronica e depois da Informatica, a
palavra glitch na Glitch Art, é usada tanto metaforicamente, ao se referir aos erros
ou falhas e ao mau funcionamento e um momento e resultado inesperado, quanto
ao erra literalmente. Entao, a palavra glitch € a que simboliza o erro.

Assim, a glitch na Glitch Art, é representacao perceptivel visual ou sonora de
erros ou falhas, € o sintoma, o sinal, o resultado que evidencia que houve um erro
ou falha em um processo.

Sem entrar no ramo da semidtica, pois este ndo € o objetivo deste trabalho, mas
trazendo para uma anélise peirceana, a glitch € um indice do erro em um processo.

Mas enfim, ao se utilizar aqui os termos erro ou falha, a partir de agora, ambos
devem ser vistos como sindnimos, com o intuito de facilitar a leitura e entendimento.

021 A small and sudden problem, especially with technology such as a computer.

022 No Oxford Dictionaries nao foi encontrado nenhum sinénimo para o termo glitch.



A seguir, apresenta-se, resumidamente, os termos em inglés, portugués e seus
sinbnimas (Quadro 2), segundo o Oxford Dictionaries, Collins English Dictionary e o
Diciondrio de Sindnimos Online.

Quadro 2. Resumo dos significados
dos termos e seus sindnimos em inglés
e em portugués.

Termo Traducao | Sinbnimo no Termo Sinénimo no
(inglés) idioma inglés (portugués) idioma portugués
Tilt Inclinacdo. | Inclinagéo (slope). Tilt ou erro (usado | Travamento.”?
de maneira
equivocada).
Bug Defeito. Defeito (fault), erro Bug ou erro Falha (fault), imperfeicdo,
(mistake), falha (fault). | (usado de imprecisao, erro (mistake).
maneira
genérica).
Failure Falha. Deficiéncia, escassez, | Falha. Defeito, erro, imperfeicao,
erro (error) mau fenda, pane.

funcionamento (glitch).

Fault Defeito. Defeito (bug), Defeito. Falha (fault), imperfeicdo,
imperfeicao, erro erro (bug), imprecisdo,
(error), erro (mistake). distorcdo, irreqularidade,

enguico.

Error Erro. Erro (mistake), acidente | Erro. Defeito e falha (failure),
(sem intencao, por imperfeicao, imprecisao,
mudangas, por engano (mistake), equivoco.
engano).

Mistake | Erro. Falha (fault), erro Engano. Falha, erro (error),
(error). equivoco, confundir.

Glitch Falha. Erro (error), mau Falha ou erro. Defeito (failure),
funcionamento subito, imperfeicao, pane,
problema, falha (failure) mau funcionamento.

defeito (bug).

Fonte: Elaborado pelo autor.

023 Termo proposto pelo autor. Sentido utilizado apenas na 4rea da Tecnologia, mais precisamente ao se
referir as antigas maquinas de fliperama ou arcade, em inglés.
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Portanto, a Glitch Art é a arte/estética do erro/falha (failure, error e glitch), isto é,
a incorporacao ou apropriacao de indicios (ou sua percepcdo) do subito erro/falha
e estes sdo os significados utilizados para este termo nesta pesquisa.

Conclui-se que bug esté para fault e mistake e que failure e error estao para glitch.

Bug, fault e mistake sao as causas e failure, error e glitch sao as consequéncias.

Quadro 3. Resumo dos termos tilt,
bug, failure, fault, error, mistake e glitch
guanto as causas e consequéncias.

Termo Causa Consequéncia
Tilt X
Bug X

Failure X
Fault X

Error X
Mistake X

Glitch X

Fonte: Elaborado pelo autor.

Enfim, encerra-se aqui a tarefa inicial. Nao foi intengao finalizar esta discussao, o
intuito é criar um raciocinio e entendimento minimo destes termos para uso exclu-
sivo nesta pesquisa.

1.2 Etimolbgra

A origem do termo glitch no inglés americano data de 1962 e, segundo Harper
(2010) e o The American Heritage Dictionary of the English Language (AHDictionary),
provavelmente deriva dos termos lidiche®* glitsh (um deslize) ou a partir de glitshn

024 Este idioma ¢ derivado do alemao medieval com influencias do hebraico, aramaico e por elementos das
linguas eslavas. Nasceu ha cerca de mil anos atrds na regido que hoje é ocupada por parte da Franca e da
Alemanha. Vem desaparecendo lentamente desde entdo e os ltimos jornais neste idioma existentes no
mundo desapareceram em 1996 devido a falta de leitores.



(escorregar) e ainda do alemao glitschen, relacionado a glesten (deslizar), alteragdes
do alemao antigo gliten e glitan.
Ainda segundo o AHDictionary as

[...] primeiras aparigdes conhecidas da palavra glitch é encontrada na contribuicdo de
John Glenn para o livro Into Orbit (1962), um relato do Projeto Mercury (primeiro pro-
grama de voos espaciais tripulados dos Estados Unidos) por parte dos sete astronau-
tas que participaram: ‘Glitch foi outro termo que nos adotamos para descrever alguns
dos nossos problemas’. Entao, Glenn dé sentido técnico da palavra que os astronautas
tinham adotado: 'Literalmente, um glitch € um pico ou alteracao de tensdo em uma
corrente elétrica. No entanto a palavra pode ja ter sido usada por engenheiros e
outros especialistas durante algum tempo. Mais tarde no livro, ela é explicada nova-
mente e é dita ser simplesmente uma giria para um ‘hitch’. Desde o surgimento do
termo no contexto da eletronica, glitch ultrapassou o uso técnico e agora cobre uma
ampla variedade de maus funcionamentos e acidentes [que podem ser entendidos
como erros].” (GLITCH, 2014, traducdo nossa)

1.3 Genealbgra

E dificil dizer como a Glitch Art surgiu, pois este termo é aplicado tanto nas artes
visuais como na musica, apesar de que nesta Ultima, o termo que a melhor descre-
ve e Glitch Music.

A primeira vez que a palavra gliich apareceu para referir-se as obras visuais €
creditada ao artista Ant Scott com a criag@o da expressao Glitch Art, em 2001, em
seu artigo chamado Anti-fractal. (FERNANDES, 2010, p.22)

Porém, no campo sonoro, o alemao Markus Popp, sob 0 nome artistico Oval, ja
produzia em Systemisch (1994), seu album mais influente e bem sucedido, langado
pelo renomada selo Mille Plateaux, composicoes construidas por meio de ruidos
sonoros causados por erros de leitura de CDs manipulados e danificados. Sua
producao sonora € exatamente o que seria conhecido no futuro como Glitch Music
e Clicks & Cuts, dois subgéneros da Musica Eletronica.

025 [...] earliest known appearances of the word glitch is found in John Glenn's contribution to the book Into
Orbit (1962), an account of Project Mercury (the United States' first human spaceflight program) by the
seven astronauts who participated: ‘Another term we adopted to describe some of our problems was
glitch’. Glenn then gives the technical sense of the word the astronauts had adopted: 'Literally, a glitch is a
spike or change in voltage in an electrical current'. The word may have already been in use by engineers
and other specialists for some time, though. Later in the book, it is explained again and is simply said
to be a slang word for a ‘hitch’. Since the appearance of the term in the context of electronics, glitch has
passed beyond technical use and now covers a wide variety of malfunctions and mishaps.
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Antes deste, 0 musico Reed Ghazala, utilizando o nome de Sound Theater, em seu
album de 1982 chamado A Waich in the Sea, Utilizava criativos curtos-circuitos em
eletroeletrOnicos para criar novos instrumentos sonoros e, tambem, Yasunao Tone,
em seu album de 1985 chamado Solo For Wounded CD, usava ruidos gerados por
CDs danificados e preparados para criar suas composicoes.

De tal modo, ambos ja exploravam alguns dos itens de apreciagao e de cria-
cao da Glitch Music décadas antes de Oval, porém, nenhum dos dois artistas €
tido, reconhecidamente, como Glitch(ers), mas sim, integrantes de outro estilo
musical, o Nojse."?¢

Assim, tem-se como as primeiras aparicoes da Glitch Art visual e sonora, nas fi-
guras de Scott, na Inglaterra, e Popp, na Alemanha, os primeiros artistas que se tem
registra sab o rotulo Glitch, mas pode-se imaginar que esta estética ja poderia estar
sendo utilizada anteriormente a eles, porem, nenhum registro foi encontrado destes
trabalhos sendo referenciados ou criados pela perspectiva da atual Glitch Art.

Para Benjamin Berg®’ (2015, traducao nossa) “[..] Muitas das ideias bésicas e
préticas por trés da Glitch Art tém sido utilizadas por artistas durante décadas. Mas
a computacao digital facilitou as coisas, e a Internet tornou possivel para nds encon-
trarmos uns aos outros e formar uma comunidade™?8,

De qualquer maneira, ao longo dos Ultimos 15 anos, a Glitch Art tem se tornado
um assunto cada vez mais popular na arte digital em geral, chamado & atencao de
artistas, teoricos, publico, designers, entre outros.

Quando Scott utilizou o termo pela primeira vez ndo havia ainda uma sistematiza-
cao dessa arte e nem mesmo uma discussdo formal de suas caracteristicas, con-
textos e interesses. Até entdo, a Glitch Art visual e sonora, estavam apenas sendo
“discutidas” em foruns abertos na /nternet e sendo executadas por diversos artistas
independentes e profissionais, porem, a grande maioria ainda amadora e em uma
cultura colabarativa, formando uma comunidade complexa que se conhecia, se de-
finia e se relacionava na Internet, ndo participando do circuito “reconhecido” das
artes digitais.

026 A Noise Music é um estilo que se caracteriza pelo uso expressivo do ruido como aspecto fundamental,
desafiando a distincdo entre som musical e ndo-musical. Tem forte influéncia dos movimentos Futurismo
e Dadaismo, principalmente, de Luigi Russolo. Este estilo utiliza a caracteristica "negativa" do ruido
como elemento estético. Géneros como o Industrial, Lo-fi e Glitch empregam elementos a base de ruido
em sua musica.

027 Berg é um artista americano que trabatha com a Glitch Art tanto visual como sonora, sob os nomes Stallio! e
Animals Within Animals. Seus tutoriais online sobre a técnica de Databending sao muito conhecidos.

028 [...] Alot of the basic ideas and practices behind glitch art have been used by artists for decades. But digital
computing made things easier, and the internet made it possible for us to find each other and form a community.



Rosa Menkman usou o termo genealogia em seu estudo sobre esta arte, baseada
nas colocacdes de Foucault. “[...] Glitch Art, sendo em si mesmo um estudo de fluxos
disruptivos e de mudanga, resultantes de acidentes (percebidos), € mais bem descrita
seguindo um modelo genealdgico™”. IMENKMAN, 2013, p 4, traducao nossa)

Genealogia, uma palavra que vem do grego gene (geragao ou familia) e logia (es-
tudo), € uma ciéncia auxiliar da historia subsidiada por outros saberes como a So-
ciologia, Economia, Historia da Arte ou Direito, que por intermeédio do levantamento
sistemético, de maneira geral, estuda a origem, evolucao e disseminacao das varias
geracoes de familias. Porem,

[...] a historia, genealogicamente dirigida, ndo tem por fim reencontrar as raizes
de nossa identidade, mas ao contrario, se obstinar em dissipa-la; ela nao pretende
demarcar o territorio inico de onde nos viémos, essa primeira patria a qual os
metafisicos prometem que nos retornaremos; ela pretende fazer aparecer todas as
descontinuidades que nos atravessam. (FOUCAULT, 1996, p.32)

Segundo Foucault, a genealogia ouve a historia dando atengéo aos seus aciden-
tes, suas descontinuidades, pois, se ha algo a desvendar e decifrar, € que a suposta
esséncia das coisas foi deliberadamente construida a partir de situacoes especificas
histérica e socialmente contextualizada.

A genealogia propde demarcar 0s acidentes e 0s acasos, sejam eles infimos desvios
ou inversoes completas que vieram a dar origem ao que hoje existe e possui valor;
propde que, na emergéncia do que somos, ndo existern a verdade e o ser, mas a exte-
rioridade do acidente. (FAE, 2004, p.413)

A verdade, nos termos de Foucault, € “[..] espécie de erro que tem a seu favor
o fato de nao poder ser refutada, sem duvida porque o longo cozimento da histéria
a tornou inalteravel”. (FOUCAULT, 1996, p. 19) Assim, Foucault rejeita a alta origem
das coisas. Pois a origem

[...] se torna interpretagao; e, na medida em que se torna interpretagao, ha uma
interdicdo ao significado original, porque quem propds a interpretacao, a que pre-
valeceu e venceu, fez circular a predomindncia de um sentido verdadeiro que, para
existir, teve de entregar ao sacrificio outros sentidos. (CARVALHO, 2012, p.232)

029 [...] glitch art, being in itself a studies of disruptive flows and change, resulting from (perceived)
accidents, is best described following a genealogical model.
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Contrapondo-se a historia-memaria, onde origem e evolucao ao longo do tem-
po sdo lineares e continuas, a genealogia, segundo entendimentos de Menkman
e Foucault, ndo pretende “[..] mostrar que o passado ainda estd 4, bem vivo
no presente [...]". (FOUCAULT apud LEMOS; CARDOSO JUNIOR, 2008, p.354) A
genealogia propoe “[..] que se faga outra histéria que opere uma destruicdo das
evidéncias [..]” (LEMOS; CARDOSO JUNIOR, 2008, p.354) e “[..] reintroduza o
descontinuo em nosso proprio ser [.]". (FOUCAULT apud LEMOS; CARDOSO
JUNIOR, 2008, p.354)

No estudo de Menkman, a genealogia da Glitch Art € percebida como rupturas,
fragmentos a partir de diversos fluxos nao lineares em diversos sistemas como o
artistico, o tecnoldgico e o social, pois surgem em locais, modalidades e geracoes de
diferentes comunidades de artistas, diferentes métodos, conceitos e temas de traba-
(ho, onde discursos pre-existentes, paralelos, ambiguos e paradoxais impactam uns
aos outros de diversas maneiras.

Na tentativa de identificar como se ariginou a Glitch Art, se depara, entdo, com
discursos que rompem com uma histéria continua, linear, teleclogica®™, mas que
possuem origens, acontecimentos, semelhangas e relagdes entre eles.

Menkman escreve que na genealogia da Glitch Art

[...] 0 significado de um glitch esta em um constante estado de fluxo, sempre
dependendo dos diversos discursos interligados, nao lineares, fragmentados e
sobrepostos [...]. Estudos Glitch sao estudos de mudanca. A ‘continuidade
historica' da Glitch é uma quebra. Na verdade, ndo existe essa coisa como um
‘Glitch Art continuum' ou um ‘primeiro trabalho' (ou forma) ou 'ultimo trabalho'
de Glitch Art.” (MENKMAN, 2013, traducdo nossa)

Assim, na ascendéncia ou descendéncia, origem e desenvolvimento, ndo existem
uma linha ou uma historia linear e continua na Glitch Art que seja possivel rastrear
0 gue mativou sua criagdo, nem analisar sua historia por uma Unica perspectiva,
apenas reconhecer as complexidades e 0s processos de seus diversos discursos
onde ndo se tem uma é&rvore genealdgica bifurcada tradicional.

Deste modo, o local da Glitch Art é dificil de ser definido, pois existern indmeros
artistas como Daniel Temkin, Jeff Donaldson, Sabato Visconti, so para citar alguns,

030 "Teleologia (Telos, finalidade + logos, estudo) é estudo filosofico relativo s finalidades. Immanuel Kant falava
em um "juizo teleologico" em sua Critica do Juizo. Toda a investigagao ou especulacdo seja ela historica ou
filoséfica, que tenha como eixo a busca pelo objetivo é considerada teleologica’. (JULIAQ, 2010)

031 [...] the meaning of a glitch is in a constant state of flux, always depending on the many interconnected,
non-linear, fragmented and overlapping discourses [...]. Glitch studies is a studies of change.

The "historical continuity’ of glitch is one of breaks. In fact, there is no such thing as a ‘glitch art
continuum’ or a 'first work' (or form) of glitch art or 'last work'.



gue trabalham a estética visual da Glitch Art ou seus interesses, Nnos mais diversos
campos como a Software Art, o vestuario e a fotografia. Porem, sem querer fazer
uma colocagao definitiva e imutavel, pode-se perceber que seu universo esta mais
relacionado as novas tecnologias e mais ainda ao digital, conforme se observa no
decorrer da pesquisa, podendo-se imaginar sua colocacao conforme segue. (Fig. 1

Fig. 1. Proposta de contexto
em que se encontra a Glitch Art.

Arte Contemporéanea

Gravura Arte e Tecnologia Pintura
Arte Digital Nova Artemidia
Net.art
Glitch Art

Fonte: Elaborado pelo autor.

Eu vejo a ‘Glitch Art' como parte da arte contempordnea na medida em que ‘con-
temporaneo' é definido como 'pertencente ou ocorrendo no presente’. Eu ndo vejo

a necessidade de fazer uma distingao entre a arte digital, New Media Art e arte
contempordnea. Eu vejo os termos ‘arte digital' e ‘New Media Art' como maneiras de
categorizar as formas de arte contempordneas em grupos com base em suas ferra-
mentas/materiais/técnicas.”® (DONALDSON, 2015, traducio nossa)

032 Iseeglitch art" as part of contemporary art inasmuch as “contemporary" is defined as "belonging to or
occurring in the present”. I don't see the need to make a distinction between digital art, new media art and
contemporary art. I see the terms "digital art” and "new media art" as ways to categorize conternporary art
forms into groups based on their tools/materials/techniques.
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Para Temkin (2019) esta arte se enquadra em um nicho dentro da “Nova Arte-
midia” (TRIBE; JANA, 2007, p. 6, traducdo nossa) pelos mesmos motivos ditos por
Doneldson.

Ainda em busca de sua origem e a fim de ilustrar e esquematizar a Glitch Art na
historia da arte contemporanea, sugere-se uma ampliagao da Linha do Tempo da
Arte do Século 20 e da Nova Midia, desenvolvida pelo professor e artista Hoetzlein %

Sua proposicao de uma linha do tempo é louvavel, mas sabe-se que ela ainda
pode ser ampliada e alguma revis&o se faz necesséria, pois importantes figuras da
teoria da arte, teoria da midia e até mesmo artistas, faltam em seu projeto.

Ela foi desenvolvida em 2011 como parte do trabalho Subjective Media: a Historic
Context for New Media in Art e ndo se encontrou até o momento, nenhuma outra
opGao que satisfizesse melhor esta necessidade.

Na insercao da Glitch Art em sua linha do tempo, parece mais pertinente ilustra-
-la com uma faixa que nasce como um degradé até chegar a uma cor solida, vista
a incapacidade de identificagdo exata de seu surgimento. Poréem, de modo pratico e
didético, para dar inicio a esta atualizagéo, parte-se de 2001, quando do surgimento
do termo Glitch Art nas artes visuais. Todas as atualizacdes estao em cor vermelha
para facilitar sua localizacao. (Fig. 2)

Assim, a Glitch Art é incluida de dois modos. Para ilustra-la como teoria e como
arte, apresenta-se uma faixa que nasce em direcao ao vermelho, sendo esta cor
solida, a representagao de quando ela se consolida como género artistico.

033 Rama Carl Hoetzlein ¢ artista de midia interativa, cientista da computagao e professor. Trabalha nas areas
de engenharia do conhecimento e sistemas de comportamento. Possui duas graduacdes, uma em Artes
(2001) e outra em Ciéncia da Computacao (2001), mestrado (2007) e doutorado (2010), ambos em Artemidia
e Tecnologia pela University of California Santa Barbara. Ele procura desenvolver fundamentos teoricos da
Nova Artemidia e explorar o design e capacidades de sistemas inteligentes.



Fig. 2. Proposta de atualizacao da

linha do tempo de Hoetzlein.

Paul Virilio Lev Manovich Mark Nunes
Walter Benjamin Marshal McLuhan Clement Greenberg Steven Levy The Vision Machine  TheLanguageof Error - glitch, noise and jam
MEDIA THEORY Artin the Age of Mech.Rep. (1936) The Mechanical Bride (1951) L ing Media (1964) Artand Culture Hackers (1984) Artificial Life (1992) (1994) New Media (2001) _in new media cultures (2011)
individuation Vilém Flusser Kll;m Cns"‘cone Gilbert Simondon
100 3i p The Aesthetics  El Modo de Existencia de
motivated totemic man ‘_’h symbol i ivmplz Towiardsa Philosophy of Photography (1983) of Failure (2002) Obje‘:ose'[é:lnic:sc[wzo;?]os
system myt classification Harold Cohen [AARON) Karl Sims William Latham
THEORY e —\ sign species +—var. | GENERATIVE ART ]
(sound-mage) conscious - formal grammars
. sign conscion unoon«f:mus ) nat|ure J Peter Beyls (1988)  Thealgorises
signified / Eﬂm‘?ﬂ“’ e Th Mi Language and Mind (1968) —
feoncept] | Wiiting Degre Zero e Savage Mind nguag Hebert (1989) Iman Moradi Rosa Menkman
. (1962) Noam Chomsky Glitch Aesthetics The Glitch Moment{um)
Course in General Linguistics (1915) sexuality archetype (1953) The Raw and The Cooked ‘Visual Display of Quantative information (1983)
ART Saussure Three Essayson Sexuality  Cancet of the Archetype (1934-38) Roland Barthes (1964) m,:'c‘;:t;:,:: :,: . Edward Tufte Bradford Paley Benjaminfry __George Legrady
Switzerland Sigmund Freud €.G.Jung f;}\gsu Jge Levi-Strauss INFORMATION VISUALIZATION
- Semmerer &
1008 G 100823 STRUCTURALISM - Mignonneau  K.Feingold Eduardo Kac
il me o ARTIF|
Henri Matisse lppol‘i‘naile Pablo Picasso Frank Stella Sol Lewitt ORGRNICART/ JCAFLIEE
EXPRESSIONISM CUBISM modern art MINIMALISM HAGKINGHEXELORATORY | I -~~~ HACKTIVIST ART/{SUBVERSIIE)
no expression, only fom A
FUTURISM e France \ Dali Stelarc Eiii?j«!;iza‘a (1992) [ TACTICAL ﬁmﬁnt Scott Jose Irion Neto  Jeff Donaldson
taly H 7 ] < _ GLITCH ART
" Picasso Miasson Miro wrrm m ul Naim Jun Paik CYBERNETIC ART ed' rt Nick Briz  Jon Satrom
. 550 i P S new media a
H of painting o ’ Richard Serra VIDEO ART ——
v automatic surrealism R Jacmu“"%"o‘:k b PERFORMANCE ART EOSTMOIERY ngJKLOTUE Michael Reas
SURREALISM ABSTRACT EXPRESSION| ) ) : ns i
. . Robert Smithson Tim Hawkinson ) . ST
DADA Spain  Manifest of Surrealism (1929) o form, only expression i Y EARTH ART i kg
Switzerland Andre Breton s
— -
avante-garde 1654 4 . o6 GRAFFIN
aussia  RUSSIAN CONSTRUCTIVISM Jasper Johns Anﬁ;y‘WO'hbl & aes Oldenberg Juxtapoz mag.(1994) Robert Williams Mary Ryden wes
functionality POPART
CONSUMER ART ANIMATION  Goiden Age é post.modern art ANIMATION  Pixar Dreamworks
Snow White (1937)  Dumbe (1941) ' Toy Story (1995) Cars (2006) Frozen (2014)
H COMPUTER Aniz Monsters (2001} Ratatouille (2007)  Avatar (2009)
Famous Funnies Superman (1938) ' INVENTED Centi?ede
Mickey Mouse (1931) Action Comi';'?fgm Batman (1939) ' Pong (1971) Pac-Man (1981)  Super Mario (1985) Doom  Quake  Warcraft Myst/Riven Dragon Age: Inquisition {2014)
- VIDEO GAMES
COMICS  Platinum Age COMICS  Goiden Age COMICS Counter-strike (2009)
" Te Mutant Dark Knight Ret (1986) H
Fantastic Four (1961) NT:;:%:“;:S%‘, MRmaEs s visual effects & games
POLITICS  world warl Spanish Republic World War Il China GreatLea
. Soviet -
. "‘"“W Manuel Azana Tibet Fa“’p Vietnam War (1959-1975) Afghanistan Rwanda Irag War (2003-2011)
L 0 — Cotd war S Berlin Wall f— World Tradel Charlie Hebdo
i o Falls Center 9/11 massacre (2015)
Spain Alfonse KIll (menarchy) Miguel Primo di Rivero K E CEDA
1 1920 1 1940 1950 1960 1970 1980 1990 2000 2010
i 1915 1925 s 1935 1945 1955 1965 1975 1985 1995 » 2005 e
Man in space ) . 6 billion Wﬂﬂ1 O
& 3 - e Population
SCIEINCE N o S5 £ illi = i Lo b qﬂ" 2 sk & <“.’° **i%& (Q\‘g S
S o oS A Pl S — Shn & 7 & g9
o’ 2 v AW b
o G EAE G < 4 @ % &
s
= . rise of popular science &S
World Population 2 billion

Timeline of 20"c.and 21"¢c. Art and New Media

Fonte: http://www.rchoetzlein.com/website/wp-content/uploads/2014/10/art_theory_map.png

Rama Hoetzlein (c) 2009-2010 ,1utec by Gazana (2015 focusing
httpy//www.rchoetzlein.com on his research about the Glitch Art

REVELANDOAGLITCHART / Cleber Gazana

053



054

1 4 Fundameritais

Durante a pesquisa, dentro da pequena bibliografia dispanivel, verificaram-se im-
portantes elementos que se colocamn como fundamentais para o entendimento da
Glitch Art e este topico procura refletir sobre eles. Moradi e Menkman trazem os fun-
damentos de destaque, porem, Manon e Temkin tambemn ajudam a sua compreensao.

Vale dizer que alguns destes elementos sao discutidos apenas em outros mo-
mentos especificos nos subitens que organizam este trabalho, portanto, ndo sao
citados aqui, mas possuem a mesma importancia.

No artigo Notes on Glitch, Manon e Temkin fazem “uma tentativa [...] de definir e
teorizar um conjunto de préticas™ para a Glitch Art, assim, a atencdo ¢ dada ape-
nas as suas ideias que se distinguem dos demais autores.

Apresenta-se também uma proposicao de outras relacbes e percepcoes pro-
prias, nao com o intuito de definir ou encerar aqui estas discussoes, mas fazer
uma reflexdo destes “fundamentos” e (re)inaugurar ou renovar estas proble-
matizagGes. Para as tais, apaia-se, principalmente, nas pensamentos de Barker,
Nunes, Flusser e Simondon.

Inicialmente, a Glitch Art ndo possui um conjunto de regras ou meios pelos quais
0s trabalhos sao criados, alguns sao predominantemente construidos utilizando
computadores e softwares, outros com videogames antiquados, cameras fotografi-
cas em curto-circuito, enfim, em uma infinidade de préticas. Os detalhes de como os
erros puderam ser alcangados nao sao claros para quem 0s observa e, em muitos
trabalhos, somente o artista que o criou sabe sobre seu procedimento.

Devido ao uso de dispositivos antigos ou obsoletas, Maradi faz uma relagéo da
Glitch Art com a nostalgia.

[...] Glitches nos lembram do tempo no qual as coisas funcionavam imperfeitamente.
Eles nos fazem lembrar de artefatos da nossa infancia. Um grande nimero de pessoas
com quem eu conversei ao longo dos anos, expressa saudade de uma época em que
nosso uso da tecnologia tolerava o que hoje nos classificamos como imperfeicdo, |[...]
espera pelas coisas carregarem, travamentos intermitentes e formas interessantes de
mau funcionamento, usualmente manifestadas visualmente. [..."*. (MORADI, 2008)

Referindo-se, principalmente, as décadas de 80 e 90, quando os atuais artistas
da Glitch Art ainda eram criancas ou jovens, o autor utiliza a expressao “estética
retrd” para fazer esta relacao. (MORADI, 2004, p.17)

034 [...] attermpt to [...] define and theorize a set of practices |...].

035 [...] Glitches remind us of a time when things worked imperfectly. They remind us of artefacts from
our childhood. Quite a number of people I have spoken to over the years, express a longing for a time
when our use of technology tolerated what we now class as imperfection, [...] waiting for things to load,
intermittent crashes and interesting forms of malfunction, usually manifested visually. [...].



Menkman também a relaciona com a obsolescéncia programada, que forga os
consumidores a adquirirem novos produtos cada vez mais cedo, ja que eles séo
produzidos com um prazo de validade cada vez mais curtos.

“[..] Gostaria de argumentar que este raciocinio econdmico estd muito ligado a
crescente fetichizacdo nostélgica da imperfeicao na (Glitch) arte, que ao longo das
Ultimas décadas tornou-se uma espécie de virus conceitual. [..]"%%¢. (MENKMAN,
201, p.57, tradugao nossa)

Em sua relacdo ao que os artistas Glitch chamam de erro € importante dizer
que a Glitch Art o explora tanto pratica como conceitualmente e, muitas vezes,
precisamos pensar nesta arte mais como processo e nao como fim. Barker (2011,
p.o50, 53) coloca que o pracesso € que da a forma a estética do erro, € na interacao
homem-maquina que esta o erro, aguardando para ser descaberta.

[...] O emergente artista glitch é seduzido por um encontro casual: uma testemunha,
talvez pela primeira vez, da falha momenténea de um texto transcodificado digital-
mente - um JPEG fragmentado, por exemplo, ou um arquivo de video comprimido
perdendo transicdo com ele mesmo. O erro é percebido como provocador, estranho
e bonito. Contudo, imediatamente se pensa: 0 que aconteceu para provocar esse
erro encantador e como eu poderia criar tal imagem de proposito? [....%

(MANON; TEMKIN, 2011, traducao nossa)

Em suas criacdes, o hardware e 0 software s&o 0s elementos que 0s artistas ten-
tam corromper, ndo apenas por intermédio de uma “simples” subversao, mas por
meio de estados de erro. O erro é método e tema de investigacdo em muitos casos.

Um glitch baguncga, corrompe, perturba os dados digitais onde pode “quebrar”
definitivamente ou nos apresentar seus artefatos™® na superficie de uma imagem
ou video ou mesmo na criagao e textura de um som.

Assim, cada pega de hardware e software implica em modos de producdo e re-
sultados especificos de erro gue estao diretamente ligados a eles e aos processos
utilizados, isto €, de como foram montados, quebrados, manipulados, em uma va-
riedade de maneiras de como subverter a tecnologia, os procedimentos projetados

036 [...] Twould like to argue that this economical reasoning is very much connected to the growing
fetishization of nostalgic imperfection in (glitch) art, which over the last decades has become a kind of
conceptual virus. [...].

037 [...] The nascent glitch artist is seduced by a chance encounter: one witnesses, perhaps for the
first time, the momentary failure of a digitally transcoded text—a fractured JPEG image, for instance,
or a compressed video file losing traction with itself. The error is perceived as provocative, strange
and beautiful. Yet immediately one thinks: what happened to trigger this delightful error, and
how could I create such an image on purpose? [...J.

038 Artefato glitch ¢ algo observado em uma investigacao ou experiéncia que no estd naturalmente presente,
mas ocorre como um resultado do procedimento investigativo ou preparativo.
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e as expectativas esperadas. Para Fernandes (2010, p.26) um glitch “ao celebrar
a especificidade da maqguina em que se origina, ndo pode ser abstraido de suas
especificidades técnicas”.

Menkman (2011, p.11, traducao nossa) coloca trés modos de ruptura de fluxos na
nogao linear de informacao ou transmissao: a compressdo durante a codificacao/
decodificacdo, o feedback e o terceiro modo, o glitch “[...] uma interrupcdo inespe-
rada dentro do fluxo de tecnologia [..]"%*?. (MENKMAN, 2011, p.11, tradug&o nossa)

Ela aponta que no mundo digital quando um problema € encontrado, ele recebe
0 nome de sua causa técnica como serrilhamento, erro/ruido de quantizacao, bug,
mas quando ele ndo é reconhecido, recebe o nome de glitch. De tal modo, pode-se
dizer que o proprio glitch, so € glitch no infimo momento que acontece, até 0 Mo-
mento que, ainda, Ndo sabemos exatamente sua causa.

Normalmente ele é percebido em um curto e transitivo instante em determinado
ambiente e contexto, entre seu encontro inesperado - onde ele é capturado e con-
ceituado -, e a posterior reparagao automatica pelo proprio sistema, voltando ao seu
estado correto de funcionamento.

Portanto, o entendimento de glitch muda assim que ele € nomeado. As experién-
cias originais de uma ruptura inesperada ou induzida, desta experiéncia efémera
e pessoal do artista com o erro, se transformam em novas compreensoes que se
convencionou chamar de Glitch Art.

Para Olga Goriunova e Alexei Shulgin (2008, p111) - com suas importantes con-
tribuicdes -, os erros digitais sao descritos em trés modos: os erros de logica,
causados por execucao de algoritmas incorretos, 0s erros de sintaxe, que sao erros
gramaticais no codigo e os erros de excegao, decorrentes de situagées inesperadas.
Este Ultimo assemelha-se, como ja se disse, ao que Menkman expbe sobre o glitch.

