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Introducion

Ao comezo da primeira entrega da saga The Matrix, nunha das primeiras visitas a
realidade virtual opresiva da que o protagonista deu en fuxir, Neo comenta que dous gatos
negros idénticos acaban de atravesar o corredor: Deja vu. Por outra banda, o resto dos
combatentes entran en estado de alerta.“Un deja-vu € un glitch na Matrix”, afirma a poderosa
Trinity. A existencia do glitch faille lembrar que o codigo esta correndo; o inimigo preparase
para atacar. Este ¢ o incidente que provoca a primeira persecucion entre os axentes que
protexen o funcionamento da simulacion e os elementos disruptivos (humanos) da mesma.
Pouco antes, Neo cortara o cordon umbilical que o unia 4s maquinas, desvencellandose da
realidade previamente cofiecida para se adentrar nun mundo tan real coma descofiecido,
curiosamente, percorrendo un transito oposto ao do espectador; para o protagonista e para
nos, a realidade virtual que se plantexa € o unico que conecemos. E ¢ s6 cando percibimos
erros nas regras da fisica do mesmo cando somos conscientes da ficcion que nos arrodea. O
termo, en orixe, refirirase a un aumento breve e inusual da voltaxe dunha sinal eléctrica, unha
medida cuantitativamente despreciable na analise do fluxo electronico. Non foi popularizado
mais ala do Iéxico profesional ata a democratizacion dos codigos dixitais e informaticos, pero
hoxe, debido en gran medida 4 nosa estreita relacion cos sistemas de comunicacion
contemporaneos, ¢ empregado para designar unha sensacion especifica, unha reaccion
sorpresiva que pon en relevancia unha incoherencia.

No seu limite inferior, o glitch ¢ unha simple corrupcion, ruido intrasistémico que non
interrompe o funcionamento do mesmo, pero estira o tecido que o compdn. En certo modo,
poderia considerarse analogo ao proverbial reloxo de pulso nunha pelicula de romanos. No
seu limite superior, o glitch tanxibiliza e d4 unha importancia e valor simbodlico ao medio no
que o este ¢ transmitido. O filésofo Paul Virilio, na sta obra “The Art of the Accident”,
relaciona a catastrofe como subproducto da invencidn tecnoldxica: do mesmo xeito que a
aparicion do transporte maritimo inventa o naufraxio, o glitch, entendido neste caso como
consecencia non prevista, visibiliza a canle a través da cal se transmite a mensaxe

Do mesmo xeito que os defectos na transmision dun cédigo xenético tefien como
resultado final o que chamamos mutacion (un dos principios bésicos e motor do proceso
evolutivo)o glitch suporia, a grandes rasgos, unha mutacion inesperada mais susceptibel a ser

corrixida ou incorporada en funcion das necesidades e intencions coas que unha obra



audiovisual se produce. A incorporacion deste novo codigo supon a subversion do ethos
sobre o cal Shannon basea a stia Teoria da Informacion. Cando transmitimos unha mensaxe,
hai unha aspiracion de reducir ao minimo expofiente a proporcion de ruido con respecto a
sinal. En direccion oposta a dito principio, o glitch provoca unha turbulencia arritmica e de
intensidade variable que evoca a reflexionar sobre o continente, a establecer outra lifia de
didlogo mais ald da que existe entre creador e espectador na que o ente tecnoldxico clama a

sua existencia e comunica informacion allea ao contido orixinal.

O glitch como idea.

“O medio é a mensaxe’ porque é o medio o que controla a escala e a forma da asociacion e
relacion co receptor(...)E moi tipico que o contido exposto en cada medio nos cegue ds
caracteristicas do medio no que se exhibe.

Marshall Mcluhan, Understanding Media: The Extensions of Man(traducido).

Unha das maiores dificultades que presenta a andlise do glitch radica na stia propia
definicion. Ainda que a idea ontoloxica semella razoablemente clara, a siia natureza complica
enormemente o establecemento dunha acotacidon practica e razoada sobre a que traballar.
(Poderiamos considerar que os artefactos capturados no cinema analoxico (grao na pelicula,
distorsions Opticas na imaxe, flares) son glitches?;Entra nesta categorizacién a praxe da
corrupcion “controlada” coa intencion de imitar o aspecto dunha obra de glitch-art (o que a
artista irani Iman Moradi denomina glitch-like)?;Ten sentido unha subclasificacion do termo
aplicada ao eido audiovisual ou pola contra debemos entender que o aspecto fenomenoldxico
ao que se asocia o conxunto de técnicas cofiecidas como glitch-art debe ser considerado como
un ente separado, unha sorte de nova rama artistica?

Coa intencion de evitar facer unha disertacion técnica de dubidosa rigurosidade, mais
sendo conscientes da relevancia de certos conceptos basicos sobre os que desenvolver unha
definicion, compre revisar o substrato sobre o cal se encadra o glitch: O cadro comunicativo.
En termos xerais, contamos cun emisor que elabora a mensaxe, dirixida a un receptor cuxa
mensaxe ¢ transmitida a través dun medio e seguindo un c6digo concreto que dmbalas duas
partes deben conecer. A partires deste esquema basico, ¢ co desenvolvemento de novas
técnicas de transmision de informacion na primeira metade do século XX, Shannon e Weaver
elaboraron unha ampliacién dos elementos clasicos, presentando un novo esquema que pon

en evidencia a separacidn entre a parte técnica e a parte humana deste proceso.
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O desenvolvemento dos sistemas tecnoloxicos de comunicacion cambia a
configuracion e interrelacion dos elementos tradicionais, traendo & fronte o que ata o de agora
fora unha separacion entre os elementos técnicos e humanos case exclusivamente abstracta. A
interdependencia dos conceptos sinal e ruido dentro dun esquema puramente lingiiistico era
despreciable; o segundo concepto asocidbase 4s condicions da canle a través da cal se
transmite a sinal e aos problemas de intelixibilidade do codigo. A revision do cadro
comunicativo achéganos a unha nova concepcion do erro como un ente disruptivo pero
necesariamente indivisible da propia sinal. Co desenvolvemento dos procesos matematicos
que configuran esta nova realidade, plantéxase o reto de aproximar a ratio sinal/ruido da
mensaxe recibida polo destinatario o mais posible ao cero, sen que isto implique eliminar por
completo a informacion superflua contida dentro da mesma.

Asi, o glitch poderia ser considerado como unha subdivision do concepto de artefacto,
normalmente refirido a sistemas de comunicacion dixitais. Nesta categoria entran tamén
sinais continuas discretizadas coma a radio ou a television analoxica. O glitch, na sua
categoria de accidente, non sera nunca unha caracteristica producida por unha limitacion
técnica: o gran caracteristico dos rangos de ISO elevados, por exemplo, poderia considerarse
un artefacto, pero nunca un glitch. A praxe e emprego deste tipo de “erros” baséase no uso
das particularidades das devanditas limitacions, na colision deliberada do aparello técnico e
na captacion dos resultados obtidos. Por outra banda, o glitch tampouco pode interromper
totalmente o contido sobre o que se desenvolve. O glitch ¢ un accidente puntual que desafia
o movemento, pero que s6 pode existir cando hai movemento. Esta realidade ¢
tremendamente subxectiva:;canto pode durar unha interrupcion para non ser considerada
total? ;pode haber un limite en canto a calidade independientemente da duracion do mesmo?.

Isto confirma unha reflexion obxectiva que experimentamos no eido audiovisual, a



importancia da calidade e da continuidade sonora. Non ¢ casual que, como comprobaremos
mais tarde, a experimentacion artistica co emprego de artefactos comezase neste campo. En
terceiro lugar, o glitch € necesariamente un proceso accidental; esta asociado 4 corrupcion do
material orixinal sen seren unha parte intrinseca do mesmo. Na cinematografia actual ¢é
comun a adicion de artefactos que outorgan un look especifico para crear unha ambientacion
temporal ou evocar outros medios distintos a aquel no que se produce unha obra determinada,
e ainda que pon en relevancia os elementos do cadro comunicativo, non xeran unha reflexion
sobre el por si mesmo. Para seren considerado como tal, non pode funcionar como un
engadido ao léxico cinematografico, sendén como un rasquizo extraaudiovisual. E aqui onde
o artefacto edifica a sta identidade paradoxica: O glitch esta imbricado no proceso técnico de
transmision da informacion e ainda asi posue unha existencia externa a el. Hugh Manon e
Daniel Temkin sitGiano, na stia obra Notes on Glitch, como un habitante dos espazos liminais
(refiridos comunmente como lugares de transito, nodos que conectan un punto A cun B ou
que satisfacen unha necesidade, desefiados expresamente para atravesalos sen habitalos).