De qualguer maneira, todos estes erros parecem ser admitidos comao glitches por
diversos artistas.

Quando o glitch acontece, as primeiras impressdes sao de surpresa e somente
com algum conhecimenta tecnico ou estudo, pode-se conseguir explica-lo. Porém,
sabe-se desde o primeiro contato com este moment(um), utilizando um termo de
Menkman, que se trata de algo "n&o desejado” e que sua raiz esta em algum tipo de
erro ou defeito.

Logo, o glitch emn um arquivo digital trabalha em um in between, pois nao é um ar-
quivo “morta’, isto é, que ndo se pode executar mais, mas também nao € um arquivo
normatizado”®, compativel com os padroes originais projetados. (Fig. 3)

039 [...] an unexpected break within the flow of technology [...].
040 Eminglés o termo usado e compliant, que traduzimos como compativel, conforme, normatizado.



Fig. 3. Imagem original & esquerda, com "erro fatal"
a0 centro e com glitches na ultima posicao.
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Fonte: https://en.wikipedia.org/wiki/Elvis_Presley, reproduzido e produzido pelo autor.

Isto da a opaortunidade de dizer que € um arquivo em estado de erro por nao
atender as expectativas tidas coma corretas por seus usuarios e do ponto de vista
de seus usos projetados por seus idealizadores.

Na imagem anterior, vé-se que o navegador Chrome, exibe um icone no lugar
da imagem requisitada, dizendo que o arquivo é “invélido” e ndo pode ser decodi-
ficado. Nao é o arguivo sendo exibido como icone, € uma instrucao projetada para
acontecer quando este encontro com dados indecifraveis acontece. Assim sendo,
seus dados — devido as indmeras falhas -, simplesmente nao conseguemn mais ser
interpretados e o arquivo “morre”.
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O mecanismo de detecgao de erros do software, ao percebé-lo, da conta de sua
remediagao™, exibindo o icone e informando a ocorréncia de um problema. Porém,
este problema em si continua desconhecido por parte do usuario, ja que este ndo
tem informagdes sobre o qué exatamente esta errado para fazer isto acontecer.

O software Photoshop, ao invés do icone, exibe mensagens de erro, como No
exemplo a seguir (Fig. 4), onde diz ser encontrado um marcador JPEG desco-
nhecido ou invalido, algo que para o usuario comum, também continua sendo algo
incompreensivel e desconhecido.

Fig. 4. Mensagem de erro ao tentar abrir
uma imagem corrompida no Photoshap.

Adobe Photoshop C55 Extended

Ifﬁ_ﬂ]l Could not complete your request because an
unknown or invalid JPEG rmarker type is found.

- 4

Fonte: Reproduzido pelo autor.

A seguir, elaborou-se um quadro (Quadro 4) onde se apresenta o /n between
da Glitch Art.

Quadro 4. Resumo da Glitch Art e seu in between.

Glitch Art
Controle Compartilhamento de controle Descontrole
Operativo Ma operatividade Inoperante
Esperado (In)esperado Inesperado
Programado (Des)programado Nao Programado
Vivo Morto-vivo Morto

Fonte: Elaborado pelo autor.

041 A definicao de remediacdo é "toda midia 'remedia’ outras midias - o que pode representar a troca de
dispositivos, ou entdo a troca de estratégias de significacdo, recursos, convencdes, linguagens; em suma,
um intercambio de programas”. (BOLTER; GRUSIN apud FERNANDES, 2010, p.13)



Alem dos itens ja expostos, considera-se que a Glitch Art expde parte do funcio-
namento dos dados, revela a esséncia do meio.

Isto se mostra importante ao notar que cada extens@o de arguivo possui e exibe
suas proprias caracteristicas ao entrar em estado de erro. (Fig. 9)

Nestas imagens foi utilizado o procedimento de Edi¢ao Incorreta, substituindo o
digito " (ponto) por “cg” no cédigo bruto da imagem. Ao (re)abrir a imagem em um
visualizador padrdo de imagens no ambiente Windows, vé-se que de acordo com
a extensao de arquivo, apareceram resultados completamente diferentes, mesmo
utilizando-se do mesmo procedimento de corrupgao.

Assim, o artista ao colocar parte do procedimento de criagdo como um processo
fora de ou com pouco controle, invoca um elemento de acaso em suas obras em
que o glitch representa esta perda de cantrole, algo ndo convencional e nada pre-
visfvel na comportamento das maquinas e sistemas, um moment(um) ditado pela
propria maquina, onde poderia apenas acabar em algo fracassado ou fargar novas
conhecimentos. (MENKMAN, 2011, p.3D

Para mim, glitch é sobre como usar a maguina como uma colaboradora, ao invés
de uma ferramenta. A parte mais interessante da glitch para mim é compartilhar
0 controle com um processo. [...] Os erros podem fazer coisas interessantes.

Eles nos acordam da complacéncia pela maquina. Algumas Glitch Art continuam
a encontrar novas esteticas do erro, a fim de permanecerem chocantes, para
encapsular 0 momento em que vocé perde o controle de sua maquina. [...].%
(TEMKIN, 2015, traducao nossa)

Nunes (2011, p.5, 7, traducdo nossa) diz que o erro serve para “[..] nos lembrar
da necessidade de maior controle [...] [e que ele] marca um desvio de um resultado
predeterminado™#, se tornando um estratagema para intervencoes estéticas.

Portanto, a Glitch Art € um propdésito gue nao tem proposito dentro de um sis-
tema que busca sempre o controle, implicito nos fatores econdmicos e politicos
das midias atuais e de ideias dominantes da maxima performance e do minimo
erro. Ela abre uma possibilidade e potencialidade criativa que escapa ainda mais
ao controle total.

O artista, ainda durante seu trabalho, observa se esta tendo sucesso ao errar ou
se esta fracassando ao errar, decidindo assim o que lhe vale como arte.

042 For me, glitch is about using the machine as a collaborator, rather than a tool. The most interesting part of
glitch to me is sharing control with a process. [...| Errors can do interesting things. They wake us up from
complacency at the machine. Some glitch art continues to find new aesthetics of error in order to remain
jarring, to encapsulate that moment when you lose control of your machine. [...J.

043 [...] to remind us of the need for greater control [...] marks a deviation from a predetermined outcome.
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[...] Para alguns artistas, ha uma tendéncia em publicar online, como Warhol [fazia],
uma série de glitches, todos baseados na mesma imagem. Esta compreenséo da seria-
lidade representa um esforco inconsciente de que os praticantes da Glitch sabem muito
bem ser inatingivel: o erro perfeito. [....%* (MANON; TEMKIN, 2011, traducdo nossa)

Em seu universo existem diversos casos onde a experimentagao e o tecno-feti-
chismo sao mais importantes que o conteudo, onde o processo de criacao, muitas
vezes de tentativa e erro, buscando novas e melhores formas de errar, € que jus-
tificam a criagao.

Manaon e Temkin (2011, traducao nossa) chegam a dizer que o glitch € 0% inspira-
¢ao e 0% transpiracao, pois acreditam que “[...J um artista ndo desenvolve um glitch;
ao contrario, ele cai em seu colo. [..]"®.

Erm muitos casos o trabalho do artista € apenas dar o input dentro de certos ni-
veis de liberdade definidos por ele mesmo, em que nem ele, nem a maguina, sabem
ao certo o resultado deste processo bastante simples em agao, mas complexo em
funcionamento, onde, precisamente, a maguina opera fora das funcoes projetadas e
faz manifestar o erro como qualidade generativa.

Ele surge, pode-se dizer, como um ready-made, onde o artista € que da significa-
do ao resultado, que passa entao, a deixar de ser um “simples” glitch, como j& dito,
mesmo sendo reconhecido como tal, e passa a ser uma Glitch Art.

Sabe-se que a colocacao de 0% inspiracao e 0% transpiracao, ndo € 100%
correta, ja que os artistas experimentam manipulando hardware e software, fazen-
do maus usos dos dispositivos técnicas, provocando ou se apropriando de erros,
criando navas combinacdes de componentes tecnologicos, enfim, um trabalho nada
facil e convencional.

O que estes artistas mostram e que as tecnologias sao facilmente destrutiveis,
produzindo imagens, em muitos casos, inimaginaveis conscienterente e utilizando
tudo de maneira que os fabricantes destas tecnologias nunca tiveram a intencao de
projetar ou usar, em uma tipica desobediéncia tecnologica.

Indo para além das definicoes de erros tecnoldgicos,

Eu descrevo o glitch' como uma ruptura (real e/ou simulada) de um fluxo esperado
ou convencional de informacao ou significado dentro de sistemas de comunicagao
(digital) que resulta em um acidente percebido ou erro. Um glitch ocorre na ocasiao
na qual ha uma auséncia de (esperada) funcionalidade, seja entendida em um sentido

044 ...] For some artists, there is a tendency to post online a Warhol-like series of glitches all based on the
same image. This embrace of seriality represents an unconscious striving for what glitch practitioners
know full well to be unattainable: the perfect error. [...).

045 [...] An artist does not develop a glitch; rather, it drops into their lap. [...].



Fig. 5. Imagem JPEG original
acima, resultados de Edicao
Incorreta em extensao BMP,
a0 centro, e 0 mesmo em
extensao JPEG abaixo.

Fonte: http://www.lomography.
com/magazine/62987-influential-
photographs-the-beatles-abbey-
road-album-cover-1969-by-iain-

macmillan e produzidos pelo autor.
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técnico ou social. Por isso, um glitch, a meu ver, nem sempre é estritamente um re-
sultado de um mau funcionamento técnico.” (MENKMAN, 2011, p.9, traducdo nossa)

Menkman abre uma perspectiva de erro que vai mais alem dos erros tecnolo-
gicos, trazendo mais forga conceitual e contribuicoes a arte. Nesta perspectiva, a
Glitch Art lida com dimensdes de erros mais amplos, isto &, tecnologicos, econdmi-
cos, politicos e culturais, expressando-os de maneira estética.

Paortanto, glitch é uma ocorréncia (inJesperada de ruptura de um fluxo dentro
de um contexto bem mais amplo, 0 que permite que mesmo um “erro” simulado
possa ser reconhecido como um glitch. Caso contrario, e tendo uma visao apenas
tecnicista, o que diferenciaria 0 que € ou nao gliich seria apenas 0 processo, do
involuntario e do simulado.

Para tanto € preciso entender o erro como a percepgao de rupturas das funcio-
nalidades esperadas em um processo de previsdo e de devolucao de determinado
resultado dentro de padroes programados (econdmico, politico, cultural, tecnologico,
artistico). Em outras palavras, o erro existe pelo seu contexto e significado cultural.

S0 é possivel falar em erros a partir de uma intencao e uma expectativa, em uma
interacdo com o ambiente e outros agentes, como o dispositivo tecnico, o software,
0 publico, entre outros. Para Fernandes (2010, p.109) “[...] sé se torna um erro quan-
do consideramos o proposito do programador humano e a experiéncia do usuério
humano na outra ponta, e das expectativas dos dois lados sobre o funcionamento
do programa. [...]".

Menkman (2009, p.4) traz Foucault ac dizer que a razéo ndo pode ser entendida
sem a loucura, o fluxa sem a interrupgdo, o ruido sem a ordem, transparéncia sem
0s artefatos e glitch serm uma funcao presumida.

A Glitch Art é exatamente o resultado desta discrepancia entre intencao/expec-
tativa, uso programado/desprogramacdo e sé existe dentro de determinados con-
textos. Assim, mesmo quando o erro e simulado, sua percepgao continua sendo de
erro ao desautomatizar as expectativas programadas.

Exemplo de acontecimento desta percepgdo de erro aconteceu em uma expe-
riéncia recente onde pude ministrar uma oficina chamada Videoclipe e Visual Glitch,
durante o evento Video.Lab®, no SESC Belenzinho, em Sao Paulo. Ao testar a

046 1...] I describe the 'glitch" as a (actual and/or simulated) break from an expected or conventional flow
of information or meaning within (digital) communication systems that results in a perceived accident
or error. A glitch occurs on the occasion where there is an absence of (expected) functionality,
whether understood in a technical or social sense. Therefore, a glitch, as I see it, is not always strictly
a result of a technical malfunction.
047 Disponivel em: http://www.sescsp.org.br/aulas/67760_VIDEOCLIPE+E+VISUAL+GLITCH. Acesso em:
21 ago. 2015.



reproducao dos videos antes do inicio da oficina junto ao técnico da instituicao ja em
suas instalagdes, o funcionario, ao se deparar com um trabalho de Gliich Art = um
trecho do trabalho /nfinite Glitch de Ben Baker-Smith -, disse demonstrando espan-
to e preocupacao: - Deu erro! Vocé vai precisar exportar o video em outro formato
e trazer na proxima aula, ndo vamos conseguir corrigir o video”. Outras situacoes
semelhantes tambem ja ocorreram em minhas palestras sobre a Gliich Art.

Entao, admitindo-se o erro verdadeiro ou simulado®® como principio de trabalho
ou até mesmo de simples objetivo, este aparente non sense tematico, ndo € mero
procedimento, mas sim, a alma da Glitch Art.

Nunes (2011, p9, traducdo nossa) ainda traz Deleuze ao argumentar que
o “[...] erro funciona como um conceito delimitante para categorizar qualquer
imagem do pensamento que nao correlaciona com a imagem ortodoxa de pen-
samento como reconhecimento da verdade [..]"°%, isto é, uma "[...] desventura
do pensamento [..]"%°.

Para Barker (2011, p.49-50) as obras que usam o erro como potencial o faz de
maneira similar ao siléncio na obra 433" de Cage e a brancura das White Paintings
de Rauschenberg. Nestes, o que os artistas fazem € iniciar um processa transfor-
rmador do ordinario em extraardinario, onde o artista e o publico é que fazem deles
objetos de arte, criando assim, a experiéncia estetica.

[...] 0s glitches que nao se concentram apenas em um produto final estatico, mas
(também) em um processo, [...] existem como um conjunto que se baseia em primeiro
lugar na construcao, operacdo e contetido do aparelho (0 meio), em sequndo lugar

o trabatho, o escritor/artista, e [por fim] a interpretacao pelo leitor e/ou usuério

(o significada). [...."™ (MENKMAN, 2010, p.2, tradugao nossa)

E aqui entra a consciéncia humana e sua capacidade de reengendrar significa-
dos. O erro passa a ser compreendido como algo novo, como uma alternativa de
representacao ou linguagem, e que ndo existe fora da percepgao e consciéncia, seja
do artista e/ou do publico, do meio, seja quais forem os dispositivos, nem do indice
de um erro. Sao estas interacdes que criam a chamada Glitch Art. (Fig. 6)

048 Estes dois itens serdo melhor descritos no item 1.5.1.

049 [...] error functions as delimiting concept to categorize any image of thought that does not coordinate
with the orthodox image of thought as recognition of truth [...].

050 [...] misadventure of thought [...].

051 [...] the glitches that do not just focus on a static end product, but (also) on a process, [...] exists as an
assemblage that relies on first of all the construction, operation and content of the apparatus (the medium)
and secondly the work, the writer/artist, and the interpretation by the reader and/or user (the meaning).

REVVELANDOAGLITCHART / Cleber Gazana

063



Dbk

Fig. 6. Sistema de interacdo de atores
para a concepcdo da Glitch Art.

Dispositivo
Artista  + Técnicoefou + Contexto  + Glitch + Publico = Glitch Art
Software

Fonte: Elaborado pelo autor.

[...] Isto é porque a Glitch Art existe dentro de sistemas diferentes e pode ser percebi-
do de forma diferente pelos diferentes atores dentro destes sistemas (por exemplo, 0
sistema de producdo e o de recepcdo). Nao so o artista que cria a obra de Glitch Art é
responsavel pelo glitch. O input ‘estranho’ [...], 0 hardware e o software [...] e o piblico
podem também ser responsaveis. Todos esses atores estdo posicionados dentro (mas
as vezes sobrepostos) de diferentes fluxos em que o produto final pode ser descrito
ou reconhecidos como Glitch Art. E por isso que um erro intencionado pode ainda ser
chamado de Glitch Art e por que a Glitch Art nem sempre é apenas uma experiéncia
pessoal de chogue, mas também (como género) uma metafora para uma forma de
expressao, que depende de multiplos atores.” (MENKMAN, 2010, tradugdo nossa)

Paortanto, pode-se pensar que 0 que é e 0 que Ndo € glitch é sempre uma questao
extremamente subjetiva, podendo dizer que ela estéd em uma versao beta perpétua,
porque esta sempre sendo (re)inventada, (re)explorada e (re)descoberta.

Muito se discute em relacao a validacao artistica das aobras de Glitch Art depen-
denda de seu modo criagdo. Alguns artistas consideram apenas o erro involuntario
como exemplo original desta arte, ja outros, ndo veem problemas em se propor um
erro simulado por parte do artista.

Assim sendo, seria apenas o erro involuntario uma Glitch Art e o erro simulado
nao?

Na primeira hipotese, num olhar bastante objetivo, se o erro foi encontrado ao
acaso, capturado e exibido, onde esta o artista e a arte? E ainda, seriam estes mo-
dos tao diferentes um do outro?

052 [...] This is because glitch art exists within different systems and can be perceived differently by the

different actors within these systems (for instance the system of production and the system of reception).
Not only the artist who creates the work of glitch art is responsible for the glitch. The 'foreign’ input

[...], the hardware and the software [...] and the audience can also be responsible. All these actors are
positioned within different (but sometimes overlapping) flows in which the final product can be described
or recognized as glitch art. This is why an intended error can still be called glitch art and why glitch art is
not always just a personal experience of shock, but also (as a genre) a metaphor for a way of expression,
that depends on multiple actors.




Nos dois modos teve a “mao” e a intencao do artista, o que os tornam simila-
res sob certos aspectos. O artista Roberts, conhecido como Hellocatfood™, em
entrevista a Boulton, responde que no erro involuntario, o proprio ato de escolher
qual erro exibir “[..] remove a natureza efémera da prética [..]"%*, (ROBERTS apud
BOULTON, 2012, p19, traducao nossa), isto &, sua esséncia.

Essa colocagdo de “natureza efémera da prética” vai de encontro com o conceito
de Glitch Moment(um) que Menkman descreve em suas reflexdes sobre a Glitch Art.
Para ela

Un glitch [...] vai além das fronteiras de seus territorios conhecidos e programados,
mudando as suposi¢es dos espectadores sobre tecnologia e suas fungdes presumi-
das [...], e vem a ser profundamente irracional em seu ‘comportamento’. O glitch faz
com que o computador em si de repente pareca profundamente pouco convencional,
em contraste com 0s mais banais, previsiveis niveis superficiais do comportamento
normal’ de maquinas e sistemas. Desta maneira, glitches anunciam um louco e peri-
goso tipo de moment(um) instanciado e ditado pela propria maquina.® (MENKMAN,
2011, p.31, traducao nossa)

Respondendo as questdes lancadas anteriormente e avancando a reflexdo sobre
0 erro involuntario, se ha o ato de escolher qual resultado de erro exibir ou qual
parte da imagem resultante do erro exibir, existe ja al uma intervencao humana,
que vai contra a concepgao, de maneira geral, da natureza efémera da pratica e da
“passive apropriacao” que diz Menkman (2011, p.36).

Se 0 artista € guem decide o que exibir, é intencao intelectual e ag&o criadora sua,
portanto, o autor da obra, mesmo que ela tenha sido “realizada” espontaneamente
pela maquina. Isto aproxima os dois modos. Pois, no segunda caso, se o artista
manipula os dispositivos fisicos ou introduz erros propositais nos codigos-fontes de
dados digitais, forcando-os a falharem ou, ainda, por meio de softwares produzidos
para “tratar” a imagem ou adicionar efeitos a ela, torna-se mais claro a percepgao
gue existe um autor para a obra, pois ha a presenca e intengdo ainda mais clara do
artista e, portanto, tambeém sua arte.

053 Roberts ¢ artista digital e Mestre em Arte digital em Performances pela Birmingham City University.
Erros gerados pela tecnologia digital é o foco primordial em seus trabalhos, além de softwares de
codigo aberto e praticas colaborativas.

054 [...] removes the ephemeral nature of the practice [...].

055 A glitch [...] goes beyond the borders of its known and programmed territories, changing viewers'
assumptions about technology and its assumed functions, and comes to seem profoundly irrational in its
‘behavior'. The glitch makes the computer itself suddenly appear unconventionally deep, in contrast to the
more banal, predictable surface-level behaviors of 'normal' machines and systems. In this way, glitches
announce a crazy and dangerous kind of moment(um) instantiated and dictated by the machine itself.
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Assim sendo, ainda em resposta as questoes colocadas, tanto o erro involuntario
como o simulado e o induzido podem ser considerados Glitch Art.

Para alguns artistas ndo parece importante esta discussao se se esta realmente
aproveitando-se de um erro involuntério ou se se esta introduzindo-o. Segundo
Temkin (2015, traducdo nossa) isto é importante “[..] apenas se ¢ parte integrante
de seu conceito [...]"%%¢.

Pode-se dizer que ao se estudar um glitch o artista pode, eventualmente, conse-
guir presumir qual o resultado ele iré gerar, mas isto ndo quer dizer que ele, para
usar outro termo de Menkman (2011, p.55), esteja sendo “domesticado”, mas sim,
apenas melhor compreendido.

A propria Menkman (2011, p.66, traducdo nossa) reconhece, mais a frente em
suas reflexdes, que “Um erro intencional ou projetado pode ainda legitimamente ser
chamado de Glitch Art [.]"".

Keller nos ajuda dizendo que

[...] Glitches naturais podem produzir uma estética agradavel, mas se vocé ndo tinha
intencdo de fazer arte, entao, é realmente arte ou apenas um glitch? Um por-do-sol é
uma obra de arte antes de voce tirar a foto ou é apenas um por-do-sol?®® (KELLER
apud BOULTON, 2012, p.47, traducdo nossa)

Para que se possa entender mais uma questao da Glitch Art, € importante trazé-
-la para a uma breve discussao relativa a Teoria da Informacao.

Os fundamentos cientificos desta teoria foram criados ainda 1948 pelo matematico
e engenheiro Claude Shannon e, em forma de livro, chamado Teoria Matemética da
Comunicacao, par Shannon e pelo também matematico Warren Weaver, no ano de 1949.

No processo de transmissao de um sinal, certas interferéncias sao acrescidas
a ele. Esses acréscimos sao alteracoes deste sinal que foge ao controle da fonte
emissara e foram chamados por eles de ruido, passando a definir, a partir de entdo,
todos os tipos de interferéncias possiveis nos processos de enviar e receber in-
formacgdes, ou seja, de comunicagao. Assim, quaisquer elementos Ndo pretendidos
pela fonte emissora da informagao deveriam ser evitados a favor de uma comuni-
cacao eficiente e 0 meio deveria ser o mais transparente possivel.

Paréem, Shannon e Weaver viam esta comunicacao de um ponto de vista pura-
mente técnico, que ndo levava em consideracao o significado da informag&o, nem
seu contexto cultural, sendo este Ultimo, o responsavel pelo julgamento do que € ou

056 [...] Only if it's integral to their concept [...].

057 Anintended or designed error can still rightfully be called glitch art [....

058 [...] Natural glitches can produce pleasing aesthetics, but if you didn't intend it to be art than is it really art,
or is it just a glitch? Is a sunset a work of art before you snap a photo, or is it just a sunset?



nao ruido, indo para além das analises estatisticas. De qualguer maneira, sabemas
tambeém gue estas questdoes semanticas ndo faziam parte de suas intencdes de
pesquisa naguela época.

Este fato da abertura para uma andlise do que € ou nao ruido para alem das anali-
ses da matematica e das telecomunicagdes, mas esta discussao nao cabe aqui neste
rmomento e para entendé-lo deste outro modo € preciso considerar outros aspectos.

Porém, esta breve explicacao da teoria de Shannon e Weaver foram trazidas
aqui, pois

Na teoria da informagao, o ruido possui um conjunto muito especifico de conotacdes,
ou até mesmo regras. Nessa teoria, o ruido foi isolado as diferentes ocasides em que
anocdo linear e estética de transmissao de informacdes é interrompida. No digital,
essas interrupgdes podem ser subdividas em glitch |.....”" (MENKMAN, 2011, p.339,
traducdo nossa)

Entéo, diferentemente do analdgico, no digital, estas interrupcoes se manifestam
coma gliiches. Este dado é bastante intrigante, pois tudo aguilo que se nota na me-
diacao ou sinal passa a ser uma interferéncia, ruido, aproximando os conceitos de
ruido e de erro, que j& vimos aqui.

Segundo Mello (2006, p.2) “Na teoria da comunicacdo, nao se pode deixar de
lembrar, os 'desvios e os Tuidos’ sdo considerados como fontes de erro, distdrbio
ou deformacao de fidelidade na transmissdo de uma mensagem visual, escrita,
sonora [..]", assim como diz Pignatari (2002, p.22) “[..] Todas as fontes de erro séo
agrupadas sob a mesma denominacao de ruido [..]". Entao, qualquer interferéncia
no processo de comunicagdo, acabando com a transparéncia do meio, passa a ser
recanhecida como glitch.

E qual é a natureza ontologica desses processos artisticos? De onde exatamente se
origina o novo que eles produzem? Precisamente do erro, do ruido, da perturbagao
da ordem e do programa. ‘0 novo é um ruido’ [...], afirma Flusser. ‘Ele me perturba,
ele é repulsivo. Eu 0 odeio. A criatividade comeca com o feio [...] O novo se torna
informativo' [...]. (FELINTO, 2013, p.131)

E precisamente al que o objeto de estudo desta pesquisa se torna mais relevante
teorico e, mais importante ainda, esteticamente, pois se percebe sua presenca entre
0s integrantes do processo de comunicagao, e consequentemente, de significacao.

059 Ininformation theory, noise possesses a very specific set of connotations, or even rules. In this theory,
noise has been isolated to the different occasions in which the static, linear notion of transmitting
information is interrupted. In the digital, these interruptions can be subdivided into glitch [...].
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Assim, pademos pensar que tanto o ruido como o erro, ja que a comunicagao implica
informagao, sdo informagdes e, portanto, passiveis de diversas significages que estao
sempre sujeitas as interpretacdes subjetivas ndo so dos artistas, mas externas tambem.

Neste caso, quando se muda o referencial de observacao, consegue-se enxer-
gar as coisas de uma perspectiva diferente. Deste modo, propde-se a seguir, uma
intervencao e (re)construcao, posicionando onde o glitch pode interferir (Fig. 7), no
modelo de comunicagéo que Lev Manovich cria a partir do modelo basico da Teoria
da Informacao de Shannon e Weaver em seu texto Fost-media Aesthetics, de 2001,
e mencionado por Barker (2011, p.48).

Fig. 7. Intervencdo do glitch no modelo bésico da
Teoria da Informacdo de Shannon e Weaver
e no modelo de comunicagdo post-media de Manovich.

Ruido Semantico Hardware Hardware Ruido Seméntico
Fonte de Transmissor/ Receptor/ o
Informacédo Codificador Canal Decodificador Destinatario
. Sinal Sinal )

Enviado Recebido
Mensagem Mensagem

Fonte de Ruido

[T Modelo Shannon/Weaver I Modelo Manovich o] Gliten

Fonte: Elaborado pelo autor.

Podemas sugestionar que para entender a Gliich Art deve-se estudar a estrutu-
racéo da mensagem levando em conta o relacionamento artista, dispositivo técnico
e/ou software, erro, canal, contexto, ruido seméntico e destinatario.

O aspecto mais importante da figura anterior € a possibilidade de causar rupturas
em cada um dos elementos marcados como glitch, isto é, em cada um deles € pos-
sfvel encontrar ou induzir erraos, deixando para o destinatario a percepgao do estado
de erro que ja citamos anteriormente.



Quadro 5. Comparacdo das Teorias da Informacao,
Comunicacdo (ALVARES, 2011) e a Glitch Art.

Teoria da Informagao Teoria da Comunicagdo Glitch Art
Estuda a estruturacdo Estuda o relacionamento Estuda também o relacionamento
da mensagem. mensagem-fonte-receptor. | intengdo-expectativa.

. Centrada também na relacao

. Centrada no conjunto )

Centrada no codigo. (percepcdo) mensagem-homem-
mensagem-homem.

estado de erro(s)-hardware-software.

L . E 0 erro (ou sua percepeao/indice)
E o sistema. E o processo. )
no sistemna como processo.

Conjunto de elementos e suas | Sequéncia de atos espaco- | Ruptura dos elementos,
normas de combinagao. temporalmente localizados. | normas e atos programados.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Dentro deste esquema (Fig. 7) a Glitch Art é critica ao colocar em estado de erro
ndo so o contexto tecnologico, mas 0 modus operandi dos dispositivos técnicos, os
processos comunicacionais e os “programas’, para usarmos um termo de Flusser.

Apesar de este autor fazer suas colocagtes referentes ao aparelho fotografico
em sua obra Filosofia da Caixa Preta — Ensaios para uma Futura Filosofia da Foto-
grafia (1983), sua teoria pade ser aplicada também a diversos outros dispositivos.

Para ele todo aparelho fotografico funciona dentro de uma programacao e possui
potencialidades de uso limitadas, apesar de elas serem muitas (FLUSSER, 2017,
p.42) e o fotdgrafo é um “funcionério” do aparelho, onde suas imagens sdo apenas
as que o aparelho pode produzir de acordo com o programa e de quem o progra-
mou. (FLUSSER, 2008, p.29)

Assim, é possivel fazer uma interpretacao da teoria de Flusser e de tal perspecti-
va, em uma comparagao aos trabalhos de Glitch Art que se apresentam como uma
atitude contra estes programas, as funcdes automaticas e as maneiras corretas de
uso dos dispositivos técnicos, pois a tecnologia é elemento fundamental nos proces-
sos de criacdo da Glitch Art. Porém, como ja se disse, ndo apenas subvertendo os
usos, mas também, fazendo mau uso, colocando-os em estados de erro em relacao
as diversas funcionalidades esperadas (econémica, politica, cultural, tecnologica).

E nesse sentido que lemos Arlindo Machado em seu artigo Repensando Flusser
e as Imagens Téecnicas, de 1997.
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Numa palavra, no computador estao sempre implicadas duas diferentes modalidades
de caixa preta: uma 'dura, hard, cujo programa de funcionamento ja estd inscrito
nos seus proprios elementos materiais, e outra 'imaterial, soft, que diz respeito ao
conjunto de instrugdes formais, em geral apresentadas em linguagem matematica de
alto nivel, destinadas a determinar como o computador e seus periféricos vao operar.
[...] deve entdo o artista penetrar obrigatoriamente no interior da caixa preta, para
interferir em seu funcionamento interno (seja positivamente, no sentido de colocar a
maquina a trabalhar em beneficio de suas idéias [sic] estéticas, seja negativamente,
no sentido de desvelar as determinacdes que ela impde). (MACHADO, 1997)

Neste modo, vemnos que os artistas interferem, guebram, tornam acinzentadas ou
até mesmo brancas as tais caixas pretas em seus procedimentos artisticos.

Porém, para o autor, o dispositivo técnico jamais sera desvendado completamen-
te, 0 que se tornaria um limitador da acao criativa.

Se pensarmos ainda dentro do mesmo esquema (Fig. 7) onde a Glitch Art rea-
liza sua intervengao, temos em cada momento indicado, considerando a teoria de
Flusser, o seguinte gréfico. (Fig. 8)

Fig. 8. Interacao da Glitch Art e de
seus procedimentos artisticos na caixa preta.

Circuit-bending™ Databending* Datamosh*

Glitch Art

Input CAIXA PRETA Output

* Estes termos sao explicados na secdo 1.7 desta pesquisa.
Fonte: Elaborado pelo autor.

O que os artistas glitch fazem é uma “[...] luta por desviar o aparelho de sua fun-
cdo programada e, par extensao, para evitar a redundancia e favorecer a invengao.
] (MACHADO, 1997)

Fernandes apresenta trés modos que podem ser enquadrados nesta relagdo de
“programa’/erro.



1. O erro como negagao: o erro, provocado ou celebrado, como uma rejeicdo da ma-
quina e daquilo que ela representa. 2. O erro como revelacao: o erro como um estado
que permite um conhecimento privilegiado da maquina e de nossa relagao com ela.
3. 0 erro generativo: o erro como uma condi¢do em que a maquina produz um output
imprevisivel. (FERNANDES, 2010, p.3)

Ao pensar a citagdo de Machado, em especial o trecho “favorecer a invencao’, e
ao entrar em contato com as ideias de Gilbert Simondon, em seu livro £l Modo de
Existencia de los Objetos Técnicos, novas perspectivas de analise se abrem.

Em sua filosofia da invencéo criadora Simondon permite compreender o modo
de existéncias dos objetos técnicos a partir de uma visdo positiva da tecnologia.
Nesta filosofia, existir como invencao ¢ o modo de ser do objeto tecnico.