A disciplina audiovisual, especialmente desde a dixitalizacion dos procesos técnicos
que empregan, ¢ tremendamente xenerosa con aqueles investigadores que pretendan
examinalo desde unha Optica historiografica. Ademais da sta xuventude (pouco mais de 5
xeracions nos separan das orixes da arte cinematografico), posue unha vantaxe especial
debida 4 sua inmaterialidade. Acepta trocos de formato,codificacions/decodificacions ou
reedicions sen que un sé trazo das mesmas se vexa alterado. A repeticiéon dunha obra teatral ,
por exemplo, estd composta de infinitos elementos estocasticos, € cada iteracion € en si
mesma unha unidade irrepetibel; pola contra, as peliculas mantéfiense impertérritas ao paso
do tempo: as entoacions, os xestos € microaccions no rostro dunha actriz seran idénticas con
independencia do visionado. O glitch, que comparte o espazo de exhibicion cunha obra 4 que
altera, construe unha identidade parasitica dentro das engranaxes da maquina audiovisual,
pois precisa dun formato no que expresarse pero existe mais ald das limitacions que este
padece. Se cadra, esta ¢ a razon pola que, por unha banda, se entende como algo substancial
por si mesmo e, por outra, non posue coherencia ou entidade suficiente para que se entenda
como unha disciplina illada do medio no que se expresa. Debido a esta particularidade, os
creadores que traballan sobre o glitch, baseando a stia producion e os procesos e técnicas cos
que traballan; (musicos, creadores audiovisuais, autores de performance, hackers...)
pretenden desafiar as tendencias prescriptivistas das suas disciplinas, corrompéndoas e
desafidandoas dun xeito vangardista, mantendo como Unico nexo comun a disrupcion das

normas estilisticas (ou mesmo politicas) 4s que estdn respectivamente sometidos. Se



concedésemos entidade fisica ao espazo virtual (no cal podemos incluir ao audiovisual), o
glitch art seria o equivalente ao arte urbano dos entornos dixitais e audiovisuais: diverso,
heterodoxo e antitético & contencion. A evoluciéon do glitch como ferramenta expresiva
subverte a definicion orixinal; a incepciéon do glitch art e a reflexion artistica sobre el (e
posteriormente a parametrizacion e imitacion técnica do glitch-like) expandiu este tipo de
artefacto mais ald dos devanditos limites, ata crear unha corrente artistica propia na que o
medio (de novo, unha contradicion) é profundamente relevante no contido da obra pero non
consegue acotar as faiscas que compoén o glitch propiamente dito.

As fronteiras entre as ideas de artefacto e glitch, ainda que tematicamente sinxelas,
non son tan aparentes durante a observacion analitica dunha obra. A intencionalidade coa que
se empregan ¢, se cadra, a diferencia mais clara entre as duas. Non obstante, en moitos dos
casos de estudo sobre os que esta reflexion pretende apoiarse, ambolos dous termos son
practicamente intercambiables. De feito, no caso das obras precursoras e referentes para as
obras de glitch art, a idea de artefacto resulta mais apropiada debido 4 asociacion natural do

termo glitch cos sistemas informaticos e a producion audiovisual dixital.

O glitch como arte(I). Os precursores.

Tinia _que facer algo mdis, e descubrin _que ninguén estaba a facer nada coa

television(...)John Cage quitou a seriedade da musica seria e eu quitei a seriedade da

television seria. Esa é a mitia pequena contribucion d arte do video.

Nam June Paik(entrevista).