Simondon traz uma consciéncia da natureza das maquinas e de suas relacdes
com o homem. Ele vé a tecnologia como uma coisa mais humana, atentando-nos
para as questdes implicadas nessas relacoes. E assim, a “Glitch pode afigurar-se
uma revelagdo da operagdo da maguina, mas uma que a humaniza em sua capaci-
dade de errar” (FERNANDES, 2010, p. 23)

Para o autor, todo objeto técnico possui “superabundéncia’, isto é, todo objeto
técnico é inventado ao se deparar com um problema, porém, sua invencao ultra-
passa a funcao inicial, a resolucdo do problema inicial, e assume outras para além
daquelas as quais foi projetado.

As funcdes superabundantes podem as vezes ser secundarias, simplesmente (teis
como coadjuvantes, mas podem também tornarem-se primordiais. [...] O objeto criado
¢ mais complexo e mais rico que supunha o projeto estrito de resolucao do problema,
ele possui propriedades novas que lhe permitem de resolver por superabundancia
funcional, outros problemas. (DIAS CARVALHO, 2012, p.242-243)

Outra guestao importante reside no automatismo, que, para Simondon, nao é
exemplo de aperfeicoamento. O que eleva o grau de tecnicidade da méaquina € o

[...] fato de que o funcionamento de uma mdquina contém certa margem de indeterminacao.
E esta margem que permite a maquina ser sensivel a uma informacao exterior. Através
desta sensibilidade das maquinas a informagdo que e pode consumar um conjunto técnico,
e ndo por um aumento do automatismo. [...", (SIMONDON, 2007, p.33, traducdo nossa)

060 [...] al hecho de que el funcionamiento de una maquina preserve un cierto margen de indeterminacion.
Es este margen lo que permite a la maquina ser sensible a una informacion exterior. Através de esta
sensibilidad de las maquinas a la informacion se puede consumar un conjunto técnico, y no por un
aumento del automatismo. [...].
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Desta maneira, sem entrar em uma discussao profunda da filosofia da tecnica,
algo que ndo € o objetivo deste trabalho, pode-se perceber com apenas estes ele-
mentos algumas diferencas de pensamentos destes dois autores.

Em Flusser, as possibilidades de uso do dispositivo tecnico sao limitadas aguelas
programadas e

[...] O que faz um verdadeiro criador, em vez de submeter-se simplesmente a um
certo nimero de possibilidades impostas pelo aparato técnico, é subverter continua-
mente a funcao da maquina de que ele se utiliza, € maneja-la no sentido contrario de
sua produtividade programada. [...] (MACHADO, 1997)

Assim, o artista glitch nao trabalha com o default do dispositivo técnico, isto é,
com seu programa - no sentido mais basico do termo - e com seus “automa-
tismos” - claramente um programa para Flusser - como também nao trabalha
com as expectativas tidas como esperadas diante de determinadas situacoes, sejam
tecnologicas, econdmicas, politicas ou culturais.

[...] 0 automatismo é um grau baixo de perfeicdo técnica. Para tornar uma maquina
automatica e necessario sacrificar tanto as possibilidades de funcionamento como
as utilidades possiveis. O automatismo, e sua utilizagao sob a forma da organizagao
industrial que se denomina automacao, possui um significado econémico ou social e
menos uma significacao técnica. [...". (SIMONDON, 2007, p.33)

Portanto, de acordo com a superabundancia e a indeterminacao do dispositivo
tecnico de Simondon, percebe-se a Glitch Art como uma oportunidade de criagdo
realmente para além dos propositos iniciais projetados.

A seguir, tem-se uma imagem (Fig. 9) tida como esperada pelo funcionamento
normal nos diversos ambitos citados ao se fazer uma fotografia com uma cémera
em seu modo automatico, programado e de acordo com o uso correto projetado, e
também, uma imagem em contraste a tudo isto.

Vé-se, novamente, que o conceito de erro ¢ impossivel de existir sem a ideia de
previsao. Para que ele possa ser entendido como tal, primeiro deve existir a regra,
Caso contrério, se N&o se espera nada em particular, qualguer resultado € satisfato-
rio, logo, ndo existiria o correto e o erréneo.

061 [...] el automatismo es un grado bastante bajo de perfeccion técnica. Para convertir a una maquina

en automatica, es preciso sacrificar muchas posibilidades de funcionamiento y muchos usos posibles.
El automatismo, y su utilizacion baja la forma de organizacion industrial denominada automation,
posee una significacion econdmica o social, mds que una significacion técnica. ...



Fig. 9. Acima, o que se
espera como resultado
em condigdes normais
e automaticas de uma
cena fotografada e,
abaixo, 0 contrario
disto.

Fonte: Produzidos pelo autor.
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Simondon néo acredita que a especificidade dos ciclos técnicos implique em sub-
versdo ou desrespeito frente aos ritmos naturais ou sociais. Eles podem se com-
patibilizar, formando um sistema complexo e variavel em que entram os diferentes
dominios da vida social. (SIMONDON apud ANDRADE, 2001)

A partir destas discussoes, muito interessantemente, depara-se aqui com a Glitch
Art como um paradoxo.

J& se disse que a Glitch Art é exatamente o resultado da ruptura entre in-
tencao/expectativa, uso programado/desprogramacao, que so é possivel existir
dentro de determinados contextos e que independente do erro ser involuntario,
simulado, induzido ou, ainda, usado metaforicamente, sua percepcao continua
sendo de erro.

[...] Para compreender os papéis que glitches desempenham na cultura, saber sua
origem nao é de importancia primordial. Nos também achamos que o entendimento
de glitch como erréneo traz mais para uma compreensao de seu papel do que tentar
dar uma definicao clara que inclua ou subordine tanto glitches codificados e glitches
como maus funcionamentos.” (GORIUNOVA; SHULGIN, 2008, p.111, traducao nossa)

Mais especificamente falando, a Glitch Art ndo é o erro em si, embora possa
resultar do erro técnico e/ou da quebra das expectativas esperadas. Deve-se ao
analiza-la, ver cada caso em particular, pois em determinados momentos pode exis-
tir apenas o erro técnico, o erro de acordo com as expectativas, que € visto como o
imprevisto, o erro cultural, que € visto como o chogue, entre outros.

Portanto, ha alguns paradoxos aqui, pois se o artista trabalha com erros e pre-
tende crie-los, tem que estuda-los para melhor compreendé-los, deixando de vé-
-los como erras, parem, para quem observa apenas o resultado final, a percepgao
continua sendo de erro.

Outro paradoxo percebe-se nas imagens (Fig. 3) onde tém-se trés momen-
tos: a imagem correta, o icone relatando a impossibilidade de decodificacao de
uma informacao digital e a imagem glitch. Do ponto de vista da maquina, qual
a Glitch Art?

062 [...] To understand the roles glitches play in culture, knowing their origin is not of primary importance.
We also think that understanding of glitch as erroneous brings more to a comprehension of its role
than trying to give a clear definition that would include or subordinate either encoded glitches and
glitches as malfunctions.



Logicamente, a primeira imagem pode-se descartar. A segunda, gritariam os
mais radicais: - Aqui esta a Glitch Art! E, muito provavelmente, os artistas Glitch,
diriam ser a terceira.

Se a segunda é a Glitch Art, entéo todas as imagens com a mesma extensao de
arquivo e “executadas” pelo mesmo software resultariam sempre iguais, em um
fcone aborrecedor. Aqui o que se tem € apenas a incapacidade de decodificagao de
dados e uma remediacao do software, e tavez um glitch no termo técnico e nao ar-
tistico, apenas um dado inoperante. Porém, se observarmos mais especificamente
ainda, mesmo aqui n&o ha erro algum do ponto de vista da méaquina, pois ela tentou
interpretar um dado e, devido sua incapacidade de realizar a acéo, informou ao
usuario que este dado néo pade ser lido da maneira que o usuéario esperava. L.oga,
0 erro existe apenas a partir da percepgao humana e nao da maquina. A maquina,
rmesma nao exibindo a imagem, funciona perfeitamente.

J& se considerarmos a terceira imagem como um exemplo de Glitch Art, a dis-
cussao se torna mais interessante, pais, do ponto de vista da maqguina, o codigo
funciona perfeitamente também, ndo ha nenhum erro, caso contrario, resultaria em
um simples “travamento” do sistema ou da maquina.

O glitch acontece na expectativa e se manifesta por meio de artefatos em sua
aparéncia visual. O dado digital € de alguma forma alterado e por nao ser compa-
tivel as normatizagdes de determinado formato de dados, ao invés de interromper
0 processa e torna-lo inoperante, produz um resultado pouco previsivel e de
estética possivelmente atraente.

[-..] um monte de Glitch Art ndo é realmente feita de glitches em um sistema como um
todo, mas em vez disto uma entrada inesperada dando uma saida inesperada através de
um sistema que funciona exatamente como deveria. Normalmente, estamos trabalhando
com um processo que, da perspectiva da maquina, esta funcionando perfeitamente - esta
apenas nos dando resultados que nos nao estamos esperando. Somos nos que estamos
sendo glitched, nao a maguina.”® (TEMKIN apud CLONINGER, 2013, tradugao nossa)

Fernandes também diz algo neste sentido.

Se observarmos um dispositivo digital em estado de erro tentando eliminar dele
toda conotacdo humana - contempla-lo, por assim dizer, 'em estado da natureza’,

063 [...]alot of glitch art is not really made up of glitches in a system at all, but rather unexpected input giving
unexpected output through a system that works exactly as it should. Usually we're working with a process
which, from the perspective of the machine, is functioning perfectly — it's just giving us results we're not
expecting. It's we who are being glitched, not the machine.
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como se fosse um fenémeno natural - ndo conseguiremos encontrar nada que
distingua sua operacao da operagdo considerada normal: muitas vezes ndo ha
sequer uma perda de complexidade, e operacdes fisicas (em especial eletronicas e
elétricas) continuam ocorrendo sequndo a mesma logica de antes. O estado de erro
existe apenas em funcdo do interesse humano no dispositivo; isto é, de sua
funcdo. [...]. (FERNANDES, 2010, p.9)

Alguns glitches, entao, ndo sao glitches técnicos, isto € importante perceber.
O erro é uma interpretacdo humana dos funcionamentos subjacentes a tudo isto.

[...] 0 Glitch é uma investigacdo das fronteiras da estética digital, das maneiras possi-
veis de se representar dados que, enquanto representacdes numéricas, nao possuem
significado direto para o observador humano. [...] (FERNANDES, 2010, p.47)

Assim, no digital ndo existe midia. Imagem, audio, texto, enfim, o que se tem é
apenas um grande numero de dados que so passa a existir quanto midia e infor-
macao quanda decadificada emn um meio e linguagem que nNos o reconhecemos.

Vale dizer que, logicamente, se estudarmos cada detalhe técnico dos funciona-
mentos internos dos dispositivos e sua estrutura, alguma previsao de resultado é
possivel, ou mesmo que intuitivamente, mas al se estaré considerando o evento
simplesmente como erro técnico de ambito da Informatica e ndo da Arte.

O terceiro e ultimo paradoxo encontrado é:

[...] A Glitch Art ndo experimenta a falha, mas gera uma representacao visual de
imagens imperfeitas, ao alterar o arquivo digital a moda Ceci n'est pas une pipe de
Magritte; - isto ndo é um glitch; é a imagem de um glitch. [...]**. (LOUANJLI, 2013,
p.44, traducdo nossa)

Deste modo, como uma agao artistica processual e dialogica entre trés elemen-
tos fundamentais, o artista - com suas proposicoes esteticas -, a maquina — com
suas especificagdes técnicas -, e por fim o publico - com suas interpretacdes sub-
jetivas - a Glitch Art cria fluxos de invencdes rumo a uma nova realidade estética,
Cuja acdo enraizada na tecnologia e sua evolucdo constante, mas também na sua
obsolescéncia, permite aos artistas infinitas possibilidades de criacdo que estdo
para além da discussdo do erro em si.

064 [..] Glitch art doesn't experience the failure but generates a visual representation of non-perfect
images, by altering the digital file in a Magritte fashion; Ceci n'est pas une pipe - this is not a glitch;
it's the image of a glitch. [...].
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Fig. 10. Ceci n'est pas une glitch
ou [sto ndo é um glitch.

Fonte: Produzido pelo autor.
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Em todo caso, o glitch na Glitch Art pode representar a tomada de consciéncia
dos dispositivos técnicos aos quais estamos em contato na vida cotidiana e que es-
tdo envolvidos nao so nos seus procedimentos de criagdo, mas tambem de entrega,
(re)colocando-os como matéria-prima da Glitch Art e como sendo oportunidade de
explorar as possibilidades criativas destes e dos sistemas abertos Simondoniano.

1.5 Classificacoes

Neste topico apresenta-se as classificacdes da Glitch Art mais conhecidas, ini-
ciando com a Fure Glitch e a Glitch-alike, propostas por Moradi ainda em 2004.
Outros autores também se propuseram a classifica-la, porém, suas colocacées nao
diferemn em quase nada das classificacdes originais de Moradi.

1.5.1 Pure Glitche Glitch-dlike

Em sua pesquisa Moradi classificou dois modos que julgou abranger os dife-
rentes trabalhos e préaticas da producado de obras da Glitch Art, a Pure Glitch e a
Glitch-alike.

A primeira € o resultado de um erro involuntario, nao intencional ou de um mau
funcionamento. O autor também o chama de Real Glitch. MORADI, 2004, p.9)

[...] em um sentido tedrico, cientifico e ndo artistico, um glitch é assumido como
sendo o resultado inesperado de um mau funcionamento. [...] O Pure Glitch é,
portanto, um artefato digital ndo premeditado que pode ou néo ter seus proprios
méritos estéticos.” (MORADI, 2004, p.9-10, traducdo nossa)

Assim, de acordo com o dispasitivo utilizado, o glitch e gerado involuntariamente
por um erra no sistema, falha de transmissdo, entre outros, Ndo existindo a intengao
do artista de gerar estes erros. (Fig. 11) Deste modo, ¢ o resultado de um erro nao
intencional e acidental, onde 0 artista se apropria do resultado deste breve instante
de erro em seu trabalho.

[...] O projeto Glitch Safari de Jeff Donaldson e Antonio Roberts coleciona Glitch Art
verdadeiramente acidental. [...] E como a street photography: esperar pelo erro perfei-
to, e captura-lo antes que ele desapareca.”® (TEMKIN, 2015, traducdo nossa)

065 [...]in a theoretical, scientific and non-art sense, a glitch is assumed to be the unexpected result
of a malfunction. [...] The Pure Glitch is therefore an unpremeditated digital artefact, which may
or may not have its own aesthetic merits.

066 [...] Jeff Donaldson and Antonio Roberts's Glitch Safari project collects truly accidental glitch art. [...]
it's like street photography: wait for the perfect error, and capture it before it disappears.



Fig. 11. Imagem de um painel de publicidade demonstrando
o Pure Glitch, disponivel no website do projeto Glitch Safari.

Fonte: http://glitchsafari.tumblr.com/image/95190230264
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Jé& a Glitch-alike, algo como “parecido com o Glitch”, é uma simulacao, represen-
tacdo planejada e manipulada intencionalmente pelo artista, “[..] sGo um conjunto de
artefatos digitais que se assemelham a aspectos visuais de erros reais encontrados
em seu habitat original”®" (MORADI, 2004, p9, traducao nossa)

Estes artefatos digitais, comumente visto como ruido, ndo ¢ o rufdo do mundo
real, mas o fracasso de se representar as idealidades por nos esperadas ou
mesmao criado devido as limitagdes inerentes ao sistema. De todo modo, neste
caso a estética glitch ¢ um efeito desejado e usado como um elemento de estilo
visual. (Fig. 12)

Fig. 12. Imagem
demonstrando um
Glitch-alike a
esquerda e as duas
imagens originais.

067 |...] are a collection of digital artefacts that resemble visual aspects of real glitches found in their original habitat.
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Fonte: Produzidos pelo autor.
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Outros aspectos da apreciacdo da Glitch atualmente podem residir em fatores cultu-
ralmente importantes, tais como a midia atinge internamente a sociedade, nas atitu-
des em relagdo as tecnologias de comunicagdo ou mais fundamentalmente ter algo a
ver com o seu apelo estético visual.”® (MORADI, 2004, p.18, traducdo nossa)

Em sua dissertagao, o autor ainda apresenta o seguinte resumo. (Quadro 6)

Quadro 6. Traducdo de Fernandes
para o resumo de comparacao
entre o Pure Glitch e o Glitch-alike
proposto por Moradi.

Glitch Puro Glitch-alike
Acidental Deliberado
Fortuito Planejado
Apropriado Criado
Encontrado Projetado
Real Artificial

Fonte: FERNANDES, 2010, p.23.

1.5.2 Fdund Glitch e Fabritdted Glitch

Ainda na pesquisa sobre as classificagbes da Glitch Art, encontram-se outros
dois modos citados por Phillip Stearns em entrevista a Boulton. Stearns utiliza os
termos Found Glitch e Fabricated Glitch, descrevendo-os como sendo um erro ver-

dadeiro e um erro intencionalmente induzido, respectivamente. (STEARNS apud
BOULTON, 2012, p.53)

068 Other aspects of Glitch appreciation may actually lie in culturally significant factors such as media reach
within society, attitudes towards communications technology or more fundamentally have something to
do with the its visual aesthetic appeal.



15.3 Codl Glitch e HAt Glitch

Menkman descreve algo parecido com 0s autores e artistas anteriores, poréem,
coloca suas classificacdes em outras palavras: o Cool Glitch e o Hot Glitch.

O Cool Glitch é assim descrito por ser uma falha realizada pela maguina (frio
= maquina), “[..] da ‘espontaneidade’ completa da maquina em forma de acidente
(] (MENKMAN, 2011, p.65, traducao nossa)

Ja o Hot Glitch é assim descrito por ser uma simulagao de uma falha realizada
pela maquina, mas criada pelo artista (quente = humano).

[...] eu vejo que alguns artistas ndo se concentram na entidade processual do glitch
como um todo. Eles pulam o processo de criacdo-pela-destruicdo e concentram-se
diretamente na criacdo de uma nova concepgao formal, seja pela criacdo de um
produto final ou através do desenvolvimento de uma nova maneira de recriar o
mais recente arquétipo do glitch. Isso pode resultar em um plug-in, um filtro ou
um 'software glitching' totalmente novo que automaticamente simula ou recria

um método de erro particular que depois se torna algo proximo a um 'efeito’””
(MENKMAN, 2011, p.342, traducdo nossa)

154 Erro Progrib e Erro Programatico

Fernandes (2010, p.12-14) também apresenta duas classificacdes de erro. O Erro
Proprio, que € constitutivo da maquina, contido no programa do dispositivo e o
Erro Programatico, que pade acontecer por interferéncias externas de quaisquer
elementos estranhos ao seu funcionamenta ou ao dispositivo gerando uma per-
turbacdo ou grande desvio na interacao com outros dispositivos, 0 ambiente e seu
contexto convencional.

Ainda sobre o Erro Programético € importante dizer que “precisamos enfatizar
gue soO se deve falar em erros deste tipo em casos em que o sistema nao parece
se normalizar com o intercambio de programas, e nao temos a experiéncia, diante
dele, de uma remediagao”. (FERNANDES, 2010, p.13)

069 [...] from complete machine 'spontaneity' in the accident form ...

070 [...] I see that some artists do not focus on the procedural entity of the glitch at all. They skip the process
of creation-by-destruction and focus directly on the creation of a new formal design, either by creating
a final product or by developing a new way to recreate the latest glitch archetype. This can result in a
plug-in, a filter or a whole new ‘glitching software' that automatically simulates or recreates a particular
glitching method, which then becomes something close to an ‘effect.
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A seguir, apresenta-se o resumo (Quadro 7) do estudo sobre suas classificagdes.

Quadro 7. Resumo das diferentes
classificacoes da Glitch Art
quanto ao erro.”

Autor Termo proposto para erro real Termo proposto para erro projetado
Glitch puro
Moradi Glitch-alike
Glitch real
Glitch encontrado Glitch fabricado
Stearns
Glitch verdadeiro Glitch encenado
Glitch frio Glitch quente
Glitch espontaneo Glitch pos-processual
Menkman Glitch projetado
Glitch ideal Glitch conservador
Glitch moderado
Fernandes Erro proprio Erro programatico

Fonte: Elaborado pelo autor.

071 Tradugdes livres do autor. Da sequnda coluna para a terceira, de cima para baixo: Pure Glitch, Real Glitch,
Found Glitch, True Glitch, Cool Glitch, Spontaneous Glitch, Ideal Glitch, Glitch-Alike, Fabricated Glitch, Staged
Glitch, Hot Glitch, Post-Procedural Glitch, Designed Glitch, Conservative Glitch e Moderated Glitch.
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1.6 Caracteristitas Visuais

Moradi, baseado em suas observacoes e contatos com artistas da Glitch Art,
descreveu quatro caracterfisticas visuais tipicas deste género: a complexidade, frag-
mentacao, linearidade e repeticao.

Em nenhuma outra dissertacao, tese ou artigo foi possivel encontrar autores
que se envolvam com a estética Gliich e que identificasse e descrevesse suas
caracteristicas visuais, portanto, as colocacdes de Moradi s&o tidas como as
mais conhecidas.

A intencao aqui ¢ identificar, confirmar e ilustrar estas caracteristicas por meio de
imagens de obras deste género e comparar e analisar estas definicées por meio do
sistema de leitura visual da forma de Gomes Filho", por ser um importante autor
brasileiro sobre o tema.

Vale lembrar que estas quatro caracteristicas abarcam tanto o Pure Glitch como
o Glitch-alike, j& descritos anteriormente.

Nos subitens a seguir mostra-se o resumo desta comparacao entre 0s
dois autores.

1.6.1 Complexidade

Na categoria da complexidade, Moradi diz que tanto o Fure Glitch como o
Glitch-alike podem ser visualmente complexos, comparando-o aos muitos elemen-
tos da natureza e com certo aspecto cadtico. (MORADI, 2004, p.32-33)

Segundo Gomes Filho (2009, p.80), em sua obra Gestalt do Objeto, a complexida-
de (Fig. 13) “[...J implica, quase sempre, uma complicacao visual gragas a presenga
de numerosas unidades formais na organizacao do objeto, tanto das partes como
do todo em si”.

As imagens gue possuem complexidade tém a leitura dificultada e mais lenta por
esse excesso de unidades formais, exige maior atencdo e concentracéo do obser-
vador e possui baixa pregnancia visual.

Esta complexidade se dé& por resultados visuais quase sempre imprevisiveis ao
se manipular hardware ou software com o intuito de causar maus funcionamentos
ou erros em seu desempenho normal.

072 Joao Gomes Fitho é Bacharel em Design pela FAAP (1977), Mestre (1988) e Doutor (1995) pela FAU-USP.
Foi professor nas universidades FMU, FAAL, UNISUL, USJT e autor dos importantes livros Design do
Objeto: Bases Conceituais (2006}, Ergonomia do Objeto: Sistema de Leitura Ergondmica (2004) e Gestalt do
Objeto: Sistema de Leitura Visual da Forma (2000}, além de diversos artigos. Foi Assessor Cientifico da
FAPESP (2011) e possui experiéncia nas areas de design grafico, educacdo, arte, entre outros.
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1.6.2 Fragmeritacao

Na categoria visual da fragmentacao (Fig. 14) a descricao de Moradi coincide com
0 que diz Gomes Filho. Em seu sistema, 0 autor coloca a fragmentagdo como um
fracionamento, divisao, excitacao e variedade visual onde existe uma “decomposi-
cao dos elementos ou unidades em pecas separadas que se relacionam entre si,
porém, conservando seu caréater individual”. (GOMES FILHO, 2009, p93)

Para Moradi (2004, p.28, traducdo nossa) “as vezes na Glitch Art tudo é reduzi-
do a seus elementos individuais ou partes da imagem sao transferidos e traduzidos
incorretamente. [...]"7.

Esta fragmentacao na imagem sao os indicios - ou glitch artifacts -, de problemas
no pracessamento da imagem. A informacao digital ou codigo-fonte da imagem que
estava em curso, sofreu interferéncias que provocaram estas mudancas em seu
resultado visual.

1.6.3 Lmearidade

ltem marcante da estética visual da Glitch Art, a linearidade (Fig. 15) ¢ um
efeito visual resultado parcialmente de como a tecnologia digital trabalha para
exibir uma imagem em um monitor e de como se da a leitura do cédigo-fonte
de uma imagem.

Gomes Filho ndo define esta categoria, mas a mesma se aproxima das categorias
de sequencialidade e de ritmo, por ser na maioria das vezes, “a relacdo das dispo-
sicoes de unidades uniformemente continuas, sequenciais, iguais ou semelhantes”
(GOMES FILHO, 2009, p.69)

[...] Sem entrar em qualquer nivel de detalhe técnico, esses componentes individuais
[...] estes elementos (pixels) tém uma tendéncia a se fundir um ao outro em fileiras
para formar linhas. [...]"™. (MORADI, 2004, p.31, traducdo nossa)

073 Sometimes in a glitch everything is broken down either to its individual elements, or parts of the image
are shifted and incorrectly translated. [...].

074 [...] Without going into any level of technical detail those individual components [...] these elements (pixels)
have a tendency to merge with each other in rows to form lines. [...J.



Fig. 13. Obra de Max Capacity’™
chamada X1669-0000 (2012)
exemplificando o

conceito de complexidade.

Fig. 14. Frame da obra em GIF
animado de Recyclism chamada
Sarkorrupt exemplificando o
conceito de fragmentacao.

s o]
il

Fonte: http://www.recyclism.com/corrupt/sarko.gif

075 O artista americano Max Capacity utiliza a estética do erro ao trabalhar com a tecnologia e diversas midias
defeituosas, incluindo jogos de videogames antigos, aparelhos de VHS com mau funcionamento, Circuit-bending de
eletronicos e brinquedos, entre outros. Seu trabalho ja apareceu em diversos eventos e publicagdes.
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1.6.4 Repeticao

Para Moradi (2004, p.29) causas parciais de erras baseados em softwares sao
loops infinitos e as consequéncias imprevistas de tais estruturas programaticas na
exibicao da imagem podem resultar em clonagem ou repeticao visual. (Fig. 16)

Assim, os padroes que o erro digital ou computacional gera repetem de ma-
neira Unica e imprevista partes da imagem, tudo por meio de um processo
computacional casual.

Para Gomes Filho (2009, p.99) a categoria que mais se aproxima das defi-
nicBes de Moradi € a sequencialidade, que ele define como uma ordenagao de
unidades organizadas de modo continuo e sequencial, por exemplo, lado a lado.
Portanto, ambas correspondem as conexoes visuais ininterruptas que se ma-
nifestam visualmente na imagem por algum elemento como as linhas, formas,
cores, entre outras.

1.7 Procedimeritos Artistitos

A partir de agora se busca identificar e descrever os diversos procedimentos
de criagao da Glitch Art. Porém, é bom deixar claro que ndo se trata de um tutorial
de criagao.

Durante esta pesquisa encontrou-se inUmeros artistas trabalhando com a Glitch
Art por meio de fotografias, sons, videos, entre outros e percebeu-se que alguns
procedimentas de criacao para este género séo mais utilizados e mais divulgados,
portanto, serdo nestes que se manteve o foco nas descricoes a seguir.

Nao se pode deixar de dizer que existemn artistas que criam seus préprios me-
todos, como por exemplo, Scott e o seu Flat Panel Luminogram, que consiste em
papel sensivel a luz colocado sobre a tela do computador onde se produz imagens
glitch diretamente da luz emanada da tela.

Na Glitch Art ¢ comum os artistas compartilharem seus procedimentos e
técnicas de criacdo na /nternet por meio de seus proprios websites, de redes
sociais, foruns abertos de discusséao, de recursos open-source ou por meio de
tutoriais em video ou textos. Um dos mais conhecidos ¢é o Glitch Codec Tutorial,
do ja citado Briz, artista, curador e professor da School of the Art Institute of
Chicago (SAIC).

Assim sendo, os artistas contribuem entre si e beneficiam qualquer um que se
interesse pela pratica ou discussao de sua arte pessoal ou da Glitch Art.



Fig. 15. Frame da obra em
GIF animado de Gazana chamada
Read Error - Black exemplificando
0 conceito de linearidade.

Fonte: Criacdo e acervo do autor.
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A seguir, descrevem-se os procedimentos conhecidos como Databending,
Circuit-bending e Datamosh(ing), identificados como 0s mais expressivos até
0 momento.

Para nao ser repetitivo em cada procedimento, € importante dizer que as
colocagbes em cada item servem para todos os procedimentos descritos. Res-
salvas serdo necessarias, e exceto quando indicadas no texto, abrangem a tota-
lidade dos procedimentos.

171 Ddtabendmg

Este ¢ um dos procedimentas mais usados e divulgados da Glitch Art. Pode-se
dizer que o Databending ¢ “[...] a manipulacao do fluxo de informacdes [digitais] atra-
vés do mau uso [.]"9 (BOULTON, 2012, p.4, traducao nossa) de softwares, codigos
e arquivos.

Ele pode ser realizado de diversas maneiras, por exemplo, alterando manual-
mente, em um nivel bastante profundo, o codigo-fonte de arquivos de imagens,
videos e sons.

Sabe-se que arquivos digitais séo informacdes codificadas e que usamos va-
rios tipos de softwares para interagir com elas e fazé-las compreensiveis de al-
guma maneira. Em termos mais simples, o software & os dados e os tornam
inteligiveis para nos.

Toda a codificacao e decodificacdo acontecem de acordo como foram projeta-
das e geram uma determinada expectativa em seu usuario. Isto €, determinadas
informacoes codificadas, como exemplo um arquivo com extensao .PSDY, séo de-
senvolvidas para serem decodificadas por uma aplicacao que as reconheca, neste
caso, 0 Adobe Photoshop.

Esta é a nocao de correto, de um funcionamenta narmal, projetado e espe-
rado, tanto pelo desenvolvedor do software e da linguagem de sua codificacao
como de seu usuario.

Porém, por meio do Databending podemos ter uma nogao de como diferen-
tes softwares leem estas informacoes codificadas. Assim, informacdes diversas
podem ser interpretadas por softwares diversos, resultando em uma falha de
codificacao e decodificacao, tudo por meio de seu mau UsSO OU USO Incorreto.

076 [...] is the manipulation of information flow through the misuse [...]

077 PSD é um documento editavel em formato nativo para Adobe Photoshop, dai a sigla de sua extensdo
de arquivo .psd, ou PhotoShop Document.



Ou seja, sao informagdes em uma “lingua” diferente, uma vez que esta codifi-
cada para algum tipo de software que nao aguele que se esta utilizando, e que
resultara em uma interpretacdo de dados e efeitos erréneos causados por esta
aplicacao incorreta.

Indo além da simples codificacdo e decodificacao incorreta de dados, o Data-
bending também problematiza o conceito de subversao, quando inverte a logica
do conjunto de operacdes programadas disponibilizadas pela camada de software
que faz a mediag&o entre o usuario, a acao de manipulacdo e o arquivo ou infor-
macao digital, na medida em que possibilita a realizagéo de acdes ndo convencio-
nais ou pré-determinadas.

Assim,

Os artistas interferem estrategicamente nos meios, nao apenas por deslum-
bramentos estéticos e pelas fascinacdes e potencialidades de que o computa-
dor pode proporcionar, mas sim por causa de como a tecnologia nos permite
a experimentacdo para consequirmos esta nova arte' e estética. (GAZANA,
2015, no prelo)

A seguir, mostra-se o exemplo de um software editor de texto (Fig. 17) que
esté tentando ler os dados de um arquivo WAVY® como caracteres alfanumeéri-
cos”? - os quais ele “sabe” interpretar -, mas que n&o esté tendo muito suces-
so, pois encontrou informacdes codificadas em outra linguagem e, portanto, as
interpreta incorretamente.

Além de mostrar a incapacidade e “erros” de leitura deste tipo de arqui-
VO, @ acdo prova gue podemos usar o mesmo tipo de tatica para edita-lo
(in)corretamente, corrompé-lo, enfim, explorar ainda mais a logica de como
eles sao (de)codificados.

Esta maneira de trabalhar parece Util para muitos dos artistas da Glitch Art.

078  Abreviacao de Waveform Audio Format. Formato padrao de arquivo de 4udio digital profissional
para qualidade maxima. Por ser um formato sem compressao de dados, ocupa grande espago
de armazenamento.
079 Entendidos aqui como colecdo de letras latinas, algarismos arabicos e diacriticos (AZ / 0-9 /™ * ¢).

REVVELANDOAGLITCHART / Cleber Gazana
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No Databending o processo de corrupcao do arquivo digital, em alguns casos, é
bastante simples, porém, a acdo de “[...] Glitching, como a fotografia, é facil de fazer
e dificil de fazer bem. [...J"%°. (MANON; TEMKIN, 2011

0 valor da obra de arte Glitch e, acredito que em muitas outras, néo esta exata-
mente em suas ferramentas como 0s softwares, os computadores, as TVs, entre
outros. Logicamente que qualquer um pode abrir uma imagem JPEG em um
editor de arquivos hexadecimal e substituir A's por B's, salvar o arquivo e ver
qual resultado esta manipulacao gerou. [...] A partir do momento que se conhece
a técnica é possivel reproduzi-la com maior ou menor facilidade, [...] seu valor
também ndo estd na dificuldade de se criar a obra, se exigiu um conhecimento
aprofundado da linguagem de programacao, do manuseio de um circuito ele-
tronico ou da aplicacdo de um filtro por meio do Photoshop, entre outros modos,
existern iniimeras obras na historia da arte que foram em sua execucdo muito
simples.”®! (GAZANA, 2015, informacao verbal)

Pode-se dizer ainda que no Databending quase sempre o artista trabalha com
o imprevisivel. Por ele desconhecer o cédigo a fundo e como o software opera ou
operara sobre o dado digital, ndo se consegue prever os resultados.

Por outro lado é légico que o Databending pode, com a demorada e dificultosa
experiéncia de trabalho com este procedimento, ser “controlado” de algume manei-
ra e em diversos niveis, porem, uma pergunta € interessante fazer: Se por acaso o
artista tivesse o total controle sobre o que esta acontecendo na (de)codificacao da
informacao digital, entdo, onde estaria a diversao?! Nos parece que ele seria apenas
um grande conhecedor técnico.

Estas colocacdes deixam evidente que este procedimento de criacao da Glitch Art
e seu desenvolvimento dependem ndo s do conhecimento técnico do artista, mas
de quanto ele se prop0e a investigar e dominar 0 processo.

[...] Com o tempo fui descobrindo formas de editar JPG que geram resultados espe-
cificos, partes do codigo que podem ser retiradas, escolhas que podem ser feitas
durante a compressao que influenciam nos resultados finais, formas de corromper
a paleta de cores sem distorcer a imagem, entre outras formas de intervir no
codigo (substituir dados, recortar e colar...) que combinadas entre si vao gerando
procedimentos e resultados nem tao submetidos ao acaso quanto possam parecer.

080 [...] Glitching, like photography, is easy to do and hard to do well. [...].
081 Informagdo proferida por Cleber Gazana durante o simposio internacional Refrag: Glitch, na universidade
FParsons Paris - Franca, em 22 de marco de 2015.



Fig. 17. Arquivo .WAV sendo
decodificado por editor de texto.

H' EMfestivais 2015\4-GL_da-VAc\gridblock-bipolar.wav - Notepad++ =

Arquivo  Editar Localizar Visualizar Formatar Linguagem Configuracdes Macro  Executsr  Plugins Janela 7 X
o > e = a2l 2 3|3 =) = | (W] [b] (b M E =

| gridblock-bipolar.wav
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Normal text file length: 48469772 lines: 1014665 Ln:23 Col:18 Sel:0|0 Macintosh ANST INS

Fonte: Reproduzido pelo autor.
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Muitas escolhas sdo feitas antes de se iniciar o trabalho de arte glitch, como for-
mato do arquivo, tipo de processo a ser usado, espaco de cor, entre tantas outras
particularidades que de forma experimental vao sendo descobertas como variaveis
no processo. [...]. (IRION NETO, 2015)

Pode-se perceber que a Glitch Art chama a atencao para explorar as fragili-
dades do codigo e que permite aprender sobre como ele funciona, chegando até
mesmo aos seus funcionamentos mais profundos, ainda que sejam demasiada-
mente complexos.

Alguns artistas preferem trabalhar sob o conceito de “caixa preta” desconhe-
cendo o que ha la dentro e como ela opera, sendo que assim se trabalha dentro do
“orograma”. J& outros preferem o contrério e querem justamente tornar mais clara
ou mesmo “transparente” este “caixa preta”, como o caso de Irion Neto.

[...] Estava mapeando o codigo fonte de um arquivo JXR™? usando o [software]
Notepad++, o objetivo era descobrir até onde ia o cabecalho da imagem para
poder evitar que uma edigdo (esta sim) descuidada do c6digo avangasse sobre
este, 'matando’ o arquivo. Bem, depois de matar o arquivo varias vezes final-
mente descobri que o cabegalho terminava com a palavra WMPHOTO', qualquer
coisa imediatamente ap0s isso ja era a informacao bruta da imagem, o ponto a
partir do qual o codigo poderia ser editado com sequranga. Encontrado este ini-
cio do codigo da imagem entdo eu decidi trocar de lugar um dos cinco primeiros
caracteres [...] Feito isso, ao reabrir a imagem deparei com um resultado muito
surpreendente. [Fig. 18] Naquele instante tinha criado um processo relativamen-
te simples, mas pleno de possibilidades, o qual gerava imagens imensas, povoa-
das de artefatos de compressao e estruturas muito diversas e instigantes.”
(IRION NETO, 2015)

082 0 arquivo .JXR se refere a JPEG XR ou JPEG eXtended Range. E um arquivo de imagem da categoria bitmap

e foi criado pela Microsoft em 2009. O formato JPEG XR possui compressdo sem perdas, mais precisdo de
cores, suporte a transparéncia, metadados, entre outros recursos.

083 A explicacdo completa do procedimento pode ser lida em: http://www.glitch-irion.blogspot.com.
br/2012/04/wdp-jpeg-xr-glitch.html. Acesso em: 01 ago. 2015.



Fig. 18. Parte de imagem de

Irion Neto gerado por meio da
edicao de arquivo JXR.
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560



096

Como o exemplo citado, 0 que pode provocar erros na imagem sao, entao, mani-
pulagdes feitas no cadigo-fonte dos arquivos. Estas manipulagdes causam defeitos
na estrutura do arquivo que ao ser interpretada novamente pelo software apresenta
visualmente variados tipos de erros ou glitch artifacts.

Ainda no procedimento do Databending, encontra-se a sistemnatizagdo de algu-
mas de suas maneiras mais tradicionais de uso. Tém-se como as mais divulgadas
trés maneiras de trabalhar. A primeira é a Sonificacao, que consiste na edicdo de
arquivos de imagem, por meio de software de audio, gerando sons ruidosos ou,
ainda, retornando o arquivo para seu formato original, gerando imagens povoadas
de distor¢des. Outra maneira é o Hex Editing, que consiste na alteracdo manual do
codigo-fonte de imagens e sons. Como j& dito, a experiéncia mastra que diferentes
extensdes de arguivos geram diferentes resultados estéticos utilizando o mesmo
processo. Este procedimento é também conhecido como /mage Hack(ing). O tercei-
ra € o Wordpad Effect, que consiste em, simplesmente, abrir e salvar uma imagem
no software de texto para Windows chamado Wordpad. Feito isto, € so verificar quais
erros este processo gerou na imagem e coma foram suas manifestacoes visuais. A
experiéncia tambem mostra que diferentes extensdes de arquivos geram diferentes
resultados estéticos neste terceiro procedimento.

Para Berg (2008) o Databending se refere ac mau uso da informacao digital com
objetivo artistico e existern quatro tipos: Reinterpretacdo - conversao de um arquivo
para um formato diferente; sua subcategoria Sonificacao, ja descrita; a Edicao In-
correta - alteracao manual dos codigos-fontes da imagem, que coincidem com as ja
descritas, e o Erro Forcado - onde se tenta fazer o software ou hardware falhar na
esperanca de danificar o arquivo digital.

A seguir, exemplifica-se cada uma das subcategarias.

1.71.1 Reintergretacao

Conversao de um arquivo para um formato diferente do original ou a acao de
exigir do software a leitura e interpretacao de uma informacao codificada a qual ele
nao esté preparado. Por exemplo, a conversao de um arquivo qualquer de sistema,
como o .DLL%* (Fig. 19), para arquivo de imagem, como o JPG.

084  Dynamic Link Library (.DLL) ou Biblioteca de Vinculo Dindmico contém dados que podem ser acessados por
mais de um software do computador simultaneamente e pode conter dados ou recursos diversos. Quando
varios softwares utilizam uma mesma biblioteca de fungdes, seu emprego reduz a duplicagdo do codigo
carregado pelo computador promovendo economia de recursos e melhorando, assim, o seu desempenho.



Fig. 19. Arquivo DLL sendo
interpretado como imagem JPG.

Fonte: Criacdo e acervo do autor.
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1.71.2 Sonificacao

Edicdo de arquivos de imagem par meio de software de audio, gerando sons rui-
dosos. Por exemplo, abrir arquivo de imagem .JPG em software de edicao sonara,
salvando-o em arguivo de éudio, como o .MP3.

Este procedimento, como o préprio nome diz, é voltado a producéo de sons por meio
de interpretacdo de dados de arquivos diversos como audio. Mas pode-se, apds manipular
os dados de imagem como audio em software especifico, fazer com que ele seja nova-
mente (re)interpretado como imagem. (Fig. 20) Isto € o que se fez no exemplo a seguir.

085 Exemplos de resultados com aplicagdo de diversos efeitos sonoros podem ser encontrados em: https://
questionsomething.wordpress.com/2012/07/26/databending-using-audacity-effects/. Acesso em 01 ago. 2015.



Fonte:

http://blogdoodir.com.br/2010/10/duas-historias-sobre-pele/ e produzido pelo autor.
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1./71.3Edicao ncorreta

Alteracao manual do codigo binario da imagem. Por exemplo, por meio de
software de manipulacao hexadecimal se faz a edicao aleatdria do codigo binario
de um arquivo .BMPY. No exemplo a seguir (Fig. 21) trocou-se o conjunto de
caracteres “Im” por “jou”.

Fig. 21.

Imagem original,
a esquerda,

e resultado

de alteracao

do codigo
manualmente.

086 0 arquivo .BMP é o formato nativo de bitmaps do Windows, desenvolvido pela Microsoft e IBM. Ele pode
armazenar dados sem compactacdo da imagem, isto e, sem perda de qualidade. Estes arquivos podem ser
lidos em quase todos os softwares e dispositivos que funcionam com o Windows gragas ao seu formato
de armazenamento Device Independent Bitmap (DIB), onde o bitmap especifica a cor do pixel de maneira
independente do método utilizado pelo dispositivo para representa-la.



Fonte: http://www.researchgate.net/post/As_a_researcher_scientist_do_you_have_a_hero_

in_your_life e produzido pelo autor.




/1.4 Erro Forcado

E o procedimento em que se tenta fazer o software ou hardware falhar na es-
peranga de danificar a informacgao digital, o proprio dispositivo ou seu sinal, seja de
imagem, video ou audio. Deste modo, se for possivel sua recuperacao, no sentido
de conseguir executar sua leitura ou seu funcionamento novamente, por exemplo,
um arquivo de imagem, seus glitch artifacts, que sdo as representacoes visiveis de
erros no codigo, se tornam visiveis. (Fig. 22)

Este procedimento pode ser conseguido ao sobrecarregar a memaoria de um
computador até que ele “trave” o sistema ou software especifico, por incapaci-
dade de processar as informacoes, interrompendo o processo de gravacao de
uma imagem.

Fig. 22. Imagem original,
a esquerda, e resultado apos
erro de gravagdo de arquivo.
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Fonte: http://www.saksmagazine.com/catalonia-orasul-in-care-s-a-nascut-celebrul-pictor-salvador-

dali/ e produzido pelo autor.
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1.7.2 Circuit-bendmg

[...] é a personalizacao criativa baseada nas mudancas de circuitos dentro de
dispositivos eletronicos com baixa tensdo, efeitos de guitarra alimentados por
bateria, brinquedos infantis e sintetizadores digitais para criar novos instru-
mentos musicais ou visuais e geradores de som. Enfatizando a espontaneidade e
a aleatoriedade, as técnicas de Circuit Bending tém sido comumente associadas a
Noise Music. [...]"¥". (CIRCUIT..., 2015, traducdo nossaJ

Ao que tudo indica, Reed Ghazala, compositor, escritor, mUsico e construtor
de instrumentos experimentais, € o precursor e conhecido como o Pai do Circuit-
-bending. E também o criador deste termo em uma série de artigos que escreveu
para a revista Experimental Music Instrument, e 1992. (FERNANDEZ; IAZZETTA,
[201-], p.2) Também publicou, em 2005, o importante livro Circuit-Bending: Build
Your Own Alien Instrument, onde se abordam as ferramentas, maneiras de criar
Nossos proprios instrumentos, os segredos do autar, alem de suas proprias cria-
coes exclusivas.

No entanto, desde 1966, Ghazala vem desenvolvendo diversos instrumentos mu-
sicais baseado neste método de criagdo, alteracdo e experimentacao criativa de
equipamentos eletronicos.

Na imagem a seguir (Fig. 23), vé-se o instrumento chamado /ncantor, criado
por Ghazala por meio do Circust-bending do brinquedo Speak & Spell, da Texas
Instruments.

O Circuit-bending € baseado na cultura Do /It Yourself (DIY) ou Faca Vocé Mesmo,
no processo de tentativa e erro, no resultado inesperado e nasceu com foco em
madificacdes de instrumentos sonoros.

A cultura DIY tem origem no pds-guerra, na Gra-Bretanha, que ainda na

[...] década de 1950, a necessidade, a criatividade, [...] e as novas musicas estavam
comegando a se combinar em uma especie de revolugao da juventude. A musica
Skiffle - uma espécie de mix de jazz popular/folk/blues facil de tocar - foi um exemplo
real dos primordios da cultura musical do DIY. [...]. (MCKAY apud PRADO, 2011)

087 [...] is the creative, chance-based customization of the circuits within electronic devices
such as low voltage, battery-powered guitar effects, children's toys and digital synthesizers to create
new musical or visual instruments and sound generators. Emphasizing spontaneity and randomness,
the techniques of circuit bending have been commonly associated with noise music. [....
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Esta cultura teve grande impacto sobre o movimento Punk Rock dos anos 70,
gue normalmente se associa a algumas vertentes do pensamento anarguista.
Dentro deste contexto, estdo as radios piratas, os fanzines impressos e as pro-
ducdes independentes de musica, onde os artistas fazem todo o trabalho pelas
proprias maos, desde as roupas, corte de cabelo, producac dos instrumentas mu-
sicais, gravacao do album, producao e venda da musica, publicidade, organizagao
de shows, entre outros, mostrando a necessidade de personalizacao e valorizacao
de sua identidade.

[...] A estética DIY da era punk de meados da década de 70 via a autoproducdo de
musica, revistas e filmes semelhante movimento motivado politicamente contra um
ambiente de midia em que as corporacdes apareciam para manter o controle total
sobre esses mercados. [...]. (COX, 2010, traducdo nossa)

Para Pérez (2009, p.281) a cultura DIY implica trés questdes: uma industrial,
procurando novos modas de produzir, outra ideoldgica, sendo uma rebelido contra
a supremacia do marketing/capitalismo; e por fim uma estética, relacionada com a
procura de maneiras particulares de expressao.

Assim, o DIY é uma cultura baseada no underground ou naquilo que ndo € mains-
tream e vem assumindo um significado cada vez mais amplo, abrangendo uma
vasta gama de elementos da sociedade como a sustentabilidade, hiperconsumismo,
cultura de massa, musica independente, arte, cinema, entre outros.

As geracoes influenciadas por esta cultura possuem uma filosofia de coo-
peracao, do esforco coletivo e praticas sociais alternativas, aléem de ter bases
ativistas politicas e sociais, com atitudes associadas a um espirito anticapitalista,
contra beneficios econémicos, exploragdo do trabalho, cultura do lucro e, tam-
bém, anticonsumista em “[...] uma reacdo contra a cultura de massa, a midia do
espetéculo e das celebridades e a disseminacao do consumo tecnologico [..]"
(MCKAY apud PRADO, 201D

Procurou-se abolir a especializagdo e quebrar os limites entre o trabalhador e o
criador, ligado [a ideia de que] qualquer pessoa pudesse criar independentemente
da sua origem e formacdo. O DIY é baseado na ‘agdo’ primeiro agir e depois pensar.
[...] ha de relaciona-lo com movimentos como o Situacionismo, entre outros, que

088 [...] The DIY aesthetic of the mid 1970's punk era saw the self-production of music, magazines and film in
a similarly politically motivated movement against a media environment where corporations that appeared
to hold total control over those media markets. [...].



impulsionaram intelectuais como Guy Debord e Vaneigem e que se baseava na
atitude de agir e criar situagdes que fogem ao controle das culturas dominantes.”’
(PEREZ, 2009, p.280, traducao nossa)

Atualmente a Internet e a tecnologia, principalmente a digital, expandiu esta cul-
tura fazendo que seus ideais chegassem a cultura hacker, as ferramentas open-
-source, além de diversas outras manifestacoes na musica, como a cultura Rave™,
aLo-fi"" e, finalmente, a Glitch Music®? - mas também a Glitch Art visual -, sempre
com préticas contrarias as culturas dominantes.

Assim, 0s meios comuns da cultura DIY como os fanzines, migraram para os
meios digitais dos blogs, as radios piratas, para as radios independentes online e os
podcasts, as vendas de musica em meio fisico, para as vendas de arquivos digitais
em websites praprios, as relacoes fisicas, para os encontros em comunidades es-
pecificas com alcance mundial nas redes sociais, entre outros.

Estas colocagbes servem para se perceber como a DIY influenciou a Glitch Art.

Voltando ao Circuit-bending, este é o procedimento mais antigo dentre aque-
les que recentemente foram incorporados pelos artistas Glitch para produzirem
suas obras, sendo utilizado tanto para madificacdo, adi¢do, remocao e destrui-
¢ao de componentes eletrénicos em equipamentos visuais e/ou sonoros, por
exemplo, 0s videogames. (Fig. 24)

089 Se buscaba abolir la especializacion y romper las lineas entre el trabajador y el creador, ligado a que
cualquiera pudiera crear independientemente de sus origenes y formacion. EL DIY se basa en la ‘accion’,
primero actuar y luego pensar. [...] hay que relacionarlo con movimientos como el Situacionismo, entre
otros, que impulsaron intelectuales como Guy Debord o Vaneigem y que se basaba en la actitud de
actuar y crear situaciones fuera del control de las culturas dominantes.

090 Surgida nos anos 80, inicialmente nos EUA e depois no Reino Unido, as Rave sao festas open air
de Musica Eletrdnica que tocam, principalmente, Electro, Techno, House e Psy Trance. Acontecem
normalmente em sitios ou dentro de galpdes, na maioria das vezes, abandonados. Nos anos 90 surgem
também as festas Rave denominadas Indoor e as Rave PVT, acrénimo do termo inglés Private, que sdo
festas privadas onde s6 entram os convidados.

091 Lo-fi ou Low-fidelity (baixa fidelidade) foi um termo cunhado pelo DJ William Berger, em 1986.

E um estilo de producdo e gravacao sonora que utiliza propositalmente, ou por questdes financeiras,
técnicas e materiais de baixa fidelidade, como gravadores baratos de fita cassete, processadores de
som analogicos, entre outros. A estética Lo-fi constrasta em oposicdo a musica pop mainstream
e se tornou um sub-género do Rock, migrando para a musica Indie Rock, o Black Metal noruegues,
a Musica Ambiente, entre outras, onde a baixa qualidade de som se torna um elemento importante
e desejado por estes artistas. Aspectos de suas praticas de produgao e gravacdo sonora remetem
a Musica Concreta.
092 A Glitch Music ¢ especialmente discutida secdo 2.5.6 desta pesquisa.
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Préticas similares podem ser rastreadas até as obras seminais de Nam June Paik
(Magnet TV, 1965), Reed Ghazala (Circuit Bending, 1966) e Yasunao Tone (Solo For
Wounded CD, 1985). Magnet TV, de Paik, explorou o efeito de distorcdo de fortes imas
em monitores de televisdo de tubo de raios catodicos. Circuit Bending', de Ghazala,
utiliza criativos curtos-circuitos em eletroeletrénicos para criar novos instrumentos
de audio. Solo For Wounded CD, de Tone, incorporou CDs de dudio que foram prepa-
rados para induzir erros de leitura em maquinas de reprodugdo, portanto, criando
composicoes sonoras compostas de saltos e cliques. Em todos esses exemplos, 0s
erros inerentes a cada meio foram explorados para expressar novas formas de arte
visual e auditiva.””® (DONALDSON, 2011, traducao nossa)

Como quase tudo na Glitch Art, o procedimento de Circuit-bending € mais ba-
seado na experimentacado, na tentativa e erro, na exploracdo de inconsisténcias
dos equipamentos do que na engenharia e no descobrimento criativo de algo
novo, porem, quase sempre de maneira bastante livre, pouco tedrica ou com
embasamentos cientificos.

Portanto, de um modo bastante livre e quase sempre autodidata, os artistas
da Glitch Music e da Glitch Art visual frequentemente alteram os equipamentos
eletronicos e seus circuitos ou criam seus proprios equipamentos, para a criagao
de artes audiovisuais.

Neste procedimento, “valor estético, usabilidade imediata, [baixo custo] e resul-
tados altamente randomizados, sdo normalmente fatores [os quais se deve con-
siderar] no processo bem sucedido de madificagao de eletrénicos™*. (CIRCUIT...,
2015, traducao nossa)

Encerrando este item, parece mais claro que nem sempre os artistas trabalham
com erros, mas sim, com o uso incorreto dos dispositivos tecnicos induzindo-os a
falharem.

093 Similar practices can be traced back to seminal works by Nam June Paik (Magnet TV, 1965), Reed Ghazala
(Circuit Bending, 1966), and Yasunao Tone (Solo For Wounded CD, 1985). Paik's Magnet TV exploited the
distorting effect of strong magnets on cathode ray tube television displays. Ghazala's "circuit bending"
utilizes creative short-circuiting of consumer electronics to create new audio instruments. Tone's Solo For
Wounded CD incorporated audio compact disks which were prepared to induce read-errors in playback
machines, therefore creating sound compositions composed of skips and clicks. In all of these examples,
errors inherent to each medium were exploited to express new forms of visual and aural art.

094 Aesthetic value, immediate usability and highly randomized results are often factors in the process

of successfully bending electronics.



Fig. 24. Sistema preparado de Donaldson
utilizando o videogame NES, acima, e
imagem resultante.
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Fonte: http://www.furtherfield.org/blog/joncates/motendo-aka-jeff-donaldson-interviewed-
joncates-glitch e https://vimeo.com/20256137
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1.7.3 Ddtamosh(mg)

Pode-se dizer que o pracedimento conhecido como Datamosh é herdeiro das
praticas artisticas de Nam June Paik, videoartista que se interessava pela tecnolo-
gia, mais precisamente o video, e as novas possibilidades esteticas que este oferecia
as criagoes artisticas.

O que diferencia o novo procedimento de criagcdo da dos videoartistas do pas-
sado é que no Datamosh, o dado e a corrupcao do arquivo digital sdo os pontos de
partida, sendo esta uma técnica para a producao de videos onde se apaga, inten-
cionalmente, seus /-frames para criar erros no dado digital.

0 processo ¢ realizado em arquivos .AVI (Audio Video Interleave) que possuem
0s codecs .DviX ou .XviD. Nestes tipos de compressao os frames sao divididos
entre I-frames e P/B-frames. Os I-frames (ou key~frames) sdo os quadros que
possuem o contetido das imagens, enquanto nos frames P e B, as informacoes
sobre a diferenga entre o quadro atual e o sequinte ficam contidas. Ao retirar os
key-frames o video se torna resultado das diferencas entre os quadros, gerando
o resultado também conhecido como 'bleeding pixels'. [...] Conhecendo o proces-
so pode-se observar que o Datamosh expde com sucesso a logica deste tipo de
codec, frequentemente utilizado, o qual, devido a sua grande complexidade, &
uma caixa preta para a maioria dos artistas e técnicos que trabalham com video
digital. (BANDEIRA, [201-], p.2-3)

O Datamosh, considerado um artificio de compressao, comecou a ficar co-
nhecido por volta de 2005 por meio dos trabalhos Monster Movie e Untitled
(Silver). de 2005 e 2006, respectivamente, produzidos pelo artista Takeshi Murata.
Porem, neste perfodo, o termo utilizado para este procedimento parecia ser Pixel
Bleeding. (BOLING, 2009)

Alem de Murata, os primeiros artistas que se tem noticia a utilizar este procedi-
mento, e que parecem ser mais relevantes, foram Sven Konig, coma obra aFPpRo-
PiRale!, de 2006, e Paul B. Davis, juntamente com Jacob Ciocci, com o trabalho
Umbrella Zombie Mistake, de 2007. (Fig. 26)



Fig. 25. Frame de video mostrando resultado do
processo de Datamosh como citado por Bandeira.

L
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Fonte: Produzido pelo autor.

Fig. 26. Frame de video da obra Umbrella Zombie
Mistake (2007), de Paul B. Davis e Jacob Ciocci.
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Davis utilizava o termo “compression aesthetics” (HOLMES, 2011) ao se referir ao
que ficou conhecido coma Datamosh, e Ciocci, tambem conhecido por seu coletivo
de artistas chamado Faper Rad, parece ter sido guem cunhou o terma Datamoshing.
(BACKSTAR, 2009

[...] Datamoshing é um termo composto que ¢ criado a partir da expressdo ‘dados'

e 'mosh’, onde mosh é uma giria que se originou a partir da agdo de individuos
empurrando e batendo uns aos outros de forma agressiva, geralmente em concertos
[de Rock] ao vivo.”” (ITO, et al., n.d, p.159)

Os resultados visuais deste procedimento, muitas vezes, se assemelham a traba-
lhos abstratos, perdendo seu referencial em relacao ao trabalho real e “falando” por
si mesmo, renovando esteticamente a linguagem visual convencional do audiovisual.

Para muitos artistas que praticam o Datamosh € comum a utilizacao de amostras
de videos ou videos completos da /nternet. Muitos destes videos possuem direitos
autorais e boa parte pode ser considerado como videos roubados.

De qualquer maneira, eles se apropriam destes trabalhos audiovisuais e, por
meio deste procedimenta, corrompem e destroem os vestigios do audiovisual origi-
nal, ressignificando toda a obra.

095 The term datamoshing is a compound term that is created from the words "data" and "moshing’, where

moshing is a slang term that originated from the action of individuals pushing and slamming each other
aggressively, usually at live concerts.
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Com o intuito de entender o desenvolvimento e consolidacao da Glitch Art, inves-
tiga-se agora a ocorréncia de importantes eventos internacionais e nacionais que
possuem, declaradamente, artistas glitch entre seus participantes.

A pesquisa avanca também em direcao as investigacoes da Glitch Art com relacao
& historia da arte. Para isto, a investigacao traz relacoes da Glitch Art com o Cubismo,
Neoimpressionismo, Abstracionismo, Dadaismo, FPop Art, Op Art e Nova Artemidia.

Ao final também apresenta alguns artistas Glitch que merecem destaque por
suas propostas e atividades artisticas dentro deste género, alem de discutirmos a
Glitch Art para além do campo artistico e digital.

2.1 Propagagoes mternacibnals

A pesquisa foi realizada por meio de buscas na Internet ja que a maioria dos
eventos por serem pequenos em quantidade, publico, espaco fisico e/ou verba, ndo
possuem catalogos ou anais, sejam impressos ou digitais.

Em janeiro de 2002, na cidade de Oslo, capital da Noruega, surgiu o primeiro
evento sobre a Glitch Art, chamado Glitch Festival and Symposium. (Fig. 27) Nele,
alem da apresentagdo de palestras sobre o tema, houve também apresentacoes e
exposicoes de arte.

Os artistas participantes nos trés dias do evento foram: Maja Kuzmanovic, Tony
(Ant) Scott, Espen Sommer Eide, Gisle Hannemyr, Grethe Melby, Gisle Fraysland,
Andi Freeman, Cecilia Parsberg, Anne Hilde Neset, John Dummett, Toastgirl, Ver-
densteateret, Jorgen Larsson, Jeff Mann, Motherboard, Per Platou, Amanda Steg-
gell, Staffan Hjalmarsson, Nik Gaffney, Tayen e Harald Fetveit.

Até 2010 existiram outros eventos como o Festival R4wbits (sic), e Chicago -
EUA e na Cidade do México - México, de 2005 a 2007, o Glitch: Creative Problem
Creating, em Chicago - EUA, em 2008, o Glitch Night, em Orlando — EUA, em 2009,
a expasicao Refresh, em Bostan - EUA, em 2010, o Festival Databit.me, em Aix en
Provence - Franca, em 2010 e o Festival Ocean Pixel, em Southampton - Reino Uni-
do, entre outros, que de uma maneira ou de outra trouxeram alguns artistas Glitch
entre seus participantes. (GLITC/H..., 2014)
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Em 2010, durante os meses de setembro e outubro, aconteceu a primeira edicdo
do GLLTC/H Festival, em Chicago, EUA. Este ¢ um dos mais importantes even-
tos da Glitch Art. Um evento que trazia para o publico, performances de audio

e video em tempo real, exibicdo de videos com corrupcao de dados e arquivos
destruidos, workshops que explicavam como construir e utilizar ferramentas
para criar e gerar glitches, exposicao de arte Glitch, entre outros. Esses projetos
eram apresentados na forma de Software Art, videos, filmes, jogos, capturas de
tela, websites, instalacoes, impressos, leituras, ensaios, artigos, entre outros.
(GAZANA, 2014, p.73)

No ano de 2011, em sua segunda edicdo, o GLILTC/H Festival 20111 (sic), organiza-
do por Nick Briz, Menkman e Jon Satram, ocorreu nas cidades de Chicago - EUA,
Birmingham - Inglaterra e Amsterda - Holanda, contando com exposicéo e confe-
réncia de 100 artistas de 12 pafses. (GAZANA, 2014, p.73)

Em 2012 aconteceu a terceira e Ultima edicdo, até o momento, do GLL.TC/H
Festival 2112 (sic) (Fig. 28), durante os dias 6 a 9 de dezembro, na cidade de
Chicago - EUA.

O evento manteve seu engajamento em realizar exposicdes, painéis de discus-
soes, performances multimidia em tempo real, workshops, entre outros.

A Glitch Aesthetic Exhibition aconteceu em abril de 2013, na cidade de Denver
- EUA e contou com seis artistas digitais: Kim Asendorf, Rosa Menkman, Giselle
Beiguelman, Manuel Fernandez, Jimmy Joe Roche e Rick Silva.

Ainda em 2013 ocorreu o Glitch Moment/ums, na Furtherfield Gallery em Lon-
dres - Inglaterra. Com curadoria de Menkman, os artistas participantes foram
Alma Alloro, Melissa Barron, Nick Briz, Benjamin Gaulon, Joseé Irion Neto, Antonio
Roberts e Ant Scott.

Durante o evento aconteceu o Op3nr3p0°*°, um repositério online de trabalhos
artisticos Glitch, com artistas do mundo todo, que foram exibidos juntamente com os
dos artistas principais. Entre eles estavam Alfredo Salazar-Caro, Systaime, Stallio!,
Rozita Fogelman, Paul Hertz, Jeff Donaldson, Cleber Gazana, Daniel Temkin e A.
Bill Miller.

096 Nick Briz e Joseph Yolk Chiocchi mantém o projeto Op3nr3p0 iniciado com o festival e conferéncia

GLLTC/H de 2010. O intuito é que se ha pouco espaco fisico nas exposicdes, muito espaco na rede e
muitas pessoas para mostrar seus trabalhos, o Op3nr3p0 seria a entrada pela porta dos fundos na
exibicdo fisica via rede. (BRIZ apud PACKER, 2014)



Fig. 27. Apresentacao durante o
Glitch Festival and Symposium,
na cidade de Oslo - Noruega (2002).

Fig. 28. Abaixo, foto de Ben Syverson
durante o GLLTC/H Festival 2112 (sic),
na cidade de Chicago - EUA (2012).

Fonte: https://www.facebook.com/glidottcslashh/photos/a.452005931525260.
103082.110057765720080/457207761005077/2type=3&theater
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Em janeiro de 2014 aconteceu o Tactical Glitches (Fig. 29) na SUDLAB - Asso-
ciazione Arte Contemporanea, Cultura e Nuove Tecnologie, em Népoles - Itélia, como
parte do programa SUDLAB - New Media Art.

Com curadoria de Menkman e Briz e mediacao de Domenico Quaranta, os par-
ticipantes foram Ana Hui Zhang, Benjamin Gaulon, Glitchr, Gltich Karaoke, Nan-
cy Mauro-Flude, Pox Farty (composto por Ben Syverson e Jon Satrom), Sherpa,
Tatjana Marusic, Theodore Darst e UCNV.

Durante o evento também aconteceu o Op3nr3p0, que desta vez contou com 47
trabalhos, num total de 34 artistas como Rozita Fogelman, Eduardo Salazar, Hello-
catfood, Cleber Gazana, A. Bill Miller, Paul Hertz, entre outros.

Também em 2014 aconteceu a Afterglow, em Berlim - Alemanha, com parce-
ria do Art Hack Day, LEAP Berlin (Lab for Electronic Arts and Performance) e o
Transmediale. Artistas como Alma Alloro, Rosa Menkman, Benjamin Gaulon e Kim
Asendorf, num total de 93 artistas, fizeram parte do evento.

No mesmo ano aconteceu o Darklight - Festival of Independent Creativity, em que
dentro de suas diversas categorias, ocorreu o Reboot Gifted Exhibition, voltada a
criagbes artisticas digitais que utilizam a extensdo de arquivos Graphics Interchan-
ge Format (GIF)*”". A lista oficial de artistas do Reboot Gifted Exhibition, assim
coma de outras categorias, ndo foi divulgada, poréem, identifica-se Cleber Gazana
e Benjamin Gaulon, que utiliza o nome artistico Recyclism, como artistas Gliich que
estiveram no evento.

A galeria Tate Britain organizou o BP Loud Tate 2014: Code. Segundo o website do
evento, dentre suas atracdes, na sessao Common Interference, ocorreu uma mos-
tra de trabalhos Glitch comissionados de quatro artistas digitais contemparaneos:
Antonio Roberts, Azamat Akhmadbaey, Phillip Stearns e Rosa Menkman.

No ultimo trimestre de 2014 ocorreu no UIMA - Ukrainian Institute of Modern Art,
o GlitChicago: An Exhibition of Chicago Glitch Art (Fig. 30), com trabalhos de Stallio!,
Nick Briz, Jon Cates, Paul Hertz, Hellocatfood, Jon Satrom, entre outros.

097 Graphics Interchange Format ou Formato para Intercdmbio de Graficos sao imagens bitmap (mapa de
bits) com extensdo .GIF, que possui paleta de cores de 1a 256 bits. Esta extensao é muito utilizada
na Internet devido seu pequeno tamanho e por permitir multiplas imagens em um mesmo arquivo,
criando curtas animacdes.



Fig. 29. Exposicdo Tactical Glitches,
em Napoles - Italia (2014).

Fonte: https://www.flickr.com/photos/r00s/12346866145/sizes/o/

Fig. 30. Exposicao GlitChicago: An Exhibition
of Chicago Glitch Art, no UIMA - Ukrainian Institute
of Modern Art, em Chicago - EUA (2014).

Fonte: https://www.flickr.com/photos/uima/albums/721576 462860054
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Mais uma vez ocorreu o Op3nr3p0 e entre os artistas estavam Rozita Fogelman,
Hans Willem Gijzel, José Irion Neto, Mathieu St-Pierre, Cleber Gazana, A. Bill Miller,
entre outros, num total de 41 artistas e 58 trabalhos.

No inicio de 2015 na Universidade Parsons Faris - Franca aconteceu o simpésio
internacional chamado Refrag: Glitch (Fig. 31), explorando novas conexdes entre
arte, cultura e tecnologia.

Foi organizado por Benjamin Gaulon, Diretor do Programa do MFA Design +
Technology e do BFA Art, Media and Technology, da Farsons Faris, em parceria
com a School of the Art Institute of Chicago (SAIC) por meio dos professores
e artistas Jon Cates (Professor Associado), Jon Satrom (Instrutor) e Nick Briz
(Professor Assistente).

Este simpdsio contou com apresentaces de artigos e palestras, além de
debates e exposicao de Glitch Art e, juntamente com os artistas organizado-
res do evento, esteve presente mais de 49 participantes como Systaime, Ted
Davis, Cleber Gazana, Karl Klomp, Régine Debatty, Ubermorgen, Miyo van Stenis,
Catalina Vallejos, entre outros.

Em julho de 2015 ocorreu o .GIF Arts Festival (Fig. 32), em Los Angeles - EUA,
na galeria de artes chamada Coaxial, dedicada a televisao experimental e artemidia.

Como o proprio nome revela, o evento tem como foco trabalhos artisticos que
utilizam o formato de arquivo GIF.

Estiveram presentes no festival 75 artistas de diversos paises, onde suas obras
foram expostas por meio de televisores, monitores de computador e projetores,
além de apresentacdes de artistas audiovisuais ao Vvivo.

Dentro da linguagem da Glitch Art os nomes de Cleber Gazana e Sabato Visconti,
foram os principais artistas.

2.2 Propagacoes no Brasil

Em levantamento de campo, bibliografia, websites e anais de eventos, como FAD
- Festival de Arte Digital, Emocao Artficial, entre outros, encontramos no Brasil, o
FILE - Festival Internacional de Linguagem Eletronica, como o evento gue mais apre-
sentou artistas Glitch até o momento.



Fig. 31. Apresentacdo durante o simp6sio
internacional Refrag: Glitch, na Parsons Paris - Franga (2015).
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Fonte: https://www.flickr.com/photos/recyclism/16913769521/in/album-72157651076134197/

Fig. 32. Fotomontagem de Omolara Abode do evento
.GIF Arts Festival, em Los Angeles - EUA (2015).

Fonte: https://www.facebook.com/events/1405629813092282/
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A pesquisa sobre eventos de arte e tecnologia no Brasil se baseou, de certa
maneira, na recente pesquisa de Gasparetto, lancada na forma de livro no ano de
2014, chamado O “Curto-circuito” da Arte Digital no Brasil onde a autora apresenta
0 topico Circuito Arte Digital Brasil: Reconhecendo os Principais Eventos.

Em sua extensa pesquisa, ela mostra diversos eventos de arte e tecnologia de
ponta no pafs, com participantes “chave” internacional e nacionalmente reconhe-
cidos. Eventos que discutem o tema da arte digital por diversos pontos de vista e
estéticas, porem, se verifica gue na maioria deles ndo existiu nenhuma participagao
de pesquisadores ou artistas envolvidos com a Glitch Art, reforcando ainda mais a
necessidade de desenvolvimento e reflexdo sobre este tema no Brasil, j& que ele
tdo presente na arte digital atual internacionalmente.

O evento FILE SP 2007 teve o irlandés Garrett Lynch com a obra System for
Multiple Compositions on a Theme e os espanhois Raul Berrueco, com o nome ar-
tistico Entter e Andres Carlsson, com o nome artistico Goto80, com o trabalho
Kung-Fu Glitch (exibido também no FILE Rio 2011). (Fig. 33)

O FILE SP 2009 apresentou os holandeses do Het Vieesgeworden Videowoord,
composto por Albert van Abbe, Roel Dijcks, Wim-Jam Smiths e Ties van de Ven
com a obra A/V Scaping Series (Fig. 34), os americanos Phillip Stearns, sob o nome
artistico Pixel Form, com o trabalho C.75:33 (artista envolvido com a Glitch Art, po-
rém, seu trabalho nao era de Glitch Art) e Nick Briz com o trabalho An-uh-mit data
(exibida também no FILE Rio 2009).

O FILE Rio 2009 teve ainda o americano Jeff Donaldson, conhecido como
Notendo. Sua participagao foi na categoria Hipersonica, que da énfase as manifesta-
¢cdes musicais, sonoras e performaticas da arte eletronica e digital.

O FILE SP 2010 teve o brasileiro Cleber Gazana com a obra Simple. Normal”*®
(artista envolvido com a Glitch Art, porém, sua obra nao era apresentada oficial-
mente como sendo uma Glitch Art), na categoria Hipersénica, a também brasileira
Fernanda Antoun com o trabalho Um, dois! Um, dois!” e a holandesa Menkman
com o trabalho Glitch Studies Manifesto.

098 Esta informagdo foi publicada no livro do evento de 2010, porém, o correto é Simple.Normal,
projeto de construcdo sonora eletronica de Cleber Gazana, com a obra Art.ficial.art.

099 Apesar de sua obra ndo ser apresentada oficialmente como sendo Glitch Art, a pratica da artista que
diz ter adaptado um Gameboy para tirar fotografias é um procedimento muito proximo ao que se
realiza no Circuit-bending. (FILE, 2010, p.150)



Fig. 33. Frame de video da obra Kung-Fu Glitch, de
Ratl Berrueco (Entter) e Andres Carlsson (Goto80), no FILE SP 2007.

Fonte: https://vimeo.com/84032156

Fig. 34. Frame de video ao vivo da obra A/V Scaping Series,
de Het Vieesgeworden Videowoord, durante o FILE SP 2009.

Fonte: https://vimeo.com/6246960
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O FILE SP 2017 teve novamente Menkman com a obra The Collapse of PAL (exi-
bida também no FILE SP e Rio 2012), os brasileiros Cleber Gazana e Daniel Gazana
com a obra Untitled (exibida também no FILE Rio 2012), o finlandés David Griffiths
(Nebogeo) com a obra Abstract Livecoded Machinima (Missile Command) (exibida
também no FILE Rio 2011 e 2012 e no FILE SP 2012), o americano Evan Meaney
com o trabalho The Well of Representation (exibido também no FILE SP e Rio 2012),
0 americano A. Bill Miller com o trabalho GridSol-precomps (exibido também no
FILE SP e Rio 2012) e 0 americano Ben Baker-Smith com o trabalho Infinite Glitch
(exibido também no FILE Rio 2012).

O FILE Rio 2011 teve 0 alemao e o austriaco Julian Oliver e Chad Chatterton com
0 trabalho Max_miptex, o inglés Tim Drage (Cementimental) com a obra Carmaged-
don Data-bending e a holandesa Menkman com a obra Performative Fail.

No FILE SP 2012 e 2013 estiveram presentes, respectivamente, o colombiano
Neryth Mendoza com a obra Virtual Landscapes e o brasileiro Cleber Gazana com a
obra Designing Failures. (Fig. 35)

O FILE SP 2014 teve o americano A. Bill Miller com a obra Gridworks2000 (ar-
tista envolvido com a Glitch Art, porém, sua obra ndo era apresentada oficialmente
como sendo Glitch Art, e a mesma ja tinha sido exibida no FILE SP 201D e a ame-
ricana Rozita Fogelman com a obra ASCIl = Graphic Gliich Art.

O FILE SP 2075 teve o italiano Antonio Mazzotti, com a obra / have not seen
you on the jumbotrons at TimeSSquaree lsicl, na categoria Screening e as ame-
ricanas Rachel Simone Weil, Torley e Nathalie Lawhead com a obra Monkey
Fortunetell. (Fig. 36)

Voltando um pouco no tempo para falar de outros eventos no pals, segue-se com
a 52 edicao do NOVA Cultura Contempordnea (Fig. 37), festival multidimensional de
cultura contemporanea da ROJO, ocorrido no MIS - Museu da Imagem e do Som,
em 2012, que em sua extensa lista de artistas, trouxe Bill Viola, Ryoichi Kurokawa,
Menkman, entre outros.

A quarta edicao do FAD, em 2010, apresentou o grupo grego Erasers and Guests
com Intermediated e o americano Phillip Stearns com o trabalho Entity | (artista
envolvido com a Glitch Art, porém, sua obra nao era apresentada oficialmente como
sendo Glitch Ard.

Também organizada no Brasil, a The Wrong — New Digital Art Biennale foi
“uma enorme mostra de arte digital composta de trinta pavilhdes online organi-
zados por diferentes curadores, artistas e organizacoes, apresentando o traba-
lho de mais de 300 artistas internacionais”. (OFLUXO, 2013) Algumas das obras
e artistas foram: Network Signal de Jennifer J. Stratford; Climat | de Sabrina
Ratte e Roger Tellier-Craig; SAW 85-92.gifs de Simon Stage; G-10-2 de Flavio



Fig. 35. Frame de video da obra Designing
Failures, de Gazana, no FILE SP 2013.

Fonte: Criacdo e acervo do autor.
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Scutti; Mi Ban Dera, Fabricated Bending, Dither Tester, Keep of the Artwork, In-
visible - PNG File Glitch Generator by [niOnil] de Federico Requena; Sem Titulo
de Matt Bernico; Sem Titulo de Elena Romenkova; Somewhere de Tomas Korinek
(Trancelater); The Things de llich Castillo; Glitched Shit de Ignacio de Salterain;
E9 [2versions_of_dDgtal-ERRORsionsbyPXLCascades/ 1/ de Esstro9; Sem
Titulo de Steven R. Hammer: Phrase Pulmonis de WIDT, Morning Yoga, Time
Piles and Prampolines e Charm de Dylan Romer; Sem Titulo de José Irion Neto;
Rebending Project, Locations e Solo Work de Stuart Keenan; ReactSeries v2. de
Guido Corallo; lcon series #2 Z Fighting de Jeff Donaldson; Infinite Command
Team de Casey Reas e ainda, Antonio Roberts, Alma Alloro, Beflix (Ant Scott),
Daniel Temkin, Glitchr, Goto80, Jon Cates, Jon Satrom, Kim Asendorf, Nick Briz,
Phillip Stearns, Fred Forest e muitos outros.

Em 2014, o trabalho GIF Free for All, de A. Bill Miller, foi oficialmente lanca-
do e exibido na galeria de exposicdes do Computer Art Congress 4 — CAC. 4,
congresso que ocorreu na UFRJ, no Rio de Janeiro. GIF Free for All foi uma
exposicao online de GlFs animados criados por 19 artistas internacionais, entre
eles o proprio Miller, Jon Cates, Emilie Gervais, Emilio Gomariz, entre outros.
A mostra foi apoiada pela University of Wisconsin Whitewater e pela Transfer
Gallery, de Nova York.

Em relacdo a toda esta producado de Glitch Art, como curiosidade, Fernandes
apresenta em sua dissertacdo que a expressao “glitch art’, entre aspas, retornava
15.800 paginas apos consulta no website de buscas Google em 2009. Uma quan-
tidade de resultados bem baixos se comparado com outro termo, por exemplo, 0
“Pop Art’", também entre aspas.

Na continuacao de seu texto o autor diz que no website de fotografia e video
Flickr, a pesquisa do termo “glitch”, também entre aspas, retornava 27152 resulta-
dos, além de o grupo chamado Glitch Art ter 2.698 participantes e 4175 imagens
associadas a ele. (FERNANDES, 2010, p.22, 33) Este grupo foi criado no Flickr em
16 de outubro de 2004,

Baseado nestas informacdes atualizou-se esses dados a fim de mastrar o cres-
cimento desta manifestacao artistica nos Ultimos anos. (Quadros 8 e 9)



Fig. 36. Frame da obra Monkey Fortunetell, de Weil,
Torley e Nathalie Lawhead, no FILE SP 2015.

Fonte: http://fortunetell.alienmelon.com/

Fig. 37. Performance ao vivo de Menkman
com Nils Frahm durante o festival Nova (2012).

Fonte: https://www.flickr.com/photos/r00s/7118757199/in/set-72157632466685224
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Quadro 8. Resumo de comparacdo
de retorno do termo “glitch art"
pesquisado no website Google

em 15 de janeiro de 2016.
Google
Termo pesquisado Data Resultados
glitch art" 01 de maio de 2009 15.800 paginas
15 de janeiro de 2016 413.000 paginas
Fonte: Elaborado pelo autor.
Quadro 9. Resumo de comparacao
de membros e quantidade de imagens
do grupo Glitch Art pesquisado no
website Flickr em 15 de janeiro de 2016.
Flickr
Grupo Data Membros Imagens
Glitch Art 05 de agosto de 2009 2.698 4175
15 de janeiro de 2016 11.661 14.277

Fonte: Elaborado pelo autor.

2.3 Relacoes com Movimenitos Artistitos

Inicialmente € importante dizer aqui gue o intuito Ndo é expor uma revisado histori-
ca da arte ou ainda criar um arquivo completo de artes e artistas, mas enxergar nos
movimentos artisticos do Cubismo, Neoimpressionismo, Abstracionismo, Dadaismo,
Pop Art, Op Art e Nova Artemidia, qualidades e elementos semelhantes e prede-

cessores aos da Glitch Art.

Com este objetiva utilizou-se as comparacoes e analises de autores como Mo-
radi, Briz e Scott comao ponto de referéncia para estas reflexdes e, assim, entender
gue muito do que se aprecia e se pratica hoje neste género artistico sdo elementos

gue ja vem sendo considerados e debatidos como arte ha seculos atras.




Nos préximos itens veem-se como algumas caracteristicas destes movimentos
estdo presentes e como influenciaram a Glitch Art.

/3.1 Cublsmo
Em seu trabalho Moradi compara a estética da Glitch Art com obras de artistas
cubistas do Século 20.

[...] Em minhas primeiras investigagoes visuais fiquel agradavelmente surpreso
ao encontrar uma abundancia de imagens em forma de Glitch-alike e a nogdo do
acidente na arte abrangendo décadas de uso e abuso da midia na pratica artistica.
Inicialmente, eu gostaria de chamar a atencao para o movimento cubista. Embora
suas obras nao sejam comumente entendidas como 'fathas' em si, eu acredito que
elas foram possivelmente influentes na maneira como nos apreciamos o estilo
fragmentado que esta sendo aplicado a uma imagem digital de hoje.'”® (MORADI,
2004, p.19-20, traducdo nossa)

O autor faz uma relacao entre as obras fragmentadas de Pablo Picasso, Georges
Braque e Juan Gris com a maneira como se aprecia o estilo de fragmentagao apli-
cado na imagem digital da Glitch Art criada hoje em dia.

Ainda sobre a relacdo da Glitch Art com o Cubismo, Briz escreve

Cubismo, em particular o cubismo ‘analitico’ ‘analisou as formas naturais e reduziu
suas partes em formas geométricas basicas no plano da imagem bidimensional.. [...]
Esta andlise e a consequente reducao das formas podem ser facilmente comparadas
com o processo que um algoritmo executa quando codifica um arquivo de midia. A
Glitch expde aquele processo resultando na estética que remete ao Cubismo. Pinturas
cubistas eram frequentemente estudos bidimensionais do movimento, nao dissimilar
ao relacionamento que tem um codec com um video quando ele decompde os estu-
dos de movimento e vetores no processo de compressdo. Quando estes codecs séo
perturbados (hackeados/corrompidos) os resultados formais podem ser facilmente

100 [...] Inmy early visual investigations, I was pleasantly surprised to find a wealth of Glitch-alike imagery
and the notion of the accident in art spanning across decades of the use and misuse of media in artistic
practice. Initially, [ would like to draw attention to the cubist movement. While their works are not
commonly thought of as ‘glitches’ per se, I believe that they were possibly influential in the way we can
appreciate a fragmented style being applied to a digital image today.

EXPLORANDOAGLITCHART / CleberGazana

129



130

comparados com os trabalhos cubistas. Desta forma a Glitch Art é como Cubismo.!*!
(BRIZ, 2011, p.54-55)

O Cubismao foi um movimento artistico cuja origem se deu na cidade de Paris, em
1907, com o quadro de Picasso chamado Les Demoiselles dAvignon.

Este Movimento rompeu com a maneira de ver e representar o mundo (is-
mos) que primavam pela perfeicdo das formas, da ideia de arte como imitacao
da natureza.

Ele recusa a imagem realista, apresentando formas geomeétricas em varios an-
gulos, representando todas as partes de um objeto no mesmo plano, rejeitando a
profundidade. Com estas formas geomeétricas os artistas cubistas representavam os
objetas em trés dimensdes numa superficie plana, como se se estivesse vendo-0s
sob todos os angulos visuais possivels.

O Movimento se dividiu em duas fases. A primeira ¢ chamada de Cubismo Anali-
tico e uma de suas caracteristicas que interessa aqui € a decomposicao dos objetos
e a fragmentacao dos planos. Essa fase durou até, mais ou menos, 1912 onde se
iniciou o Cubismo Sintético, que duraria até por volta de 1914,

Neste Ultimo, se utilizou mais experimentos na criagao da arte como 0s recortes
de jornais, caracteres tipograficos, pedacos madeira, entre outros, que eram agre-
gados a superficie das telas.

2.3.2 NeoimpYressionismo

Relacionando a Glitch Art ao artista neocimpressionista Georges Seurat e sua téc-
nica de pontilhismo, Moradi a coloca como seguindo 0 mesmo caminho, ao fato de
eles manipularem elementos individuais (pontilhismo x pixel) para detalhar estética e
estilisticamente suas obras, sendo essa a caracterfstica que interessa aqui.

101 Cubism, in particular "analytical" cubism, "analyzed natural forms and reduced the forms into basic
geometric parts on the two dimensional picture plane." [...] This analysis and the subsequent reduction
into forms can be easily compared to the process that an algorithm executes when encoding a media
file. Glitch exposes that process resulting in aesthetics reminiscent of Cubism. Cubist paintings were
often 2-dimensional brokenup studies of motion, not disimilar to the relationship a codec has to a
video when it breaks down and studies motion vectors in the compression process. When these codecs
are disturbed (hacked/glitched) what results can be easily formally compared to the cubist works.

In this way glitch art is like Cubism.



Fig. 38. Comparagdo entre a fragmentacao de obra
cubista The Guitar, de Gris, a esquerda, e de obra digital

Glitch, chamada Lena, de Eelco den Heijer.
, o .
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Fonte: http://www.juangris.org/The-Guitar.html e http://www.academia.edu/11791247/Evolving_Glitch_Art

Fig. 39. Comparacao entre obra pontilhista Port-en-Bessin,
Entrance to the Harbor, de Seurat, a esquerda, e de obra digital
Glitch chamada 8-bit-structures-03, de Pixelnoizz.
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Exemplo disto é a técnica de Pixel Sorting, criada pelo artista Kim Asendorf™®,
onde se faz a distor¢ao de imagens por meio de um codigo para o software Proces-
sing. Neste codigo e possivel escolher qual secao de valores se pretende selecionar
para, em seguida, ordenar os pixels a partir de uma série de colunas ou linhas na
imagem, entre outros.

O Neoimpressionismo teve 0s jovens pintores franceses Paul Signac e Georges
Seurat como seus principais representantes.

[...] eles aperfeicoaram uma técnica para aplicar pontos de cor na tela, de tal modo
que esses pontos se mesclavam ao ser observados de uma distancia apropriada. [...]
Atualmente, o [termo] divisionismo é usado em referéncia a teoria e o pontilhismo
em relacao a técnica. (DEMPSEY, 2010, p.27)

/. 3.3 Abstracionismo

Moradi ainda relaciona as qualidades visuais da estética Glitch aos abstracionistas
do comecgo do Século 20, como o pintor holandés Piet Mondrian e suas obras qua-
driculadas nas cores primarias amarelo, azul e vermelho, além do preto e branco e,
mais a frente, também o uso do cinza.

A Abstracao Geométrica ou Absoluta propunha o desenvolvimento autbnomo
das formas e das cares, utilizando-as em seu estado méaximo de saturagéo. O movi-
mento se insere na universalidade da matematica e da geometria, onde podem ser
ressaltados valores sensiveis de organizagao, proporcao, ritmo, harmonia, equilibrio
e unidade. A rejeicao da simetria e a busca pelo equilibrio assimétrico também sao
caracteristicas dessa arte.

A primeira vista, o trabalho em blocos, de baixa resolucdo estética aparece for-
malmente como uma reminiscéncia da arte abstrata modernista mais geométrica,
particularmente nas formas retangulares do De Stijl como nas composicoes de
pecas anteriores de Mondrian e algumas obras da Bauhaus ou de expressionistas
como Klee, Rothko e Kandinsky.”* (DOWNEY, 20052, p.1, traducdo nossa)

102 Asendorf, artista alemao, trabalha intensivamente com a tecnologia por meio das midias digitais e da

Internet. Estudou Elétrica Industrial (1999) na Daimler e quatro semestres de Ciéncia da Computacao na
Technical University of Bremen. Tornou-se Mestre em Artes na School of Art and Design Kassel (2011) com
foco em Media and Social Hacking, Net.art & New Media Art e Creative Coding.

103 At first glance, the work's blocky, low-res aesthetics appear formally reminiscent of the most geometric
of modernist abstract art, particularly the rectangular forms of de Stijl works like Mondrian's earlier
composition pieces and some Bauhaus or Expressionist works of Klee, Rothko, and Kandinsky.



Fig. 40. Comparacdo entre abstracdo de obra
neoplasticista Broadway Boogie Woogie, de
Mondrian, a esquerda, e de obra digital “Glitch"
chamada Data Diaries, de Cory Arcangel.
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Fonte: http://www.piet-mondrian.org/broadway-boogie-woogie.jsp e MORADI, 2004, p.15.

Fig. 41. Comparagao entre acaso de obra
expressionista abstrata Blue Poles, de Pollock,
a esquerda, e de trabalho Glitch chamado
Sleeping City, de Phillip Stearns.
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Fonte: http://www.jackson-pollock.org/blue-poles.jsp e http://glitchtextiles.com/collections/ayearincode/

products/pixelstax-0005
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O artista expressionista abstrato Pollock também é citado por Moradi por incor-
porar em seu trabalho de arte o acidente e o acaso, gue segundo o autor, também
se faz presente na Glitch Art.

Esta relacdo com o acaso na Glitch Art pode ser real ou metaférica e se da por
gue na maioria das vezes Ndo se consegue prever qual o resultado que iré gerar no
arquivo determinada acao.

O artista cria a condicao para o erro acontecer e, a partir daf, perde-se o controle
ou dé-se o controle a propria maquina, assim, o resultado para o artista € ao acaso
dependendo de como se manipulou o codigo-fonte. Quer dizer, o artista tem a pos-
sibilidade de fazer escolhas e determinar o grau de controle que quer ter sobre o
processo, portanto, o acaso esta no processo, e pode comegar com uma decisao
qualguer, gerando um resultado inesperado.

De modo metaférico, pode-se dizer que o processo interno da maquina em si
NAo € ao acaso ou aleatorio, ele é determinado pela sua programacao, portanto, € o
desconhecimento do funcionamento do codigo-fonte ou desta programacao que da
a sensacao de acaso.

[...] Na arte glitch o acaso se transforma em algo para ser depurado pelo artista, a
ser incorporado em sua manifestacdo ...}, enquanto ferramenta e/ou técnica. A arte
glitch ndo tem uma atitude passiva diante do acaso, e muitas vezes esse ‘acaso' é
fruto de escolhas anteriores do artista. (IRION NETO, 2015)

Porém, na pratica, nem todo artista esta preocupado em depurar sua ferramenta
e/ou técnica, muitas vezes € exatamente a falta de dominio ou pouco controle sobre
0s codigos e programagdes que possibilitam gerar novos resultados estéticos.

Algo como o ato gestual do Action Fainting de Pollock, onde se tem apenas pouco
controle de onde, guanto e como a tinta ira cair por meio de seu gotejamento sobre
a tela de pintura posicionada no chao. No Action Fainting nac ha projeto, compo-
sicdo prévia, mas sim, liberdade de improvisacao, gesto espontaneo, gerando um
resultado caotico de cores e emaranhado de formas.

[...] Glitch Art ndo é exatamente acaso, mas 'sente-se como isso, porque o artista
ainda estd abrindo méo do controle para a maquina, sem saber o que vai acontecer.
Pode haver regras que atuam por tras dele, um ponto que pode ser completamente
repetivel, mas ao mesmo tempo completamente opaco para o utilizador. Nao é acaso
para a maquina, mas a partir da perspectiva do usuario, ela poderia muito bem
ser.'% (BERG, 2015, traducao nossa)

104 [...] glitch art isn't exactly chance but 'feels like it' because the artist is still giving up control to the
machine without knowing what's going to happen. There may be rules acting behind it, to the point that
it can be completely repeatable, but at the same time completely opaque to the user. It's not chance to the
machine, but from the user's perspective it might as well be.



No Expressionismo Abstrato, os artistas Jackson Pallock, Willem de Kooning,
Arshile Gorky, Hans Hofmann e Mark Rothko, s&o alguns de seus mais importantes
representantes. Eles sentiram que “o verdadeiro tema da arte eram as emogoes
interiores do homem, seus tumultos e assim sendo, exploraram os aspectos fun-
damentais do processo pictorico - gesto, cor, forma, textura — por seu potencial
simbélico e expressivo”. (DEMPSEY, 2010, p.188)

/. 3.4 Dadalsmo
A exemplo do que fez Moradi, o artista e tedrico Briz vé comparacdes da Glitch
Art com diversos movimentos artisticos da modernidade, mas em estilos diferentes.
Em relacao ao Dadaismo, por exemplo, ele diz.

[...] A arte Dada era divertida, absurda, e muitas vezes intencionalmente sem sen-
tido. A arte Dada podia assumir a forma de uma colagem complexa ou um simples
objeto encontrado (readymade). A Glitch pode ter complexidades instigadas ou cam-
balear sobre acidentes. Em muitos aspectos, o Dada foi uma resposta a mudanca
de paradigma da industrializada Primeira Guerra Mundial. A revolucdo digital/
informacdo é (pode levar a) uma mudanca de paradigma propria - a Glitch Art
responde a isto questionando a estabilidade (ou os esforgos em prol de uma esta-
bilidade idealizada) de tal mudanca. Desta forma a Glitch Art ¢ como o Dadaismo.'%®
(BRIZ, 2011, p.55, traducdo nossa)

Neste ponto a Glitch Art trabalha como um género que contesta e se opde ao
perfeitamente acabado, como imagens artificiais tratadas em Photoshop, a alta fide-
lidade, como as imagens em HD e Super HD, ao consumismo e a obsolescéncia pro-
gramada, e por conseguéncia, ao Capitalismo, gue nos forgam ao cansumo exage-
rado, pois os dispositivos se tornam obsoletos ou ndo funcionais muito rapidamente.

De acordo com isto alguns artistas preferem trabalhar com abjetos ultrapassa-
dos como os videogames que possuem baixa resolucao (8-bits), como o caso de
Notendo, ou até mesmo com o lixo eletronico, como o artista Recyclism, evitando o
consumo e negando-se a executar suas obras com as tecnologias mais atuais e de
alta fidelidade, numa atitude de critica cultural e de contestacdo de valores tipica
dos dadaistas.

105 [...] Dada art was playful, absurdist, and often times intentionally nonsensical. Dada art could take the
form of a complex collage or a simple found object (readymade). Glitch can be instigated complexities
or stumbled upon accidents. In many ways Dada was a response to the paradigm shift of the
industrialized WWT. The digital/information revolution is (could lead to) a paradigm shift of its own -
Glitch art responds to this by questioning the stability (or efforts towards an idealized stability) of such
a shift. In this way glitch art is like Dadaism.
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A criacéo do Dadafsmo se deu no ano de 1916, no Cabaré Voltaire, em Zuri-
gue - Suica.

Suas manifestacoes de arte eram intencionalmente desordenadas e chocantes.
No Cabaré reuniam-se, num mesmo lugar, exposicbes de artes, pegas teatrais,
apresentacoes musicais, de dangas, de poesias, entre outros.

Para os dadalstas se a sociedade era considerada irracional naguele momento,
logo, a arte também teria de ser irracional, j& que se encontravam na desilusdo e
ceticismo causados pela Primeira Guerra Mundial (1914-1918). Os artistas Dada es-
tavam convencidos de que para o mundo ilégico em que viviam e que pretendia se
autodestruir, o ideal seria uma anti-arte.

O Dadafsmo influenciou muitos outros movimentos artisticos como Surrealismo,
Expressionismo Abstrato, Arte Conceitual, Pop Art e a Glitch Art.

As principais caracteristicas do Dadalsmo que interessa aqui sdo a utilizacao do
acaso na criacao artistica, irreveréncia, contestagao, ironia, oposicao, contradigao e
as criacoes de obras aparentemente incompreensiveis e cadticas.

235 Pop Art

Outro importante movimento artistico que Briz faz comparagdes com a
Glitch Art é a arte Pop. O item principal de sua observacao ¢ o fato de as duas
artes se interessarem pela cultura popular e critica-la ao se apropriar dela, de
fcones dessa cultura. Esta € a principal caracteristica que nos interessa neste
movimento.

A Pop Art teve inicio na década de 50 e foi muito forte nos EUA. E uma arte
gue torna nebulosa as fronteiras entre a arte erudita e a arte popular, entre a
arte elevada e a cultura de massas, colocando a arte em contato com a vida das
pessoas comuns.

Ela procurava a estética das massas e criticava de forma ironica a vida cotidiana
materialista e consumista promovida pelo Capitalismo. Para isto, ela utilizava per-
sonalidades famosas, latas de sopas, histérias em quadrinhos, panfletos de propa-
gandas, entre outras, como elementos de sua criacao artistica. Esta nova atencao
concedida aos objetos comuns e a vida cotidiana encontra seus precursores na
anti-arte dos dadaistas.



Fig. 42. Comparacdo entre obra dadaista MZ 30,44, de Schwitters, a esquerda,
de obra digital Glitch chamada Cachemash Variation #4, de Sabato Visconti.
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Variation-4-Limited-Edition-1-20/496243/2004914/view

Fig. 43. Comparacdo entre obra Pop Art Sem Titulo, de Warhol, a esquerda,
e de obra digital Glitch chamada JPEGged Mona Lisa, de Luciano Testi Paul.

Fonte: http://www.tate.org.uk/art/artworks/warhol-no-title-p07121 e MORADI

e

Fonte: ORCHARD, Karin, 2007 e http://www.saatchiart.com/art/New-Media-Cachemash-

. etal., 2009, p.76
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236 0p Art

O artista Scott vé similaridades nos resultados de algumas obras da Glitch Art
com a Op Art. Ele identifica dentro da categoria da linearidade uma relacdo com os
trabalhos da artista Bridget Riley, por exemplo.

Porem, esta observacao e pertinente apenas em relagdo a aparéncia visual e nao
conceitual ou tecnica.

A Op Art surge em meados dos anos 60, em Nova York - EUA. Suas obras
empregam fendmenos opticos que confundem a percepcao de quem as observa.
Usava frequentemente formas geomeétricas quase sempre em preto e branco, mas
também em cores contrastantes e outras variacées tonais, criando efeitos de ritmo,
distorcado, ondulagdo, ilusdo de movimento e pos-imagem, onde “estimulam o es-
pectador a refletir sobre os processos de percepcao e pensamento e a questionar
a natureza ilusdria da realidade”. (DEMPSEY, 2010, p.232)

/3.7 Nova Artemidia
Em relacao a Nova Artemidia, Briz diz.

No cruzamento digital da midia + cultura + tecnologia reside a Nova Artemidia. A
Nova Artemidia é muitas vezes curiosa conceitualmente, inovadora tecnologicamente
e critica social/culturalmente. A Nova Artemidia coloca em primeiro plano as rela-
cdes criticas a cultura digital e cultura em geral. Como as tecnologias e as platafor-
mas da Nova Artemidia, como a Internet, estdo em constante mudanca, permanece
em fluxo continuo os esforcos para querer codifica-las. Assim, a Glitch Art é como a
Nova Artemidia.” (BRIZ, 2011, p.57, traducdo nossa)

Dentro destas alternativas estéticas e de conciliagao entre arte, midia, cultura e tecno-
logia esté o video que, para Mello (2004, p17), é colocado como “reconfigurado e [quel
coloca em sinergia processos conceituais complexos existentes entre as midias e as artes’”

Pensando dessa maneira, nota-se a que obra de Nam June Paik aparece fre-
guentemente em eventos e artigos sobre a Glitch Art, tendo muita influéncia para
estes novos artistas.

Paik foi a primeira pessoa a ser chamada de videoartista, portanto, um dos percurso-
res da Video Art. Sua obra, Magnet TV, de 1965 é emblematica. Ela consistia de um iman
colocado sobre uma TV para causar distorcdes na imagem televisiva, desorientando as
linhas harizontais que davam arigem a formas abstratas, pois 0 campo magnético do
frnan interferia nos sinais eletronicos da televisao.

106 At the digital cross-roads of media + culture + technology lies new-media art. New-media art is often

conceptually inquisitive, technologically innovative, and socially/culturally critical. New-media art
foregrounds critical relationships to digital culture and culture in general. As the technology is constantly
changing and the platforms for new-media art, like the internet, remain in flux so to will the efforts to
codify them. In this was glitch art is like new-media art.



Fig. 44. Comparagdo entre pintura
Op Art About Yellow, de Riley,
acima, e de obra Glitch chamada
C96WBPJL[9cdWTX?+V, de GlitchBot
(Ben Baker-Smith).

—

Fonte: http://artobserved.com/2014/07/london-bridget-riley-the-stripe-paintings-1961-2014-at-david-
zwirner-through-july-25th-2014/ e http://bitsynthesis.com/glitchbot/

Fig. 45. Comparacdo entre a Video Art Suite 212, de Paik, a esquerda,
e de obra Glitch chamada The Collapse of PAL, de Menkman.

Fonte: https://vimeo.com/38464135 e http://vimeo.com/12199201.
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Paik possui papel importantissimo na introdugdo do uso do video e da te-
levisdo como forma de expressao artistica por meio da exploracao das suas
possibilidades técnicas.

Sobre a Artemidia, ela

[...] designa as investigagdes poeticas que se apropriam de recursos tecnologicos
das midias e da industria cultural, ou intervém em seus canais de difuséo, para
propor alternativas estéticas. Sao acdes efémeras [ou ndo] e desmaterializadas [ou
ndo], obras em processo, construidas coletivamente [ou nao], que conseguem, mui-
tas vezes, a ardua tarefa de conciliar o circuito da arte ao ambiente das midias e
das tecnologias informacionais. Sao criacdes que se manifestam no embate direto
com o tempo ubiquo do ciberespaco, gerando estratégias que subvertem, recriam,
ampliam e desconstroem o sentido muitas vezes previsto pelo contexto digital.
(ARANTES, 2005, p.53)

A Nova Artemidia abrange computacao grafica, animacao por computador, arte
virtual, Web Art ou Netart, arte interativa, videogames, robotica por computador,
entre outras.

No Brasil, o feliz encontro de atitudes, fazeres e intensdes proximas as da Glitch
Art, faz de Carlos Fadon Vicente talvez o artista que mais tenha propostas parecidas
com as preocupacoes dos novos artistas Glitch.

Fadon nasceu em 1945, é fotégrafo, artista multimidia e professor, graduado em
Engenharia Civil pela Poli/USP (1968), Artes Plésticas pela ECA/USP (1982) e Mes-
tre em Artes, areas de concentracdo Imagem Digital e Fotografia, pela The School
of the Art Institute of Chicago (1989), além de possuir estudos de especializacdo em
artes no Reino Unido.

Fadon trabalhava a imprevisibilidade, ruidos de imagens televisivas fora de sin-
tonia, além de processos aleatorios em obras como TVe (1975), Medium (1991-99),
Cahiers (1988-89) e Vectors (1989-90).

Sobre este Ultimo, Machado (2001, p.3) diz, “falnas nos equipamentos ou Nos
programas, as vezes acidentais, outras vezes provocadas propositadamente pelo
artista, tornam incerto o processo de impressao e o resultado obtido difere de qual-
quer coisa esperada”.

Em Vestiges (1993-94) (Fig. 46) Fadon explora a deterioracao fisica de arquivos
de imagens em meio magneético e os problemas resultantes de diferentes versoes
de softwares.

“Os resultados sao imagens semidestruidas, imagens que incorporam os ‘erros’
da maquina” (MACHADO, 2001, p4), numa agao e didlogo entre o homem e a mé-
quina tipica dos novos artistas da Glitch Art.



Fig. 46. Obra de Fadon chamada
Vestiges_03V (1993-94).
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Como se pode observar nesta sintese apresentada a fragmentacao, a manipu-
lacdo estetica e estilistica dos pixels, os blocas geometricos de baixa resolucao, o
acaso, a 0posigao, contestagdo ou critica cultural e de valores, o caos, 0 interesse
e critica pela e da cultura popular, os resultados visuais que confundem nossa per-
cepcao, 0 uso de recursos tecnoldgicos e o didlogo homem/maquina, sao diversas
caracteristicas das artes, que em suas diversas manifestacoes, foram apropriadas
conscientemente ou nao, pelos artistas contemporaneos da Glitch Art.

No entanto, mesmo com a existéncia destas caracteristicas em diversos estilos
artisticos antecessores a Glitch Art, os artistas atuais os transformaram em um
novo meio de expressao, buscando uma linguagem artistica mais proxima de nos-
sas visualidades atuais.

2.4 Arfistas Glitch Visuais

Neste item apresenta-se alguns artistas da Glitch Art que ja conseguiram algum
destague com seus trabalhos. Evidentemente que nao € possivel cobrirmos todos
eles, um campo realmente vasto de criacao, além de isso ultrapassar em muito 0s
objetivos de nossa pesquisa.

Deste modo, focamos nos artistas Glitch que possuem propostas atuais no cam-
po da arte digital visual e que utilizam o erro como parte importante de seus pro-
cedimentos artisticos, selecionando os que parecem mais adeguados pelo proprio
objetivo e interesse deste trabalho.

Questao tambem importante para estas escolhas € o fato de que todos estes ar-
tistas j& foram selecionados e participaram do festival GL/.TC/H, talvez um dos mais
importantes eventos desta arte até o momento.

Junto a isso, decidiu-se também por colocar os artistas, gue de alguma maneira,
relacionam sua producao artistica com a académica, seja na atividade de docéncia,
pesquisa, na producao de artigos, de tutoriais ou mesmo de workshops.

Outros artistas que merecem consideracao estéo comentados durante outras
secoes e capitulos desta pesquisa.

2L 1 ANt Scott

Tony (Anb) Scott, Ant Scott ou Beflix. Esses sao os nomes de um dos importantes
artistas da Glitch Art. Pioneiro desta arte, Scott também € matematico e VJ, e vive e
trabalha em Bournemouth - Inglaterra.

Scott ja palestrou, publicou e exibiu diversos trabalhos em indmeros eventos,
livros, revistas e websites. Foi editor e curador do livro Glitch: Designing Imperfection
juntamente com Moradi, porém, em entrevista com o artista, ele afirmou nao estar
ativo em mais nenhum tipo de arte atualmente. (SCOTT, 2015)



Fig. 47. Trabalho de Scott da série
Glitch #14 - Herel Noad (2002).
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Ele possui inUmeras obras importantes para a Gliich Art como a serie Gliich de
2001 a 2005 (Fig. 47), Repetitive Beats, Skyscrapers e Generatives, s para citar
algumas.

Scott desenvolveu uma técnica particular de criacao chamada Flat Panel Lumi-
nogram, em que um papel sensivel a luz é colocado sobre a tela do computador,
capturando imagens glitch diretamente da luz emanada de sua tela.

O artista trabalha tambeém com visualizagoes de dados da memdria do computa-
dor, transposicao e recodificacédo repetidamente de informacao original em diferen-
tes maquinas, introduzindo erros nos codigos binarios.

2.4.72 Benjamin Gadlon

Recyclism € o nome artistico de Benjamin Gaulon, nascido em 1979 na Franga.
Gaulon € artista, pesquisadar, palestrante e professor. Atualmente e docente em
tempo integral na universidade Farsons Faris, ande € Diretor do Programa do MFA
Design + Tecnologia e do BFA AMT (Arte, Midia e Tecnologia), e ja lecionou também
na Faculty of Fine Art da National College of Art and Design, em Dublin - Irlanda.

Foi pesquisador associado da CTVR/The Telecommunications Research Centre -
Trinity College de 2012 a 2013, membro do Graffiti Research Lab France e diretor da
Data 2.0 = Dublin Art and Technology Association e do Recyclism Hacklab.

A pesquisa e trabalhos do artista se concentram sobre os

[...] limites e fracassos das tecnologias da informacdo e da comunicacdo; obsoles-
céncia programada, consumismo e sociedade descartavel [e-waste], propriedade e
privacidade; [...] Seus projetos podem ser softwares, instalagdes, pecas de hardware,
projetos baseados na web, obras interativas, intervencdes de arte de rua e sao, quan-
do aplicaveis, open-source."” (CYNTHIA, 2013, traducdo nossa)

Gaulon é Bacharel em Comunicacado Visual pela ('Ecole Supérieure des Arts
Décoratifs, em Estrasburgo - Franca, e Mestre em Midia Interativa e Meio Am-
biente pelo Mohr Frank Institute, da Hanze University Groningen, em Groningen
- Holanda. Seus principais trabalhos relacionados & estética Glitch sao Kindle-
Glitched (Fig. 48), a série ReFunct Media (v1. a v.7) e a série Corrupt - Corrupt.
processing, Corrupt.online, Corrupt.movie, Corruptvideo, Corrupt.desktop, Cor-
rupt.yourself e Corrupt.epub.

107 [...] limits and failures of information and communication technologies; planned obsolescence,
consumerism and disposable society; ownership and privacy; [...] His projects can be softwares,
installations, pieces of hardware, web based projects, interactive works, street art interventions and are,
when applicable, open source.



Fig. 48. Trabalho de Gaulon
chamado KindleGlitched (2014).

amazonkindle

Fonte: http://www.furtherfield.org/programmes/exhibition/glitch-momentums
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2 4.3 Dantel Femkm

O nova-iorquino Temkin € artista e programador, mestre em Artes, concentra-
cao em Advanced Photographic Studies, pelo International Center of Photography do
Bard College de Nova York — EUA, em 2012, e bacharel em Communication Arts,
concentracao em Filmes, pela University of Wisconsin, em Madison - EUA, em 1995.

O artista ja expos em diversos paises e galerias ao redor do mundo como a
Transfer Gallery, nos EUA, a Dar Al Hokoomah Gallery, no Ira, a Spacebar Gallery na
Austria, entre outros.

Escreveu os artigos Glitch && Human/Computer Interaction, em 2014, e Notes on
Glitch com Hugh S. Manon, em 2011,

Temkin é conhecido por uma série de trabalhos dos quais podemas citar Gliicho-
metry Stripes (2013), Glittchometry (2011 e Yeep!Eep!Eep! (2010). (Fig. 49)
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244 Jon S3trom

E artista, instrutor, organizador e curador de eventos sobre Glitch Art e Dirty
New Media e possui bacharelado em Belas Artes (2003).

Satrom trabalha com ruidos, dudio e video em tempo real, novas midias e Artwa-
re, este Ultimo em parceria com Ben Syverson sob o nome artistico de Fox Farty.

Como organizador e curador fez parte do evento GLLTC/H e rdwbit5. Como
instrutor faz parte da School of the Art Institute of Chicago (SAIC).

Ele tem realizado workshops e exposicdes em varios paises como EUA, no
Museu de Arte Contempordnea de Chicago, Alemanha, no Transmediale, Italia, no

SUDLAB, entre outros.

Satromizer, Satromizer OS (Fig. 50), Storm Cloud Computing sao seus trabalhos
de destaque.

L

Zana

Cleber Ga




148

2.4.5]osé Irion Netb

Nativo do Rio Grande do Sul - Brasil, possui graduacao em Publicidade e Pro-
paganda pela Universidade do Vale do Rio dos Sinos (1992) e trabalhou por alguns
anas camo designer grafico e com projeto pessoal de arte digital e fotografia. Atual-
mente se dedica a pesquisa, experimentacao e desenvolvimento da Glitch Art e é
talvez, o artista Glitch mais expressivo do Brasil.

O artista participou dos eventos The Wrong — New Digital Art Bienalle, Glitch Mo-
ment/ums, Bus-Tops Glitch Season, Cupcake Spamm.fr - selecdo anual de arte digital
do Museu Virtual Francés Spamm - Super Modern Art Musse — e Extrafile Project,
como Beta Tester do aplicativo Exirafile que disponibiliza sete novos formatos de
arquivo de imagem para fins artisticos, criado pelo artista alemao Kim Asendorf.
(IRION NETO, 2019)

The Beach, Gaviaor, DSCF6923-10-original copy2-7-2, IFS10121, Nietzsche-ifs-
-glitch2, IFS79805_crop8, Grey32_ql_one_freq_halfl6_mine_rescuer_wdp_blogs-
pot_no_ resize-1 (Fig. b1) e outras sao suas obras mais importantes informadas em
entrevista realizada com o artista.

2.4.6 NitkBriz

E um artista de novas midias, escritor, educador, curador e organizador de
eventos. Nick ¢ Mestre em Belas Artes (2011), &rea de concentracao em filmes,
videaos, novas artes e animacao pela School of the Art Institute of Chicago e Ba-
charel em Belas Artes (2009) focado em produgao de filme e video pela Univer-
sity of Central Florida. Como educador desenvolveu cursos sobre New Media
Art, e Internet Art, coma os cursos New Media Crash Course, Piratical Practi-
ces: Appropriation, Remix, Collage, Video MashUp e Curating New Media, entre
outros. E professor universitario nos departamentos de Filmes, Videos, Novas
Artes e Animacao e Préaticas Contemporaneas na School of the Art Institute
of Chicago.

Como organizador ¢ cofundador e coorganizador do festival GL.TC/H e também
coorganizador do Upgrade! Chicago e GlitChicago.

Nick j& teve mais de 41 trabalhos exibidos em festivais e galerias ao redor do
mundo como o FILE, Sydney Underground Film Festival, European Media Art Festival,
entre outros.

Em contato com o artista, suas principais obras informadas séo A New Ecology
for the Citizen of a Digital Age (Fig. 52), The Glitch Codec Tutorial, theNewAesthetic.
Js e Apple Computers.



Fig. 51. Obra de Irion Neto chamada
Grey32_ql_one_freq_half16_mine_rescuer_wdp_blogspot_no_resize-1.
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Fonte: https://www.flickr.com/photos/glitch-irion/9138708401/sizes/|/
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2 4.7 Rosa Menknran

A holandesa Menkman nasceu em 3 de abril de 1983. E artista, pesquisadora, or-
ganizadora e curadora de festivais. Atualmente faz seu PhD em Cultural Studies na
Goldsmiths — University of London. E Mestre em Artes em Estudo das Midias (2009)
e Novas Midias (2006), ambos pela University of Amsterdam.

Seu trabalho foca os artefatos visuais criados por acidentes nos meios de co-
municacao analogicos e digitais, sendo resultado de falhas, compressodes e outras
formas de rufdo. Foi organizadora e curadora do festival GLLTC/H, Tactical Glit-
ches, Glitch Moment(ums), entre outros. Ja se apresentou em diversas galerias e
eventas pelo mundo como o Nova, Transmediale, FILE, MIS — Museu da Imagem e
do Som, Cimatics Festival, entre outros. Escreveu o artigo Glitch Studies Manifesto
e, em 2011, o livro The Glitch Moment/Um.

A lista de artistas que veem se destacando comeca a se tornar extensa e po-
demas novamente mencionar Jeff Donaldson (Notendo), Benjamin Berg (Stallio?),
Phillip Stearns (Pixel Form), Ted Davis, David Szauder (Pixelnoizz), Jon Cates, Ben
Baker-Smith, Karl Klomp, entre outros.

2.5 Para Além da Arte Digitadl

Neste item reflete-se sobre a Glitch Art, ac considerar sua atual aplicacdo em
produtos diversaos, como fetiche e arte como mercadoria.

Moradi identifica a fetichizac&o na Glitch Art como uma extensao da fetichizacéo
da tecnologia em geral.

Neste caso, a utilizacdo da Glitch pode ser entendida como uma tentativa para explorar
ou facilitar a fetichizacdo da tecnologia [...] A maioria [...] ndo quer participar da arena
de discussao Glitch, mas é importante ressaltar que eles potencialmente veem o género
Glitch como ‘arte-entretenimento.'®® (MORADI, 2004, p.14 e 57, traducdo nossa)

E possivel perceber também que em muitos casos “[..] ndo importa qual a forma
como olhamos para ela, ela tem o poder de transmitir significado, incitar emogdes,
impulsionar as vendas ou até mesmo alienar as pessoas’ . (MORADI, 2004, p.78,
traduc&o nossa)

108 Inthis case, the use of the glitch can be perceived as an attempt to explore or facilitate the
fetishisation of technology. [...] Most [...] not want to take part in the arena of glitch discussion,
but it's important to stress that they potentially view the glitch genre as ‘art-entertainment.

109 [...] No matter which way we look at it, it has the power to convey meaning, incite emotions,
boost sales or even alienate people.



Fig. 52. Frame de video de Briz chamado
A New Ecology for the Citizen of a Digital Age (2009).

™ &

Fonte: http://vimeo.com/7617527

Fig. 53. Frame de video de Menkman
chamado The Collapse of PAL (2011).

a lost signal

Fonte: http://vimeo.com/12199201
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E logico que estas colocagdes se tarnam conflitantes com as intengdes artisticas
originais de subversdo e critica que esta arte possui, mas acredita-se que estes
dados devam ser considerados enquanto reais e reflexdes sobre este tema.

Menkman coloca isto como a comoaditizagéo da Glitch Art e, ainda, faz duras criticas.

“[..] Quando um artefato ou glitch torna-se domesticado, controlavel por uma fer-
ramenta e divulgado para o uso de um publico mais amplo, ele perde (pelo menos
em parte) o seu encanto e torna-se muito mais previsivel. [..J"°. (MENKMAN, 2009,
traducé@o nossa)

Porem, como j& dito, a Glitch Art sempre fez parte de uma cultura colaborativa,
gue se discutia em féruns abertos na Internet e que sempre compartilhou o seu
“conhecimento” online, assim, € dbvio que hora ou outra muitos teriam acesso aos
seus procedimentos de criacao, inclusive pargue os proprios artistas criam e divul-
gam em tutoriais os seus procedimentos, isto faz parte da “cultura” da Glitch Art.

“J& escrevi sobre as minhas técnicas e postei tutoriais desde o inicio - Posso
ter sido um dos primeiros artistas Glitch a fazer isto. [.I"" (BERG, 2015, tradu-
¢ao nossa)

Para Satrom (2015) o compartilhamento de procedimentos de criacao da Glitch
Art e fundamental. E que eles (os artistas Glitch) existern dentro de uma cultura em
colaboracao com artistas, cientistas, matematicos, entre outros.

O que diz Menkman é o mesmo que dizer que se uma pessoa aprender a usar
um pincel como um Vermeer ou um Monet, a criagcdo destes artistas perderiam
seus encantos. Assim, nao poderfamos ensinar pintura para mais ninguem, ou
como na atualidade em gue muitas obras artisticas funcionam por meio de codigos
e linguagens de programacao, estas tambem nao poderiam ser ensinadas a mais
ninguém. Isto ndo faz a obra perder seu encanto, isto ndo € novo na arte e muito
menos prejudicial.

Sua colocacao, levando isto a ultima consequéncia, de manter a arte no universo
da arte, nada traz a mesma, nada acrescenta ao seu desenvolvimento e nada acres-
centa a sociedade e a sua cultura.

110 [...] When an artifact or glitch becomes domesticated, controllable by a tool and spread out for a wider
audience to use, it loses (at least part of) its enchantment and becomes a lot more predictable. [...].
111 T'have written about my techniques and posted tutorials since the beginning - I may have been
one of the first glitch artists to do so. [...].



Nao se pode dizer gue o conhecimento das tecnicas, ferramentas e dos procedi-
mentos de criacao de uma arte especifica faz com que se perca seu encanto.

Poréem, nao se é radical e entende-se o que Menkman quer dizer com o seu
Glitch moment(um) e toda a sua teoria de erro inesperado, de um género artis-
tico critico, subversiva, porem, a ampliagcdo de divulgagdo e de adeptos desta
estética fard que, como em qualquer outra area de atuagdo e conhecimento
humano, sobrevivam 0s que possuirem propostas inovadoras e originais em
seus trabalhos, assim como acontece na pintura, musica, gastronomia, danca,
enfim, em tudo.

De qualquer maneira, vé-se que 0 uso de sua estética, seja na criagdo do Fure
Glitch ou do Glitch-alike, aplicada a outras produtos e objetos que naao os artisticos
so faz com que a arte seja cada vez mais divulgada e que saia de seu universo fe-
chado, indo em direcdo a outros territérios, diluindo suas fronteiras, numa atitude
tipica da contemporaneidade.

Aisto Stearns responde da seguinte maneira.

Eu acho que é bom para aumentar a visibilidade. Ela oferece as pessoas um ponto de
referéncia. As vezes eu sinto que ela mina os aspectos mais radicais da glitch, mas
eu acho que 1ss0 acontece com todos os movimentos importantes [...] Glitch Art nao
serd Glitch Art em poucos anos. Claro que ainda estara por ai, mas ja estimulando
outros topicos e ideias.? (STEARNS, 2015, traducdo nossa)

Indo mais alem, a estética da Glitch Art aparece quase sempre em meios e am-
bientes digitais, seja nas expressdes sonoras ou visuais, mas nao esta limitada a
criacoes e manifestaces apenas neste ambiente, apesar destas serem a enorme
maioria e as que faram focadas nesta pesquisa.

“Nem toda Glitch Art ¢ digital. Muita coisa é, mas as pessoas podem e fazem
trabalho Glitch com equipamento analogico. O VHS é particularmente popular™™.
(BERG, 2015, tradugao nossa) Uma criacdo da Glitch-alike, por exemplo, pode estar
presente também em objetos fisicos, isto €, ndo digitais ou virtuais.

112 Tthinkit's good to increase visibility. It gives people a point of reference. Sometimes I feel that it
undermines the more radical aspects of glitch, but I think that happens with all important movements,
that they reach people on a level where they can identify or want to identify with some core ideas and
make it their own. Glitch Art won't be Glitch Art in a few years. Sure it will still be around, but it is
already spurring other threads and ideas.

113 Not all glitch art is digital. A lot of it is, but people can and do make glitch work with analog equipment.
VHS is particularly popular.
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Representanda visualmente as falhas causadas pelas corrupcoes de dados, esta
estetica visual pode ser utilizada em criacoes diversas de estilistas, dancarinos,
designers, entre outros, para produzirem roupas, apresentagdes de danga ao vivo,
llustrar capas de livros, capas de CDs, matérias em revistas, cartazes de eventos,
websites e mais uma lista quase infinita de possibilidades e pecgas, isso sem falar dos
Sound Designers que podem utilizar a estética do erro para criacoes de trilhas sono-
ras de filmes para o cinema, documentarios, vinhetas, entre outros. £, por fim, nao
esgotando seus agentes, 0os musicos experimentais em criagdes dos mais diversos
estilos musicais, ndo se limitando somente aos artistas da Glitch Music.

Assim, ve-se a seguir um breve apanhado de criacdes para além da arte digital
que utilizam a estética da Glitch Art. Isto mostra que mesmo sendo um género ar-
tistico recente, pouco conhecido e discutido formalmente, ja esta sendo aplicado em
outras meios, assim como ocorre com outras estéticas visuais como a da Fop Art,
do Neoplasticismo etc.

2.5.1 Aplicacoes na Moda

Como exemplo classico da aplicagéo da estética artistica em outros meios, talvez
a mais ilustre seja o vestido de jersey produzido por Yves Saint-Laurent em 1965
(Fig. 54), onde ele faz um estampado inspirado nos quadros de Mondrian, tornan-
do-se um dos vestidos mais famosos da histéria da moda.

Isso sem falar da enorme quantidade de objetos nao artisticos, isto €, de consu-
mo, que a mesma estetica de Mondrian foi aplicada como em bolsas, sapatos, u-
minarias, capas protetoras para celulares, e mais uma infinidade de outros objetas.

Saint-Laurent ainda fez outras criacées de moda baseadas em estéticas artisti-
cas com aplicacao das obras de Matisse, Van Gogh, Picasso, Brague, entre outros.
Artistas como Monet, Degas, Warhol, Escher e Pollock também aparecem em cria-
coes de diversos estilistas renomados.

Falando mais precisamente de artistas Glitch, tem-se o artista americano Jeff
Donaldson, que vive em Nova York - EUA e que atua na Glitch Art com o nome
artistico de Notendo.

Donaldson produz videos, imagens estaticas, sons, instalacdes, entre outros, uti-
lizando a estética do erro. E também VJ e ja expds suas obras em diversos eventos
e paises ao redor do mundo como Espanha, EUA, Brasil, Bélgica, Holanda, entre
outros. Suas modificacdes de hardware nos videogames NES 8-bit e Sega Genesis/
Master System 16-bit, tem sido mostrado em todo o mundo nos contextos da Gliich
Art, Game Art e New Media Art.



O artista publicou os artigos Glossing Over Glitch: A Poetry of Error, Flaylist:
Playing Games, Music, Art e apareceu no livro Glitch: Designing Imperfection.

Em contato com o artista, suas principais obras informadas foram os sisternas
de videogame preparados, mixers de video preparados, téxteis glitch e RESET Glitch
Environment Installation Serfes.

Jeff Donaldson comegou a trabalhar com consoles NES preparados em 2001 com a
intencdo de criar animacdo inteiramente com seus proprios hacks de hardware. Nao
ha nenhum codigo novo envolvido, apenas a crua logica da maquina. Este trabalho
o levou ao reconhecimento internacional na Nova Artemidia e uma busca continua
do potencial inexplorado de religar eletroeletrnicos para criar um novo trabalho
original. Além disso, noteNdo (sic) recentemente comecou a vasculhar em LSDJ,
escrevendo sua propria marca de 4bit dance crunch para o Game Boy da Nintendo."
(HORWITZ, 2009, traducao nossa)

No ano de 2007, ele comegou a projetar malhas téxteis com motivos gerados pe-
los seus sistemas preparados e em 2011 criou a Glifchaus, uma empresa de design
téxtil e de superficie dedicado a glitch téxteis. (Fig. 55)

Phillip Stearns, conhecido também por Fixel Form, € um artista que trabalha com
eletronica e midia eletrdnica visual e sonora, compositor e intérprete. E graduado
em Tecnologia Musical pela Universidade de Colorado - EUA (2005) e Mestre em
Artes em Composicao Musical e Midia Integrada pela California Institute of Arts -
EUA (2007), além de estudar Engenharia de Audio na Suécia e Nova MUsica na
Alermanha.

Fez residéncia artistica na Coréeia do Sul (2013), Holanda (duas em 2013 e uma
em 2007), EUA (uma em 2013, duas em 2012, duas em 2010 e uma em 2009) e
Austria (2010). Possui sete trabalhos publicados entre livros e artigos, além de seis
prémios, 42 apresentages/workshops, seis apresentacdes individuais, 83 exposi-
¢Oes em grupo e 91 performances, entre elas no Transmediale — Alemanha, Tate
Britain — Reino Unido, GLI.TC/H festival - EUA, FILE - Brasil, Athens Video Art Fes-
tival = Grécia, entre outros.

114 Jeff Donaldson began working with prepared NES consoles back in 2001 with the intent to create
animation entirely with his own hardware hacks. There is no new code involved, only raw, machine logic.
This work has led to international recognition in new media art and a continuing pursuit of the untapped
potential of rewiring consumer electronics to create fresh, new work. In addition, noteNdo has recently
begun digging into LSDJ, writing his own brand of 4bit dance crunch for the Nintendo Game Boy.
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Stearns é um dos mais conhecidos artistas Glitch, devido ao seu projeto
iniciado em 2012, no website Tumblr, chamado The Year of the Glitch, onde ele
metadica e pacientemente postava a cada dia do ano uma imagem de um expe-
rimento Glitch diferente.

Essencial para a pratica de Phil Stearns como artista visual e um performer

sd0 0 uso de eletronicos customizados, produzidos manualmente, hackeamento
de hardware, tecnologias de midia e processos iterativos marcados por um uso
critico de materiais, restricao, simplicidade, um cuidadoso equilibrio entre
profundidade conceitual e ludicidade. [...] Ele vé a tecnologia como um local para
explorar o sistema ambiente global da sociedade e como as mudancas na relagao
entre sociedade e ambiente se manifesta em nossa tecnologia. Por meio dos
sistemnas em rede, seu trabalho explora os horizontes da informacdo, politica,
ruido, controle, proximidade, subversao, corrupcao, interconexao e interrela-
¢d0."® (GRENZFURTHNER, 2010, traducao nossa)

Refere-se a Stearns aqui por causa de seu projeto conhecido como Glitch
Textiles (Fig. 56) iniciado em 2011, em Nova York - EUA, com o objetivo de
explorar as interconexdes entre produtos téxteis e de arte digital produzindo
tapecarias, malhas e cobertores.

Seus padroes visuais sao gerados a partir de imagens tiradas com cameras em
curto-circuito e outras técnicas digitais transformando a falha da logica fria e dura
de circuitos digitais em tecidos suaves e quentes. (STEARNS, 2011

115 Central to Phil Stearns' practice as a visual artist and a performer are the use of custom electronics,
hand-craft, hardware hacking, media technologies, and iterative processes marked by a judicial use
of materials, restraint, simplicity, a careful balance between conceptual depth and playfulness. [...] He
views technology as a site for exploring the global society-environment system and how changes in
the relationship between society and environment manifest in our technology. Through the medium of
networked systems, his work explores the horizons of information, politics, noise, control, proximity,
subversion, corruption, interconnectedness and interrelatedness.



Fig. 54. Vestido criado por Saint-Laurent (1965)
com base nos quadros de Mondrian.

Fonte: https://bibliobelas.wordpress.com/2011/07/12/35-roupas-inspiradas-nas-artes-plasticas-modaarte/

Fig. 55. Cachecol chamado

Error Edition 2 Scarf utilizando padrao
visual criado por meio do erro digital e
desenvolvido pelo artista Donaldson.

Fonte: http://fashioningtech.com/
profiles/blogs/2095467:BlogPost: 121771
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2.5.2 Aplicacbes na Pmtura

Na pintura, meio tradicionalmente tido como “cléssico” na arte, existem alguns
exemplos de artistas que trabalham com uma estética muito proxima a da Glitch Art,
incluindo caracterfsticas visuais do meio eletronico em seus trabalhos.

E bom deixar claro que nenhum destes artistas a seguir sao ou estao envolvidos
oficial e reconhecidamente com a Glitch Art.

Milo Hartnoll € um jovemn artista que trabalha com distor¢ao de imagens (Fig. 57)
em seu trabalho, muito semelhante a compressao de arquivos digitais JPEG. Ele é
Bacharel em llustracao (2013) pela Brighton University - Inglaterra e em 2014/2015
foi assistente em llustracdo na mesma universidade.

“Eu lido principalmente com a figura humana, as vezes usando-a como um re-
ceptaculo para explorar temas de distorcao tecnoldgica, colaborando com a estética
degenerativa para descobrir o que pode ser conseguido com tinta a dleo™. (HART-
NOLL, 2013, traducao nossa)

Outra artista é o espanhol Alejandro Bombin que vive e trabalha em Madri. Ele é
licenciado em Belas Artes (2008) pela Universidad Complutense de Madri e jé reali-
zou inUmeras exposigOes coletivas e individuais.

Seu trabalho de pintura é focado em erros e ruidos de imagens digitalizadas
(Fig. 58) num processo tecnologico-pictorico que traz novas qualidades visuais
a imagem.

O artista registra a transicao do analogico para o digital que leva de volta para
analdgico, numa referéncia ao mundo digitalizado e as milhares de imagens digitais
as quais somos bombardeados em nosso dia a dia.

Ele inicia escaneando uma imagem analogica que passa ao mundo digital da
informagao codificada, onde ao passar de um ambiente para outro, praoduz al-
teragdes e deformacdes na imagem. Assim, a cada copia, novos erros e inter-
feréncias surgem.

Seu processo de pintura em segmentos horizontais lembra o padrao “em linha”
das imagens digitalizadas pelo scanner. Ele divide a imagem em tiras horizontais e
pinta uma parte por vez, escondendo a anterior e posterior, assim, o artista ndo tem
a visdo geral do resultado da obra, o que gera novas deformagdes ao ndo saber o
gue exatamente esté se pintando.

116 I deal primarily with the figure, sometimes using it as a vessel to explore themes of technological
distortion, collaborating with degenerative aesthetics to find out what can be achieved with Oil paint.



Fig. 56. Fragmented Memory (XAA 222RGB 336px, XAE 222RGB 336px e
XGQ 222RGB 36px) tapecaria criada pelo artista Stearns (2013).

Fonte: http://glitchtextiles.com/collections/fragmented-memory

Fig. 57. Pintura a
0leo de Hartnoll
chamado James 3kb
(2013).

Fonte: http://www.splitlipmagazine.com/#!James/zoom/c1fwh/

1mage809
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Seu trabalho faz uma alusdo a imagem tecnoldgica, mostrando o fracasso de uma
tecnologia supostamente infalivel, pintando pixels deformados e em baixa resolucao.

2.5.3 Aplicacoes no Design

No exemplo a seguir vé-se criacdo de design grafico (Fig. 59) de Rob Sheridan
que utiliza o processo de Edigdo Incorreta em seu trabalho. De acordo com o pro-
prio designer

[...] eu tinha uma ideia que era de corromper digitalmente as imagens que tinhamos do
filme, combinando a estética visual da Glitch art'. Sempre tive interesse na metafora para
as imagens digitais compartilhadas no Facebook, a corrupcao a que elas estdo suscetiveis
e da corrupcdo retratada no filme. Esta ideia ressoou com as de Trent'", entdo, comecei a
experimentar com diferentes formas de destruir a publicidade que a Sony me enviara.
Considerando que em projetos anteriores (especialmente com With Teeth e Year
Zero™) que eu tinha usado processos manuais cuidadosos para criar falhas digitais,
desta vez eu realmente destrui as imagens abrindo-as em um editor de texto e adi-
cionando/removendo texto em seus codigos-fontes.

Foi um processo de tentativa e erro muito experimental - Eu tentei diferentes tipos de
arquivos, diferentes métodos de renderizagéo (por exemplo, arquivos danificados do
Photoshop mostraram-se muito mais interessantes na visualizagao do OSX do que no
proprio Photoshop) e diferentes tipos de texto injetados nos arquivos de imagem (peguei
paragrafos aleatorios de texto de toda a web - sites ridiculos de fas de ficcao era uma
fonte divertida). Os resultados sao o que vocé vé abaixo [ao lado] - essas imagens foram
distorcidas através da edicdo manual dos arquivos de imagem em um editor de texto,
ndo através de trabalho complexo no Photoshop.™ (SHERIDAN, 2014, tradugao nossa)

117 0 americano Trent Reznor é produtor, vocalista, escritor, musico e multi-instrumentista. Fundador da
banda de Rock Industrial Nine Inch Nails, em 1988. Com esta tritha sonora para o filme The Social Network
recebeu o Globo de Ouro e o Oscar de Melhor Trilha Sonora Original, em 2011.

118  With Teeth (2005) e Year Zero (2007) sao o quinto e sexto album de esttdio da banda Nine Inch Nails que
tiveram a direcdo artistica visual produzidas por Rob Sheridan.

119 [...] Thad was to digitally corrupt the images we had from the film, combining a "glitch art" visual aesthetic
I've always been interested in with a metaphor for digital images shared on Facebook, the corruption
they're susceptible to, and the corruption portrayed in the film. This idea resonated with Trent, so I began
experimenting with different ways to destroy the publicity stills Sony had sent me.

Whereas in previous projects (especially With Teeth and Year Zero) I'd used careful manual processes

to create digital glitches, this time I actually destroyed images by opening them up in a text editor and
adding/removing text to their raw code.

It was a very experimental, trial-and-error process - I tried different file types, different rendering
methods (for example, damaged Photoshop files render much more interestingly in 0SX's Preview than in
Photoshop itself), and different types of text injected into the image files (I grabbed random paragraphs of
text from around the web - ridiculous fan-fiction sites were a fun source). The results are what you see
below - these images were distorted through manual editing of the image files in a text editor, not through
intricate Photoshop work.



Fig. 58. Pintura em acrilica de Bombin
chamada Super Servicio (2013).

Fig. 59. Abaixo, imagem do encarte
de CD para a trilha sonora do filme

The Social Network criado pelo
designer Rob Sheridan (2010).

Fonte: http://www.rob-sheridan.com/TSN/
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Ja no design de produto o italiano Ferruccio Laviani criou uma séerie de moveis
chamada Good Vibrations (Fig. 60), em 2013, para a empresa Fratelli Boffi em que
“[..Jadistorcao é real, esculpida na madeira com a tecnologia de fresamento contro-
lada por computador [..]"*° (LASKY, 2013, traducao nossa) O designer ja trabalhou
para empresas como Kartell Spa, Dolce&Gabbana, Citroén, Forum, Arezzo, entre
outras.

[...] fizemos essa distor¢do, como quando vocé tem um velho videocassete e vocé faz
0 retrocesso e vocé tem as linhas como estas. Eu queria ter o mesmo efeito 3D sobre
os moveis.””! (LAVIANI, 2013, traducao nossa)

2.5.4 Aplicagoes na Publicidade

A area da publicidade € outra que ja reconheceu as qualidades estéticas das ima-
gens defeituosas da Glitch Art e a incorporou em seu fazer. Percebendo a fashio-
nizagdo possivel desta estética, a marca Riachuelo, utilizou imagens distorcidas em
sua campanha publicitaria para a TV em 2014. (Fig. 61) A campanha foi criada para
a colegdo em parceria entre ela e a marca italiana Versace no Brasil.

O trabalho teve a criagéo de Giovanni Bianco, diretor criativo italo-brasileiro
proprietéario do estidio GB65 em Nova York. O diretor possui trabalhos notaveis
para Madonna, Nike, Vivara, Donna Summer, Lulu Santos, Salvatore Ferragamo,
entre outros.

2.5.5 Aplicacoes na Danga

Ainda no Brasil, a estética da Glitch Art chegou a danca, com aplicacdo de sua
linguagem visual e sonora como total apelo estético.

O grupo de Sao Paulo chamado D-Efertos (Fig. 62), composto por André Lufs,
André Torres, Daniel ‘Juno”, Guilherme “Riku” e Renan “Livi” foram quem fez esta
aproximacao sob o slogan “Musica com defeitos, danca com efeitos”

Os shows se ambientam em Mutrdpolis, cidade-laboratorio ficticia dos robds e agru-
pam versos intimamente ligados a visao do J-feitos para um novo universo. Os
shows se apropriam das técnicas de waving, animation, robboting e warping, a0 mes-
mo tempo em que evidencia o padrao estético fragmentado, vibrado e (des)acelerado
do glitchhop na concepgao de todos os elementos da atmosfera cénica - desde o jogo
de cores e luzes as relacdes estabelecidas pelos personagens Teik, Dota, Ruix e King.
(D-EFEITOS, 2010[7))

120 [...] The distortion is real, carved into the wood with computer-controlled |[...].
121 [...] we make this distortion, like when you have the old videocassette and you make the rewind and you
have the lines like that. I wanted to have the same 3-D effect on the furniture.



Fig. 60. Movel da série chamada Good Vibrations projetado por Laviani (2013).

Fonte: http://www.laviani.com/#!fratelli-boffi-product/ctnk

Fig. 61. Frame de video de comercial para TV da campanha da Riachuelo (2014).

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=S8V;DrlCoSs
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Logicamente que nao existem erraos na performance dos dancarinos, o que eles
trazem sao os efeitos similares aos erros na musica, que eles denominam Glitchhop,
e que sdo “simulados” por seus movimentos corporais durante suas divertidas
apresentagdes. Nos videos exibidos durante suas performances também existem
alguns “erros” visuais.

O grupo ja possui certo destaque na cena da danga brasileira sendo o campe&o
na competicdo do programa de TV chamado Qual € o Seu talento?, e 2009, pro-
movido pelo canal de televisao SBT, onde ganharam R$100 mil reais em barras de
ouro. Foram atracao especial no Redbull BC One Final Brazil (2012), finalista da
competicao mundial KIA Dubstep Contest (2012) e tricampedo do Festival de Danca
de Joinville, considerado o maior festival de danca do mundo na categoria Street
Dance pelo livro Guinness.

Esta propasta do grupo D-Efeitos parece com uma reminiscéncia dos experimen-
tos da dupla de artistas Kit Galloway e Sherrie Rabinowitz, que por meio do Satellite
Arts Project, desenvolveu o trabalho A Space With No Geographical Boundaries, par-
te de uma serie de projetos sob o gue eles denominavam como Aesthetic Research
in Telecommunications, no ano de 1977.

Satellite Arts Project foi um projeto telecolaborativo que pela primeira vez tornou
possivel artistas aparecerem e atuarem juntos na mesma imagem ao Vvivo - a ima-
gemn como lugar. (SATELLITE..., 2007)

Neste trabalho, cameras de video ao vivo filmavam dancarinos em diferentes lo-
calidades, uns na cidade de Mayland e os outros na cidade da Califérnia. As imagens
de ambos os locais eram transmitidas por satélite para um estudio de controle cen-
tral onde eram misturadas as captagdes dos artistas geograficamente separados,
combinando-os em uma imagem composta. Esta imagem composta era devolvida
e exibida na frente dos artistas em ambos os locais simultaneamente, fazendo com
que eles fossem capazes de ver-se, aparentemente, um ao lado do outro.

Durante esta transmissao via satélite alguns “glitches” ocorriam devido a limitagao
da tecnologia na epoca.

Assim como o grupo D-Efertos, Galloway e Rabinowitz, ndo trabalham o erro em
si, estes N@o sdo seus objetivos, porém, de alguma forma a glitch se faz presente
em seus trabalhos.

No caso do grupo D-Efeitos, como ja dito, a glitch € usada como apelo estético e
no caso de Galloway e Rabinowitz, ela aparece no sentido técnico do termo e n&o
0 artistico.

Quando comegamos a fazer Satellite Arts ninguém estava interessado em satélites,
todo mundo estava interessado em, eu nao sei, video art. [...] E agora outros tém
dado atengao. Nos sempre aproximamos a imagem como um lugar. Para nossa



maneira de pensar, a esséncia, a magia € essa capacidade de realizar um evento
ao vivo e entdo, interligar com satélites para conectar lugares ao longo de grandes
distancias. Quando comegamos, e até agora, nao houve nenhuma abordagem es-
tética para isso. [...] a estética do que essa conexdo €, é uma realidade totalmente
nova que ainda nao foi explorada. Em certo sentido, é um meta-design. [...]'~.
(RABINOWITZ apud DURLAND, 1987, tradugdo nossa)

2.5.6 Aplicagdes na Musica

A pratica sonora da Glitch Music € um subgénero da Musica Eletronica que surgiu
na década de 1990 e que faz parte do lado mais ruidoso da musica experimental
do Século 20 e 21.

E um estilo descrito como “estética da falha” (CASCONE, 2002, p.1) onde o som é
construido com base em dispositivas com mau funcionamento, erros de software e
do sistema, distorcao de sinais digitais e analdgicos, rufdas de hardware, compres-
sao de dados e outros artefatos sonoros.

Ao testar os limites tecnologicos, forcando-os a falharem e provocarem erros
diversos, os artistas tiram destes imprevistos dos dispositivas seus objetivas e aca-
bam por estetizar as falhas que ocorrem destas quebras da tecnologia.

A Glitch Mustc, [...] expde a ilusdo de controle e perfeicdo do equipamento, [...] [e que
procura] integrar a musica um novo universo tecnologico de som, como os futuristas,
em outro contexto, tentaram quase um século antes. (FERNADES, 2010, p.22)

Os artistas rompem e alteram com o modo de fazer musica utilizando novos e
inesperados metodos de usa e transformacao dos instrumentos e das ferramentas
musicais, além de navas e criativas praticas de composicao que podem ser compa-
radas as transgressoes musicais do passado, porem, refletindo o momento atual da
tecnologia e da sociedade.

122 When we first did Satellite Arts nobody was interested in satellites, everybody was interested in, I don't
know, video art. [...JAnd now others have caught up. We always approached the image as a place. To our
way of thinking, the essence, the magic is this ability to carry a living event and then interconnect with
satellites to connect places over vast distances. When we started, and even now, there was no aesthetic
approach to this. [...] the aesthetics of what that connection is, is a whole new reality that hasn't been
explored. In a sense it's a meta-design. [...].
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[...] As glitches ouvidas de um CD player - saltos e gaguejos - nao sdo causadas
por saltos reais; em vez disso o que ouvimos quando reproduzimos um CD séo
erros que estao sendo emitidos pelo sistema como dudio. Os valores bindrios sdo
lidos incorretamente; se o nivel do erro é tao grande que o Software de corregdo
de erro integrado no sistema digital ndo é capaz de lidar, entdo o sistema ira
emitir sons falsos - isto €, 0s sons que nao sao destinados para a reprodugdo ou
ndo se encontram na gravacao. [...]*”>. (POHLMANN apud KELLY, 2009, p.221,
traducdo nossa)

O projeta sonoro Oval (Fig. 63) do artista alemado Markus Popp € pioneiro na
Glitch Music. Ele temporariamente destroi e forca erros de leitura dos CDs, entao,
copia, samplea e sequencia esses ruidos causados pelas falhas do dispositivo.

Systemisch € o seu album mais influente e bem sucedido, lancado em 1994 pela
gravadora Mille Plateaux.

O musico australiano Paul Gough se apresenta sob o nome artistico Pimmon
(Fig. 64), onde produz mUsica Glitch, Drone, Noise, Microsound e Ambient, além de
trabalhar como engenheiro de audio na ABC Radio National.

Gough faz musica desde os anos 80 onde produzia paisagens sonoras experi-
mentais. Langou inUmeras faixas e discos em varias gravadoras como Meme, ERS,
Flash, Fat Cat e Tigerbeat.

Sobre seu processo de criacao musical, Gough diz.

Eu sou muito casual no meu método... Eu uso uma mistura de samples alterados/
sans encontrados... quero dizer com isso, sons processados usando software, mani-
pulagdo de fita... sons gerados por computador... e arquivos de computador que nao
sao de audio. Meu processo é pegar esses bites sonoros e sobrepd-los manualmente e
usando software até que uma estrutura esquelética é formada, entdo eu improviso

123 [...] The glitches heard from a CD player - the skips and stutters - are not caused by actual skips; instead
what we hear when playing a CD are errors being emitted from the system as audio. Binary values are
being read incorrectly; if the level of the error is so great that the error-correction software built in to the
digital system is not able to cope, then the system will emit false sounds - that is, sounds that are not
intended for playback or are not in the recording. [...].



Fig. 62. Frame de video do trabalho Holograms do grupo D-&feitos (2010).
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Fig. 63. Oval ao vivo no Museo Nazionale Della Scienza e =
Della Tecnologia durante o Audiovisiva 2011. !
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Fonte: https://vimeo.com/21696407
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em torno deste cendrio... Eu faco isso principalmente em fita analégica, eu
acho que é uma reminiscéncia de como eu sempre trabathei, porém, algumas
faixas sdo inteiramente compostas no laptop. [...]'"". (GOUGH apud KELLY,
2000, traducdo nossa)

Alem destes, Kim Cascone destaca também em seu importante artigo, outros
artistas que trabalham com sonoridades Glitch ou com sons que de alguma manei-
ra estéo no universo das sonoridades estéticas pos-digitais e experimentais, como
Taylor Deupree, Richard Chartier, Autopoiesis, entre outros. Artistas que trabalham
tembem em diversas formas de arte, como as visuais e instalacoes, aléem de pos-
suirem sonoridades e maneiras distintas de construirem suas composicoes, como
por exemplo, o artista sonoro Simple.Normal (Fig. 65) que diz ndo fazer realmente
musica, “mas sim, trabalhar com frequéncias, sons, ruidos, texturas, sem limites na
sua construcao” (GAZANA, 2009) e ser um “projeto experimental de construcao
sonora eletronica”. (GAZANA, 2009)

Nestes exemplos, percebe-se que existem semelhangas entre os modos visuais
e sonoros da Glitch Art, tanto na criagdo préatica como conceitual.

Enfim, se vé que a Glitch Art, assim como 0s outros movimentos, ultrapassou
0s limites da producdo artistica e entrou também no universo do comeércio ou sua
comercializagao.

Na maioria dos casos, sua aplicacdo se da pela fetichizagdo da tecnologia e pela
fashionizagdo de sua estética visual.

124 T'm quite haphazard in my approach... I use a mixture of altered samples/found sounds... by that I mean
sounds rendered using software, tape manipulation... computer generated sounds... and non-audio
computer files. My process is to take these soundbites and layer them both manually and using software
until a skeletal structure is formed, I then improvise around this framework... I do this mainly to analog
tape, [ quess it's a throwback to how I've always worked, some tracks however are entirely composed
on the laptop. [...].



Fig. 64. Pimmon ao vivo no Les Ateliers Claus (2013).

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=pAi0_p5j5_0

Fig. 65. Foto de Rosangela Macedo de Simple.Normal
ao vivo durante o Ciclografias (2014).

Fonte: http://www.simplenormal.com.br/fotoe.html
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Apos o desenvolvimento tedrico, um estudo pratico sobre esta arte foi realizado
com o objetivo de satisfazer a linha de pesquisa que ela se concentra, onde se
dialoga e se experiencia os conhecimentos e os procedimentos discutidos até aqui.

Deste modo, inicio com a apresentagdo de minhas referéncias tedricas e artisticas
mais especificas e seus aspectos que me influenciaram na criagcdo da obra Decode.

Vivernos em ambientes e emn um mundo saturado de dispositivos e interfaces
onde reina a ideia de avanco e inovacao tecnoldgica. Nossa relacdo com o mundo
e, portanto, afetada por esses fatores e pela dinamica das fluxos que eles criam ou
nos forcam a segulr.

Nestas dinamicas estdo engendradas diversas concepgdes econdmicas, sociais,
politicas, culturais, tecnologicas e estéticas que refletem e influenciam o perfodo em
que vivemos. E estes tém o poder de ressignificar-se o tempo todo, de acordo com
o0 periodo e a cultura, onde mantém ou renovam os significados dos codigos visuais,
verbais e auditivos, utilizando diversas estratégias.

Assim, podemos dizer que vivemos em uma sociedade em rede, onde as rela-
coes sociais fisicas déo lugar ao convivio em meio digital, através de redes sociais
com alcance mundial, onde negdcios séo feitos online, a musica se tornou digital e
a rebeldia viraliza virtualmente, entre outros.

Como disse Lyotard (1997, p.XVII) h& mais de 30 anos atras, vivemos a condi¢ao
pds-moderna da “légica do melhor desempenho”, e, conforme Nunes (2011, p4,
traducdo nossa), “[..] nossa utopia da era da informag&o é um mundo eficiente livre
de erros [.]7%.

Parem, frequentemente em nosso cotidiano, repleto destes dispositivas e interfa-
ces tecnologicas, nos deparamos com mensagens de erros ja familiares, softwares
e aplicativos repletos de codigos defeituosos, dispositivos que geralmente falham,
além de outros inumeros problemas que ndo é nosso objetivo listar aqui. Junto a
isto, a obsolescéncia programada e a inoperatividade destes dispositivos e softwares
estdo acontecendo cada vez mais réapidos.

125 [...] Our information age utopia is an error-free world of efficiency [...).
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Sao exatamente estes itens, partindo da obsolescéncia, inoperatividade, da pro-
blematizagao e do questionamento de sua funcionalidade programada e da nostal-
gia, algumas das justificativas para o trabalho Decode.

E também um exercicio onde o que interessa é muito mais a questao processual,
de experimentacao, de alcancar resultados de erros e permitir uma obsolescéncia
prorrogada para os dados digitais j& abandonados, do que conseguir uma obra ar-
tistica no sentido mais raso do termo.

S3o o dispositivo ou software operando, fundamentalmente, comportamentos fa-
lhos e inesperados, erros tecnoldgicos, conectando tecnologia e estética. Uma opor-
tunidade de experienciar isto tudo em harmonia com os fundamentais da Glitch Art.

“[..J o erro sinaliza uma fuga dos previsiveis confins do controle informéatico: uma
abertura, uma virtualidade, uma poiesis”'** (NUNES, 2011, p.3, tradugao nossa)

3.1 Dead Media

Na contramao da pos-modernidade, utilizel apenas Midia Morta em Decode, como
veremos mais adiante.

No inicio de seu texto Media Faleontology, Sterling (2006, p.57, tradugdo nossa)
diz que a “Tecnologia afeta a sociedade de duas maneiras: pela sua presenca e
pela sua auséncia. [..] [mas] As pessoas raramente prestam atengao as auséncias
tecnologicas. [..]"7".

O termo Dead Media foi criado por Bruce Sterling em 1995. Ele trata das tecno-
logias que calram fora dos critérios de eficiéncia, que ficaram ultrapassadas e as
quais ninguém quer “levantar o defunto”.

Podemos citar como exemplo a fita cassete magnética, o FloppyDisk, o disquete,
a fita VHS e o préprio aparelho de leitura destas fitas, o Windows 3.71, o iPhone OS
], entre os mais recentes, mas podemos citar a Camera Obscura, o Gramofone, o
videogame Alari, entre muitos outros.

Os produtos da Dead Media sao aqueles que a cultura contemporénea conside-
ra indteis, ruins, obsoletos, sempre com uma conotacdo pejorativa, sofrendo agao
discriminatoria, usada para determinar os limites entre o que € bom e o que é ruim.
Afinal, a cultura faz isto o tempo todo!

126 ... error signals a path of scape from the predictable confines of informatic control: an opening,
a vituality, a poiesis.

127 Technology affects society in two ways: by its presence, and by its absence. [...| People rarely
pay attention to technological absences. [....



Para mim, porém, o ruim pode criar experiéncia estética, ainda gue pouca conhe-
cida ou aceitavel, por enguanto.

O artista, por meio do trabalho criativo, sensivel e, até mesmo pela ironia, pode
ressignifica-lo, elevando-o a categoria de arte.

De qualquer maneira, a Dead Media nos da ferramentas, possibilidades e respos-
tas contra a hegemonia da alta tecnologia, da alta-definicdo, inserindo-se na arte,
em nosso caso especifico, por meio da Glitch Art.

A seguir, alguns exemplos de obras que trabalham de alguma maneira com
estes conceitos.

Apresentado anteriormente, 0 professor e artista Benjamin Gaulon é atento as
guestbes da obsalescéncia programada e da lixo eletronico. Sua série de instala-
¢oes multimidia chamada Refunct Media (Fig. 66) ja esta na sétima versao.

[...] [ela] (re)usa varios dispositivos eletronicos ‘obsoletos' [...]. Esses dispositivos
sao hackeados, mal utilizados e combinados em uma grande e complexa cadeia

de elementos. [...] Voluntariamente complexa e instavel, 'ReFunct media' nao esta
propondo respostas para as questdes levantadas acerca do lixo eletronico, obsoles-
céncia programada e estratégias de design sustentaveis. Pelo contrario, como uma
instalacdo ela experimenta e explora as possibilidades incontestaveis de midias
tecnologicas eletronicas e digitais ‘obsoletas’ e nosso relacionamento com tecnolo-
gias e consumo.’?® (GAULON, 2010, traducao nossa)

A obra é uma série de dispositivos hackeados e utilizados de maneira incorreta,
coma TVs CRT desmontadas, filmadoras antigas, dispositivos sonoros entre outros.
Erros e ruidos de toda espécie podem ser vistos e ouvidos.

Outro artista interessado nos temeas citados € o holandés Karl Klomp. Media Ar-
fist, VJ e técnico de teatro e video, geralmente cria interfaces de hardware de video
comissionado para outros artistas e trabalha com audiovisual ao vivo, interface de
hardware de dispositivos de video obsoletos (Fig. 67), Circuit-bending e Glitch Art.

128 [...] (reJuses numerous "obsolete" electronic devices [...]. Those devices are hacked, misused and combined
into a large and complex chain of elements. [...] Voluntarily complex and unstable, 'ReFunct Media" isn't
proposing answers to the questions raised by e-waste, planned obsolescence and sustainable design
strategies. Rather, as an installation it experiments and explores unchallenged possibilities of ‘obsolete’
electronic and digital media technologies and our relationship with technologies and consumption.
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Eddie 4 € um videoplayer analdgico que responde ao togue das maos sobre seus
contatos.

[...] Depois de alguns potenciémetros conectados eu toquei a placa de circuito im-
presso e isso manipulou a imagem imediatamente. Eu descobri todos os pontos que
tém efeitos diferentes sobre a imagem. Eu amo a tangibilidade e efeito imediato,

da a sensacdo de lidar com um instrumento de video. [...] Os 4 botdes ‘requlam'’ as
bordas e fornece diferentes gradientes de cor. Fiz 25 contatos, mas ha cerca de 15
contatos que dao efeitos diferentes sobre a imagem, mas que tém de ser combina-
dos com os dois contatos gerais na parte inferior. [...] Usei-o recentemente em uma
colaboracdo com Christian Toonk, com sucesso. Fizemos varios sets de cinema ao
vivo na Holanda.'” (KLOMP, 20062, traducdo nossa)

O duo LoVid, compasto pelos artistas Kyle Lapidus e Tali Hinkis trabalham com
instalacoes artisticas (Fig. 68) e instalacdes de video ao vivo, video experimental,
Public Art, esculturas de material eletronico obsoleto e App-art, onde combinam
hardware e software, analogico e digital, objetos industriais e feitos a mao, utilizando
a filosofia e estetica do DIY.

486 shorts € uma instalacao originada de uma residéncia artistica realizada pelo
duo em 2006. Videos curtos foram gravados como respostas a 486 curtos-circui-
tos em uma placa de video de em um antigo computador 486. O trabalho também
foi lancado em um DVD.

3.2 Nostalgra

Como ja dito, a nostalgia e frequentemente relacionada com a Glitch Art. Ao
utilizar-se da estética de um periodo considerado “retrd”, de seus erros ou de dis-
positivos obsoletos, tem-se uma atitude nostalgica.

Esta associagdo esta ligada tambem a obsolescéncia programada, onde o que
anteriormente era considerado um erro &, frequentemente, corrigido na proxima
versao do dispositivo técnico ou software, assim, determinadas caracteristicas ou
erros acabam por marcar um determinado periodo.

129 [...] After some pots connected I touched the pcb and it manipulated the image very direct. I figured out
all the points that have different effect on the image. I love the tangibility and direct effect, it gives the
feeling of handling with a video instrument. [...] The 4 knobs 'requlated' the edges of the wipes and provide
different gradients in the color. I made 25 contacts but there around 15 contacts have different effect on
the image that have to be combined with the two general contacts on the bottom. [...] I used it recently in a
collaboration with Christian Toonk, with success. We did several live cinema sets in Netherlands.



Fig. 66. Instalacdo de Gaulon, Klomp e Gijs Gieskes
chamada ReFunct Media V.7 durante o DeFunct/ReFunct (2011).

Fonte: RUA RED. DeFunct/ReFunct. Dublin, 2011. 1 catdlogo. Nao paginado.

Fig. 67. Klomp com seu videoplayer chamado Eddie 4 (2006),
em destaque, e os trabalhos Sunslide API e Molp (2006).

Fonte: https://vimeo.com/7985074 e http://karlklomp.nl/mda/still.html#expar
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Essas mesmas atitudes sdo vistas, par exemplo, na recente valorizacao e
lancamentos de discas em vinil, cassetes de audio, aplicativos ou plug-ins que
simulam antigos processos fotograficos, além de distor¢des de lentes e revela-
¢Oes, dando um aspecto “retrd” as imagens.

...] Ainda hoje, na era da alta resolugao sem ruidos, existe um desejo latente para o
ruido de época. Musica Lo-fi e fotografia sao partes desse impulso perverso de rein-
troduzir o ruido [...]"*. (MANON; TEMKIN, 2011, traducdo nossa)

Nesta linha de pensamento, temos o trabalho do ja citado Jeff Donaldson, conhe-
cido também pelo nome artistico Notendo.

O artista trabalha com seus videogames preparados (Fig. 69) que sdo uma ho-
menagem a John Cage e seu piano preparado. (DONALDSON apud CATES, 2012)

Donaldson transforma o videogame em um sistema de video generativo e em um
instrumento audiovisual ampliado.

“Em 2005, comecei a preparar sistemas SEGA Genesis para induzir erros grafi-
cos intencionalmente curto-circuitando ele por meio de fios. [..]"=. (DONALDSON,
2014, traducéo nossa)

David Szauder, conhecido também como Pixelnoizz, € outro artista Glitch que
trabalha muito préximo da nostalgia, como em seu trabalho Glitch Pattern Generator
Software (Fig. 70). Este trabalho, Failed Memories e Curly Code sao seus projetos
de destaque.

Ele trabalha também com estruturas generativas, experimentos com design vi-
sual interativo, audiovisual, Nova Artemidia, cinema experimental e cinema ao vivo.

Alem de artista e diretor de arte para filmes, atua como VJ e realiza workshops
sabre performance visuais ao vivo e interativas e ja teve suas obras expostas em
diversos palses.

Szauder usa softwares como Quartz Composer, Isadora, Final Cut Pro, Proces-
sing, entre outros em suas criagoes.

130 [...] Yet today, in the era of high resolution noiselessness, there exists a latent desire for the noise of old.
Lo-fi music and photography are part of this perverse impulse to reintroduce noise [....

131 In 2005, I began preparing SEGA Genesis systems to induce graphic errors by wiring them
to intentionally short-circuit. [...J.



Fig. 68. Instalacdo de LoVid chamada 486 Shorts (2006)

durante o DeFunct/ReFunct (2011) & esquerda e frame de imagem resultante.

euezequaga] / LAV HILIN9 YV OONYID NIIG3dX3

Fonte: RUA RED. DeFunct/ReFunct. Dublin, 2011. 1 catalogo. No paginado, e http://www.lovid.org/works/486_shorts/

Fig. 69. Foto de Raquel Meyers do Prepared SEGA Genesis 2005

a esquerda e o trabaltho SEGA Glitch 2005 de Notendo.

Fonte: http://notendo.tumblr.com/search/sega e https://vimeo.com/13991819
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Neste trabalho, um software permite que vocé crie padrdes “glitch” de qual-
quer tipo de /nput como filme, musica, imagem, tipografia, entre outros. O resul-
tado, em alguns casos, € muito parecido com as imagens geradas por encaixe
incorreto ou por poeira nos contatos de cartuchos de jogos de antigos videoga-
mes de 8-bit.

3.3 Antecederites

Meus primeiros experimentos com imagens ruidosas acontecem, ainda Nnos anos
90, trabalhando com videocassete e fitas VHS defeituosas (Fig. 71. Como exemplos
temos estas cenas que encontrei em um antigo HD de back-up de 1997. Provavel-
mente, sdo imagens que datam de 1996.

Nesta epoca eu ainda nao tinha nenhum objetiva e compromisso muito especifico
em gerar e capturar estas imagens. Elas eram feitas apenas por experiéncia, pela
emaocao de ver uma imagem distorcida e imprevisivel. Imagens fragmentadas de
falhas de leitura de cartuchos de videogame, como Atari, Master System e Super
Nintendo também me veemn a memoria, pois também experimentava com elas de
alguma maneira.

Posteriormente, tive contato com a Musica Experimental, Concreta, Minimal, Dark
Ambient e Inaustrial, como John Cage, Pierre Shaeffer, Philip Glass, Raison D étre,
Einstiirzende Neubauten, entre outras. Os poemas optofonéticos dadalstas tambem
faziam parte de minha escuta diaria: Hans Arp, Kurt Schwitters e Raoul Hausmann.
Além de algumas gravacoes originais destes artistas, eles eram também interpre-
tados por diversos outros como nas gravagoes do surpreendente trabalho do Trio
Exvoco. O selo Subrosa merece destaque por seu catélogo, principalmente pelos
&lbuns An Anthology Of Noise & Electronic Music, Dada - Antidada - Merz (Arp/
Schwitters/Hausmann), entre outros. Dada for Now, do selo ARK e Dada Words, do
selo Earlabs, tambéem estavam nesta escuta diaria.

Eu também costumava fazer gravacao de “Musica Concreta” utilizando um mi-
crofone embutido de um gravador portatil. Grava sons de catracas de bicicleta,
correntes, garrafas de vidro arrastadas no chao e tentava fazer musica nos softwa-
res Cakewalk e Soundforge. Assim, essas imagens pareciam se adequar de alguma
maneira ao tipo de ruido sonoro que eu teimava experimentar. Inconscientemente,
ao final, o ruido e algo danificado acabavam sendo a busca nestas criacées.

Nos anos que se seguiram, 0 mais proximo que cheguei ao uso de imagens
distorcidas, com ruidos e desconstruidas, foram em criacdes de Design Gréfico,
influenciado por designers como Wolfang Weingart, April Greiman, Neville Brody,
Rudy Vanderlans e sua mulher Zuzana Licko.



Fig. 70. Arte sem titulo de Pixelnoizz
criado por meio do seu Glitch Pattern
Generator Software (G-P-G) 5 (2013).
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Fonte: http://pixelnoizz.tumbl rcom/post/58230001847/g itch-pattern-generator-gp-g-5-experimental
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Nos anaos 2000 comecei os experimentos sonoros j& com objetivos mais claros.
No ano de 2004, apds uma curta producdo sonora com o projeto de Dark Ambient/
Industrial chamado Work.one, iniciel o projeto de construgdo sonora experimental
chamado Simple. Normal.

Work.one era inspirado em trabalhos de Raison d'Etre, Desiderii Marginis, Letum,
entre outros. Este trabalho foi exibido no FILE - Festival Internacional de Linguagem
Eletrénica, na categoria FILE Hipersénica, no ano de 2006, na Galeria de Arte do
SESI/FIESP-SP.

J& com o Simple.Normal eu buscava sonoridades mais Ambient e Drone, mais
artificial, tanto que um trabalho com o nome Artficial Art foi exibido também na
categoria FILE Hipersonica, durante o FILE SP 2006.

Todas as sonoridades deste projeto s@o criadas exclusivamente no meio digital
por meio de softwares e sintetizadores, alem de controladores MIDI.

Com o Simple.Normal expus 0s trabalhos Systems Of Artificial Life (FILE SP 2007
e FILE RIO 2008), Imagenabilis (FILE SP 2009), Construct (FILE SP 2010), F. Will |
Dream? (FILE SP 201D, Ars Tristis (FILE SP 2013), Songs About Decay (Ciclografias
2014), entre outras apresentagdes no CEU, Biblioteca Mario de Andrade e Teatro
Alfredo Mesquita.

Junto a estas construcdes sonoras uma busca por equivalentes visuais era ne-
cessaria. Recordando-me dos antigos experimentos em meio analdgico e tendo
contato com seu equivalente digital — a Glitch Art -, vi artistas fazerem aquilo que
eu j& havia experimentado de alguma maneira e que fez parte de minha infancia.

Os anos se passaram e com estas producdes sonoras e visuais de sons e ima-
gens danificadas tive a oportunidade de exibi-las em alguns pafses como Brasil,
Canada, EUA, France, Irlanda, Itélia, Inglaterra e Noruega.

3.4 Pontos de Partida

Com a breve descrigdo de experiéncias pessoais anteriores, partimos agora para
0s desdobramentos que estas experiéncias fizeram surgir.

No inicio de 2015, vasculhando o “lixa” digital, arquivos quaisquer em HD anti-
gos, disquetes e CDs de back-up, encontrei inimeros deles que, devido as atua-
lizacdes de sistemas e de versGes de softwares, haviam “morrida”, pois n&o era
mais possivel sua leitura ou funcionamento e aquelas informacgées ou aplicactes
estavam perdidas.



Fig. 71. Frames de video capturados de fitas
VHS defeituosas por Cleber Gazana (1996).

Fonte: Criacdes e acervo do autor.
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[...] Esse efeito é ainda mais relevante sob a influéncia das tecnologias digitais,
nas quais hardware e software se sujeitam a intensos ritmos de crescimento e
atualizacdo, ao ponto de a sua operacionalidade se poder tornar impossivel, por
incompatibilidade entre diferentes geracdes de dispositivos ou, mais radical-
mente, devido aquilo que é talvez a sua derradeira obsolescéncia: a morte dos
media. (LEAL, 2011)

Notei ai uma maneira possivel de se construir uma estética bem distante dos
atuais preceitos das midias e em consonancia com os conceitos de Dead Media, de
Sterling, de Zombie Media, de Hertz e Parikka, de critica, de Menkman, de mau uso
da informagéo digital com objetivo artistico, de Donaldson e de nostalgia, de Moradi,
ao inverter a logica das operacdes programadas de uso dos mesmos.

Com esse “lixo” digital, uma inesgotével fonte de oportunidades, pensei que por
meio do Databending poderia ter uma nocao de como diferentes softwares (de)
codificariam estes dados.

Esta questao de dados obsoletos é tao séria que, atualmente, o vice-presidente
do Google e co-criador da web, Vint Cerf, disse que

[...] Formatos antigos de documentos que criamos ou apresentagoes podem nao ser
compativels com a Ultima versao de um software porque a compatibilidade retroativa
nem sempre ¢ confiavel [...] O que pode acontecer com o tempo é que mesmo que
acumulemos vastos arquivos de contetido digital, ndo saberemos do que se trata.*
(CERF apud GHOSH, 2015, traducdo nossa)

‘Ele teme que as geracdes futuras tenham pouco ou nenhum registro do
Século 21 [.]"% (GHOSH, 2015, traducdo nossa), o que levaria a humanidade
ao que ele denomina de “ldade das Trevas Digital"**. (CERF apud GHOSH, 20715,
tradugao nossa)

Deste maodo, por meio do uso incorreto dos arquivos obsoletos, softwa-
res antigos e desatualizados e de resultados das falhas de codificacao e
decodificacdo, eu “ressuscitaria” estes arquivos de alguma maneira. Mas
nao da maneira correta ou prevista em sua funcionalidade programada, mas
par meio das inconsisténcias do sistema, eventos catastroficos de tentativa

132 [...] Old formats of documents that we've created or presentations may not be readable by the latest version
of the software because backwards compatibility is not always quaranteed. And so what can happen over
time is that even if we accumulate vast archives of digital content, we may not actually know what it is.

133 He fears that future generations will have little or no record of the 21st Century [...J.

134 Digital Dark Age.



de traducao de dados incompativeis. Indo “[..] além das fronteiras do seu
territério conhecido e programado, mudando os pressupostos dos especta-
dores sobre tecnologia e suas funcdes previstas [..]"%°. (MENKMAN, 2011,
p.31, traducao nossa)

3.5 Decode

Aqui 0s objetivas ja estavam definidos. Experienciar de maneira pratica a capa-
cidade estética da Glitch Art e ver quais possibilidades existiriam nesta quebra de
fluxos esperados de informacoes ou significados dentro de sistemas tecnoldgicos,
culturais e estéticos, como nos diz Menkman.

Escolhido o procedimento de Databending e a categoria de Reinterpretacéo
para trabalhar os aspectos visuais e sua subcategoria Sonificacao, para gerar
0 audio ruidoso que acompanha a imagem, tentei, inspirado por este ideal e dos
conceitos ja apresentados, a instalacao do software VICE - Versatile Commodore
Emulator em um computador utilizando o sistema operacional Windows 7. O re-
sultado foi este. (Fig. 72)

Fig. 72. Erro na instalagdo de software.

eseveee L, ==

@ The version of this file is not compatible with the version of Windows you're running, Check
your computer's system information to see whether you need an %86 (32-bit) or 54 (64-bit)
version of the program, and then contact the software publisher.

Fonte: Reproduzido pelo autor.

Encontrado no “lixo” digital, VICE ¢ um emulador multiplataforma gratuito dos
antigos computadores domeésticos Commodore 64 de 8-bit lancado em 1982. O
software € uma versao de 1998, de exatamente 18 anos atras. O intuito de seu uso
era conseguir uma estética visual tipica dos games dos anos 80.

135 [...] beyond the borders of its known and programmed territories, changing viewers' assumptions about
technology and its assumed functions [....
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Neste caso, o dispositivo, 0 software e os dados determinam o proprio trabalho e
processo, mas certamente séo mais gue meras instrumentos de producao. Ha um
compartilhamento de criacao com a maquina, pois eles exercem papeis mais que
fundamentais. E trabalhar sensivelmente o dispositivo e os dados ou esta situacao
mediada por eles.

Como nao houve sucesso em varias tentativas e inspirado pela Dead Media, for-
matei o computador e fiz a instalagao do defasado sisterna operacional Windows 95,
j& que havia encontrado um CD contendo uma copia ndo autorizada deste sistemna.

A instalagdo demorou cerca de uma hora e ao reiniciar a maquina, claros
erros de configuracéo de video (Fig. 73) ocorreram por incompatibilidade com
0 hardware.

Fig. 73. Um dos erros ocorridos por incompatibilidade com o hardware.

Setup was unable to find components that can be installed on
your current hardware or software configuration. Please make

sure you have the required hardware or software.

OK

e€s1%

Fonte: Reproduzido pelo autor.

Sem conseguir corrigir o problema citado do video, o préximo passo era fazer
tudo “funcionar”!

O exercicio de tentativa e erro com 0s arquivos arcaicos que encontrei comegou
mostrando-se bastante cansativo, j& que a grande maioria dos dados que se forcava
a decodificagcdo mostrava-se ineficaz.

De qualquer maneira, os resultados me pareciam possibilidades de reativa-
¢3o estética do obsoleto, trabalhando como um “esteta do lixo”, resgatando da-
dos do esquecimento, reciclando informagdes fora dos seus contextos originais
e descobrindao, por meio da absolescéncia prorrogada e as falhas causadas pela
parcial inoperatividade, imagens impensaveis com este fértil arsenal de dados
gue havia encontrado.

Ap0s centenas de tentativas, algumas opgoes surgiram. (Fig. 74)



Fig. 74. Frames capturados das decodificacoes por Cleber Gazana.

euezequaga] / LAV HILIN9 YV OONYID NIIG3dX3
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Fonte: Criacdes e acervo do autor.
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Em suma, para muitos artistas a obsolescéncia dos media é hoje uma vantagem
funcional. Até certo ponto, podemos dizer de um medium que quanto mais obsoleto
mais operativo, no sentido experimental da pratica artistica, que frequentemente
precisa de se desfascinar primeiro para poder depois tirar pleno partido da técnica.
[.... (LEAL, 2011)

O procedimento era sempre 0 mesmo. Selecionar um arquivo .DLL e tentar inter-
preta-lo no software. Selecionar um arquivo .EXE e tentar interpreté-lo, selecionar
um arguivo .PM5, e assim por diante.

Finalmente, apds exaustivas tentativas, alcancei um resultado que dialo-
gava com as colocagoes ja apresentadas e que satisfez minha curiosidade.
Nasciam as primeiras imagens de Decode (Fig. 75), como se convencionou
chamar o trabalho. Sua imagem carrega em si o residuo de outra midia, mas
que pela nava (de)codificacdo da informagao original acaba por se perder
de vista sua fonte.

Mas a criacao nao foi tao simples assim. O arquivo que resultou a imagem ani-
mada - a essa altura achei por bem experimentar imagens em movimento -, ficou
sendo executada por duas horas ou mais, quando desisti de aguardar por mais
resultados “em movimento” feitos pela leitura do arquivo.

Neste processo todo de experimentacao, alguns arquivos simplesmente nao
eram executados, outras geravam apenas imagens estaticas e outros ficavam
por horas sendo executados sabe-se la porque e geravam pequenos e imper-
ceptiveis movimentos, para de repente, mudarem de cor e apagar ou inserir
novos elementos na imagem.

Os resultados visuais me pareceriam bastante geométricos, com nitida
semelhanca aos eletronicos antigos de 8 ou 16-b/t. Confirmavam-se também
algumas caracteristicas visuais tipicas da Glitch Art como a linearidade e
repeticao - de maneira mais evidente -, mas tambem a fragmentacao e a
complexidade.

Vale dizer que para capturar esses resultados inesperados das decodificacdes
eu estava usando outro software em uma versao bastante rudimentar e arqueolo-
gica da midia que gravava tudo o que acontecia em meu monitor e convertia em
arquivo de video ao salva-lo.



Fig. 75. Frame da obra
Decode (2015)™* de Gazana.

/8T

R R R R R R R R R R I Ry e
.
SN RN N RN Ry By Ry N RN BN BN BN KN By N RN
T e e W e e e e e e e e .
T R R R R R I R O

L]
'
'
'
'
'
'
'

il o il
rararararar)

136 0O video completo da obra Decode pode ser visto no CD-ROM que acompanha esta pesquisa.

Fonte: Criagdo e acervo do autor.
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Aligs, esse agir arqueclogico e as preocupacoes da Dead Media, dialogam com as
colocagdes mais recentes de Hertz e Parikka que denominam a Zombie Media como
“[..] os mortos-vivos da cultura da midia [.J"%" (HERTZ; PARIKKA, 2011, tradugao
nossa) e tambeém a destruicao e contaminacao do meio-ambiente por substancias
toxicas descartadas na natureza. (HERTZ; PARIKKA, 2011

Pelos pensamentos destes autores, a esse ponto, a Dead Media se convertia em
Zombie Media!

Opomo-nos a ideia de dead media. Embora a morte da midia possa ser util como uma
tatica para se opor ao didlogo que so foca sobre a novidade da midia, acreditamos
que a midia nunca morre. [...] ela deteriora, apodrece, reforma, remixa, e fica histori-
cizada, reinterpretada e colecionada. Ela quer queira quer ndo permanece como um
residuo no solo e no ar como dead media concreta ou reapropriada através de metodo-
logias artisticas de ajustes.”® (HERTZ; PARIKKA, 2011, tradugdo nossa)

Num paralelo do que fez Fadon em Vestiges (1993-1994), isso nos leva a pen-
sar que nossos procedimentos podem ser compreendidos dentro destes mesmos
ideais e ainda na valorizacdo dos perdedores onde

Com base nas suas descobertas, os arquedlogos da midia comegaram a construir
historias alternativas de midias suprimidas, negligenciadas e esquecidas [...J. Im-
passes, perdedoras e invencdes que nunca [atingiram sua perfeicao] em um produto
material tém historias importantes para contar.’ (HUHTAMO; PARIKKA, 2011, p.3,
traducdo nossa)

Os autores dizem que a “[..] arqueologia da midia vasculha arquivos textuais,
visuais, sonoros bem como colecdes de artefatos, enfatizando tanto as manifesta-
¢oes discursivas como materiais da cultura. [..]"“°. (HUHTAMO; PARIKKA, 2011, p.3,
tradugao nossa)

137 [...] the living deads of media culture [...].

138 We oppose the idea of dead media. Although death of media may be useful as a tactic to oppose dialog that
only focuses on the newness of media, we believe that media never dies. [...] it decays, rots, reforms,
remixes, and gets historicized, reinterpreted and collected. It either stays as a residue in the soil and in
the air as concrete dead media, or is reappropriated through artistic, tinkering methodologies.

139 On the basis of their discoveries, media archaeologists have begun to construct alternate histories of
suppressed, neglected, and forgotten media [...]. Dead ends, losers, and inventions that never made it into
a material product have important stories to tell.

140 [...] Media archaeology rummages textual, visual, and auditory archives as well as collections of artifacts,
emphasizing both the discursive and the material manifestations of culture. [....



Voltando ao desenvolvimento da obra, o video entdo ja salvo, foi reduzido aos
seus instantes mais “importantes” ou ao que Menkman coloca em seu moment(um),
um instante de duragao infima, mas com grandes possibilidades.

Neste mesmo periodo foi divulgada a selecao de artigos e trabalhos artisticos
para o simposio e exposicao internacional Refrag: Glitch que ocorreu em margo de
2015 na universidade Farsons Paris - Franca.

Com o intuito de participar do evento, submeti parte do primeiro capitulo desta
pesquisa e também me concentrel em finalizar a obra Decode com o intuito de sub-
meté-la também ao evento.

Feita a edigdo do video para pouco mais de dois minutos, era a hora de trabalhar
0s elementos sonoros da obra. Para isso utilizel o procedimento de Sonificagdo das
proprias imagens geradas, abrindo-as coma arquivo bruto em um editor e gravador
de audio chamado Audacity, com a versao lancada em 2009,

Ruidos sonoros foram gerados e, posteriormente, adicionados ao video ja edita-
do. Estava finalizada a obra.

Assim, pensanda na submissao online, trabalhei com um video curto para que o
envio ao evento fosse répido e facil. Tempos depois, para minha surpresa, artigo e
obra foram aprovados para o evento.

Em uma acao de conexdo de caracteristicas técnicas, culturais, estéticas e midia-
ticas, ao colocar parte do procedimento de criagdo como um processo com Pouco
controle, partindo da ineficacia, obsolescéncia, do questionamento de sua funciona-
lidade programada e o software operando comportamentos falhos e imprevisiveis,
nasceram as formas e formulacées estéticas e discursivas inscritas em Decode,
uma obra da Glitch Art.

EXPERIENCIANDOD AGLITCHART / Cleber Gazana
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Realmente e dificil teorizar sobre um fendmeno cultural da atualidade. Suas con-
sequéncias levam e precisam de certo tempo para serem compreendidas.

De qualguer maneira, nesta pesquisa, a primeira dissertacdo de mestrado ex-
clusivamente sobre a Glitch Art visual realizada na academia brasileira - pois ndo
se encontrou outras nos sites dos programas de pos-graduacao em artes, anais da
ANPAPR indicios no CV Lattes, entre outros — alcancou-se significativos resultados.

A falta ou pouca oferta de informacdes relevantes sobre a Gliich Art foi um obs-
taculo gue serviu de combustivel para estas reflexdes, tendo a audacia e a origina-
lidade como impulso de trabalho.

A Glitch Art encontra-se ainda em um momento de incertezas e indefini-
¢Oes. Todas as questdes referentes a esta arte, como o0 qué a constitui, seus
procedimentos, que forma ela pode possuir, suas caracteristicas visuais, seus
limites, entre outras, ainda estéo sendo construidas e poucas atingiram um grau
consideravel de consenso mesmo entre os artistas ou raros tedricos que se
dispuseram a discuti-las.

Nao ha uma definicaa precisa de Glitch Art, pois sob qualquer perspectiva, um
glitch € sempre subjetivo, passivo as relatividades de analises perante conceitos
externos, o que a torna um objeto de estudo bastante frutifero.

O que se percebe é gque ainda existem muitas questdes a serem refletidas
saobre este tema. O intuito aqui foi o de sempre contribuir, a partir dos autores
empregados e de nossas proprias colocacdes, com uma reflexao a mais e, por-
tanto, propor novas problematizacdes, que poderdo ou ndo fazer sentido no fu-
turo, sempre dada a complexidade do tema e as novas discussdes e descobertas
que poderao surgir.

Embora a Glitch Art seja muito recente e pareca inovadora em determinados
aspectos, algumas de suas preocupacdes e qualidades se encontram como valores
universais que ja estdo na arte ha muito tempo e podem ser percebidas mais facil-
mente desde o inicio das vanguardas artisticas europeias, onde estes valores foram
apropriados, conscientemente ou nao, pelos seus artistas contemporaneos.
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De qualquer mado, ela chega aos nossos dias como uma tradugdo estética de
nossa tempo, problematizando e contestando em suas produgtes aspetos econo-
micos-sociais-politicos-culturais-tecnologicos-artisticos. Onde todas estas esferas
estao cercadas pelos interesses da Glitch Art.

Se estas criam, influenciam, determinam usos corretos, estabelecem compor-
tamentos, contextos e expectativas, também criam condicdes que permitem ou fa-
cilitam o aparecimento e a experiéncia do glitch, no sentido artistico ou técnico do
termo, pois ele é um dos resultados possiveis.

A Glitch Art aparece de muitas formas e continuara a aparecer correspondendo
ao momento atual de desenvolvimento humano em todas estas esferas, de maos
dadas com a tecnologia, para mostrar que tudo nelas sao faliveis de alguma maneira
e gque a tecnologia carrega importantes aspectos dos humanos que a criaram, seja
em sua imperfeicao, incompletude ou em sua indeterminagdo e superabundancia.

Constatou-se aqui por meio do uso do erro digital como procedimento artistico
e de usos ndo projetados dos dispositivos tecnicos e softwares sua possibilidade e
potencialidade estética em varios momentos.

Verificou-se também que a Glitch Art possui inlmeraos procedimentos de criacao,
desenvolvidos ou descobertas a cada dia, onde os proprios artistas, em uma cultura
e atitude colaborativa, divulgam seus procedimentos por meio da Internet.

Caracteristica importante € 0 seu processo exploratorio e essencialmente expe-
rimental, onde erros e seu aspecto de incerteza, nao devem ser ignarados, nem
vistos como algo negativo, mas sim, entendidos como uma estética desta arte.

E também uma prética artistica que trata sobre o fazer as coisas da manei-
ra errada, de rejeitar as regras e maneiras corretas de fazé-las em nome da
experimentacao.

Como uma arte orientada pelo processo, desde sua conceitualizacao até sua
“materializacao”, o processo ndo pode ser ignorado ao se avaliar o resultado final
destas obras.

A Glitch Art trabalha com falhas “de comunicacao e de traducao de dados digitais”
(GAZANA, 2013, p.83) “facilitados pela manipulacao, destruicao e modificacao de
equipamentos eletronicos como TVs, tablets, computadores, videogames, entre ou-
tros”. (GAZANA, 2014, p.22)

Deste modo, produzindo ou manipulando hardware e softwares os artistas
criam novas combinactes de incerteza, que sdo condicbes ideais para fazer o
“erro” surgir.



Este é um tipo de arte que tem necessidade de manter um dialogo direto com a
tecnologia. Podemos dizer que a Glitch Art é mais “sobre a relagéo entre pessoas
e a tecnologia, porém, a tecnologia alterada, manipulada, quebrada, que € pensada
para ser utilizada de outra maneira, nac aquela a qual foi projetada, € ser criativo e
utilizé-la para produzir algo que nos toque de alguma maneira”. (GAZANA, 2015,
informacao verbal)

Nela a tecnologia esta em fungédo do homem e vice-versa, ampliando as relages
conjuntas de homem-homem, em projetos colaborativos, homem-maquina, como
na maioria dos trabalhos j& apresentados e méaquina-maquina, onde o resultado
final nem sempre € o principal objetivo, mas o processo, na sua pratica de tentativa
e erro, intervengdo, subversao, experimentagdo, como queiram.

Pode-se pensar tambem que ao trabalhar com o dispositivo técnico como um
colaborador e testar sua funcionalidade induzindo a erros, a Glitch Art usa a tecno-
logia de maneira humanizada, aceitando suas falhas e incorregdes, fazendo destas,
uma escolha estética.

Assim, a Glitch Art iniciou uma conversa gue as formas tradicionais da arte nao
conseguiam e, muito disto, se deve a tecnologia digital. As limitagdes dos humanos
foram acessadas nas imperfeicoes inerentes dos proprios dispositivos técnicos.
Suas falhas foram apropriadas e resignificadas, em que ordem e desordem, contro-
le e imprevistos, processos humanos e automatismos sao 0s extremos que forma o
in between e de onde nascem as narrativas dos erros.

A glitch € um elemento que pode ser considerado de modo diferenciado no
campo estético, pois tudo que é tido como ruim na comunicacao (ruido, erro/fa-
lha) tem a capacidade de se transformar em elemento estético, de estranhamento
e encantamento.

Por meio da aplicacao da tecnologia nas artes visuais e sonoras, a Glitch Art
¢ capaz de promover “pequenas” interferéncias, dando origem a novas estéticas,
novas percepgoes, Nnovos mMeios de produzir, consumir e apreciar a arte, indo no
sentido oposto ao pensamento do consumo e da perfeicao da alta tecnologia como
sendo a melhor opgdo. Novamente, estas “pequenas” interferéncias sdo opera-
¢Oes humanas que rejeitam as convengdes de utilizacao dos dispaositivos técnicos e
softwares e seus fins projetados.

141 Informacao proferida por Cleber Gazana durante o simposio internacional Refrag: Glitch, na universidade
Parsons Paris - Franca, em 22 de marco de 2015.
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Verificamos também que Moradi, o primeiro a fazer as classificacoes da Glitch Art,
propds o Pure Glitch, onde existe o resultado de um erro involuntério e acidental para
a construcao da obra de arte e o Glitch-alike, que é um processo de desenvolvimento
projetado e simulado pelo artista da estética Glitch. Outros autores tambeém definiram
com seus proprios termos classificacdes muito parecidas com estas duas.

Diferente de Moradi, preferimos entender o Glitch-alike apenas como uma simu-
lacao do erro involuntério, um “efeito” nas palavras de Menkman, e propomos o erro
induzido, que é onde o artista cria condi¢bes para que ele aconteca.

Relacionando-o0 ao conceito de Flusser, o erro induzido é onde h& uma potencia-
lizacdo do entendimento dos “programas” e também uma possivel democratizacao
de sua possibilidade estética.

Assim, o artista coloca parte do procedimento de criagao como um processo fora
ou com pouco controle, utilizando o dispositivo técnico ndo apenas como ferramen-
ta, mas como colaboradora no processo criativo.

Ainda do ponto de vista de Flusser, pode-se perceber por seu discurso que o artista
glitch trabalha de modo contrario ao programa como muitas outras praticas artisti-
cas do passado e do presente sempre fizeram.

Como caracteristicas visuais tipicas desta arte, vimos que até agora s¢ foram
classificadas quatro: fragmentacao, repeticao, linearidade e complexidade.

Sobre seus procedimentos de criagdo notamos que o Databending, o Circuit-ben-
ding e o Datamosh(ing) sao os mais utilizados e divulgados e que cada um destes
procedimentos implicam modos de producao e resultados esteticos especificos.

Vimos que a estética da Glitch Art, mesmo sendo um género artistico recente,
pouco conhecido e discutido formalmente, ja esta sendo aplicado em outras cam-
pos como o da moda e do design, entre outros. Especialmente na Glitch Music, onde
observamas que o rufdo é a peca chave da composicao sonora. Toda a intengao
do artista e dispensada em dar significado estéetico a ele. Assim, por meio de erros
forcados nos equipamentos eletronicos, similar aos artistas visuais, eles expandem
as préticas de composigdo sonora contemporaneas.

A imagem a seguir (Fig. 76) foi construida para sintetizar o entendimento do uni-
verso da Glitch Art atual.

Como conseguéncia deste trabalho, vemos a Glitch Art como uma arte paradig-
maética onde 0 “erro” se coloca como uma passibilidade de transpor as paradigmas
da teoria da informacao apontando para pontos de vistas pds-modernos, contra-
riando a entropia da informacao.



Fig. 76. Proposicdo para a Glitch Art.

‘ Uso nao \

Estranhamento
Projetado

Contestacao

Tecnologia

Erro
Induzido

Erro
Involuntario

Erro
Simulado

Fonte: Elaborado pelo autor.
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No universo de informacao, o “erro”, por meio da consciéncia humana - dife-
rentemente dos dispositivos tecnicos que nao possuem inteligéncia consciente - se
converte em significado e que, mais importante gue isto, se constitui em funcdo do
contexto, pois, sem o contexto tambem nao ha significado.

Desde o seu inicio a Glitch Art opera uma transformacao no campo visual da
linguagem artistica, quando “erros” de todo tipo (econdmicos-sociais-politicos-cul-
turais-tecnologicos-artisticos) sdo efetivamente colocados como seus constituintes
principais. Ela revela oportunidades ocultas dentro destas esferas questionando an-
tigas convencdes e gerando novas oportunidades.

Assim, a introducao do “erro” forca os limites de sua compreens&o tanto como
erro propriamente dito, como arte e como informagdo em suas criagoes.

A linha limitrofe entre informacao nova e “erro” (pensando nos trés modos,
erro simulado, erro involuntario e erro induzido), ocorridas em diversos momentos
(hardware, software, canal, transmissar, receptor), e esferas (econdmicas-saciais-
-politicas-culturais-tecnologicas-artisticas), em outras palavras, podendo existir em
diversos instantes ou camadas, como no momento de criacao do artista, no contato
com o receptor, no dispositivo, na informacao digital, no software, etc, ocorre sem-
pre de maneira muito ténue e subjetiva.

Vemos também que esta € uma arte paradoxal. Primeiro, porque o erro é um
(pre)conceito, onde ele nem sempre € um erro verdadeiro. Segundo, porque sua
estética rompe com padrdes diversos pré-estabelecidos, mas ao mesmo tempo traz
em si resquicios destes padroes, numa tipica caracteristica pos-moderna. Terceiro,
porgue para trabalhar com o erro vocé tem que “entendé-lo” e assim, deixando de
vé-lo coma erro, mesmo que o resultado final continue semelhante a um erro, em
que este perturba e entra em atrito com os seus discursos. O quarto paradoxo é
gue por meio da ressignificacao, reorganizagdo, racionalizacao e codificacao, tais
“erros” constituem-se como principio gerador desta arte, mas que, ao ser incor-
porado ao discurso e ao constituir a prapria arte, se converte em informacao, pelo
menos do ponto de vista da consciéncia humana, que converte o “erro” em infor-
macado nova, em alternativa de representacao ou linguagem, diluindo a fronteira do
proposito e do desproposito.

De qualquer maneira, ela traz uma surpresa chamada por estes artistas de
“erro”, mas que a consciéncia e sua capacidade de atribuir significado a situa-
cOes inesperadas, condicao esta exclusivamente humana, da a um dado uma
possivel significagdo. Significacac esta que é estranha ao mundo em circuito
fechado do computacional, expandindo as possibilidades estéticas das dispo-
sitivos técnicos e das linguagens visuais e sonoras, onde, na verdade, se faz



por meio do uso das superabundancias e indeterminacoes destes dispositivos
tecnicos e softwares.

Seguindo em suas consequéncias, seja involuntario, simulado, induzido, metafo-
rico, a Glitch Art propde uma inversao de perspectivas dadas até agora, onde sob o
ponto de vista da pos-modernidade, ela se torna um exemplo incontestavel.

Outra consequéncia que vemos ¢ do erro em crise, ja que de acordo com a su-
perabundancia e a indeterminagao do dispositivo tecnico de Simondon, propondo
aqui outra visao sobre a Glitch Art, esta definicao se torna bastante complexa.

Pensar a Glitch Art como encantamento dentro do conceito de estranhamento
sugere tambem um trabalho futuro. A ideia € que ela transforma-se em elemento de
estranhamento ao desautomatizar nossos sentidos ao se integrar intencionalmente
a mensagem transmitida.

Ainda como consequéncia, de acordo com nossos apontamentos anteriores,
conseguimos enxergar a possibilidade de propor no futuro, num trabalho de pes-
quisa ainda mais profundo, uma ampliagdo de suas qualidades estéticas visuais.

Mais ainda, em relagdo a estas qualidades e manifestacoes visuais, isto €, 0s
indicios de ocorréncias de “erros” em um processo, pode-se pensar a Glitch Art,
ndo mais como a Arte do Erro, mas a Arte dos Artefatos, j& que s&o estes que se
tornam visfveis a nos. A prapria Menkman, j& chamou sua teoria de Art of Artifacts
Theory em algum momento.

E por fim, nossas pesquisas permitem abrir espaco para investigacdo de outro
termo, o Fost-Glitch, onde este naa significa apenas o que veio depais da Glitch Art
original, mas a que serve de ruptura com o primeiro, assim como o Pos-madernis-
mo faz com o Modernismo. E um termo também cabivel para designar os glitches
criados online por meio de websites ou por meio de aplicativos para dispositivos
moveis e softwares para computadores.

Porém, o tema ainda é recente e exige ainda mais elaboracao e conexdes tedri-
cas complementares para conseguirmos esclarece-la ainda mais satisfatoriamente
e para que possamos chama-la também de modo ainda mais efetivo de Glitch Art
ou de teoria da Glitch Art.

Portanto, o tema ndo se esgota com estas reflexdes, apenas deixa espago aberto
e incentivo para outros autores também discutirem sobre os assuntos tratados nes-
te trabalho. Esperando que este sirva de ensejo para futuros debates e, a0 mesmo
tempo, ampliar a oferta de referéncias para a atuacdo e apoio a pesquisa aos pro-
fissionais da drea da arte e tecnologia.
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Talvez ainda sejam necessérios 10, 20, 50 anos para que as pessoas possam
perceber as qualidades, potencialidades e valores destas imagens defeituosas da
Glitch Art, que no final, serdo sempre reconhecidas como produtos de estados
de erros.

Seu apelo visual, sua estética, a disseminacao de seus processos de criagdo pela
Internet, suas ferramentas e a aparente facilidade de producéo de alguns de seus
procedimentos parecem estimular o seu desenvolvimento e crescimento continuo
nos ultimos anos em todo 0 mundo, por artistas profissionais e amadores, contudo,
“encontrar a sua individualidade e expressao relevante nesta produgao em massa,
talvez seja 0 maior desafio™ (GAZANA, 2015, informacao verbal)

Conclui-se, numa brincadeira com as palavras de Stravinsky: tudo o que pode ser
considerado como erro, através de certa consciéncia, em certo se transformara.*

142 Informacdo proferida por Cleber Gazana durante o simpésio internacional Refrag: Glitch, na universidade
Parsons Paris - Franca, em 22 de marco de 2015.

143 [...] tudo o que pode ser considerado como ndo musica, através de certa consciéncia, em musica se
transformard. Em Poética Musical em 6 ligdes. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 1996.
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