Seguindo a natureza contradictoria que amosa o tema de estudo, faise necesario
reflexionar sobre os precursores desta corrente artistica e a relacién que presentaban co medio
audiovisual, cando eles mesmos non empregaron nunca o termo glitch para referirse 4 sua
producion artistica. Len Lye (1901-1980), artista visual e escultor neozelandés, traballou
sobre o celuloide desde unha perspectiva radicalmente distante & de moitos outros creadores e
animadores da stia propia cohorte. O seu traballo, tanto puramente figurativo como
audiovisual, explora o movemento e as suas posibilidades expresivas do medio para

incorporar alteracions fisicas. Unha exploracion superficial da sua obra fai pensar que a


https://www.youtube.com/watch?v=tPNkTBwVaAw
https://www.youtube.com/watch?v=tPNkTBwVaAw
https://www.youtube.com/watch?v=tPNkTBwVaAw

relacion entre o autor ¢ a idea de glitch é canto menos tanxencial; estrictamente, desenvolve
o seu traballo manipulando os limites da técnica, pero non existe unha interrupcion
propiamente dita nin unha descomposicioén ou alteracion aparente do proceso técnico. Obras

como A Colour Box semellan mdis proximas 4 animacion experimental de autores como

Norman McLaren; non obstante, a técnica aplicada supon a principal diferencia entre os dous.
Mentres o segundo explora na stia obra (Dots, entre outras) os principios basicos da ilusion de
movemento (0 que esixe a conservacion da identidade filmica da obra), o primeiro estd a
elaborar esculturas kinéticas empregando os sistemas audiovisuais analdxicos, deixando
pegadas. En obras como Free Radicals, o autor arafia unha bobina de pelicula opaca, sobre a
cal observamos o movemento ritmico que acontece ao pasar de cadro a cadro. Aqui non hai
unha ilusién, non se pretende imitar ou facer orgénico o artificial; pola contra, Lye pretende
facer consciente ao espectador do proceso técnico que ten lugar, pofier en evidencia que o
cinema non ¢ mais que a sucesion de cadros fixos que, reproducidos do xeito correcto,
semellan cobrar vida propia. Est4d desenado para exhibir cadros capturados pero tamén pode
reflictir técnicas mais rudimentarias, que entenden o proceso como o recorrido visual que fai
o ollo ao explorar unha escultura. E esta reflexion sobre a canle de transmision a que clasifica
a stia obra (de xeito amplo) como antecesora do glitch.

Durante o proceso de investigacion que levou & redaccion do presente ensaio,
contando con fontes profundamente heteroxéneas, un niimero significativo delas aludia a
unha referencia inicial comun, unha sorte de pai conceptual que inspirou aos futuros
creadores: o videoartista surcoreano Nam June Paik.

Nado no ano 1932 no Seul da ocupacion xaponesa previo & Segunda Guerra Mundial,
comezou a sua carreira artistica logo dunha estancia na Universidade de Munich, onde
estudaria Historia da Musica. E durante a sta aventura europea onde entra en contacto con
diversos artistas procedentes da composicion musical e o mundo da performance, entre o que
destacaria John Cage, xunto a quen formou parte de colectivos artisticos como o Fluxus,
adicado & experimentacion procedemental na arte e traendo atencion & practica propiamente
dita do proceso artistico, inseparable do resultado final. Moitos dos considerados pais da arte
conceptual (Joseph Beuys, Wolf Vostell) compartiron espazo con Paik e colaboraron no
desenvolvemento do que se cofiece como neo-dadaismo (ou o que eles denominarian como
anti-arte). A sua obra vese profundamente influida polo optimismo esperanzado do boom
econdmico post-bélico dos anos 60 e a posterior era dourada dos anos 80 en Xapon,
caracterizada por unha explosion de novas ferramentas tecnoldxicas.

E principalmente cofiecido pola sta labor como compositor e as suas instalacions


https://www.youtube.com/watch?v=LpAOHBHxaSM
https://www.youtube.com/watch?v=E3-vsKwQ0Cg
https://www.youtube.com/watch?v=fOEqTwwkB3Y

(moitas delas compostas por monitores e televisions nas que se expon algun tipo de glitch).
Unha das stas primeiras obras baseadas na idea de artefacto ¢ a cofiecida como 7V
Magnet(1965). Bésicamente, reflicte os efectos dun campo magnético nunha pantalla de
television de tubos catddicos, o cal crea formas superpostas cunha entidade propia. Por outra
banda, a sua obra Video-Film Concert, composta de distintas piezas de video e audio
sometidos a procesos de corrupcion semellantes ao que posteriormente cofieceriamos como
databending (“pregamento de datos”) concentra a aprendizaxe adquirida no desenvolvemento
das stas instalacions en 6 pezas puramente audiovisuais compostas de contidos televisivos
profundamente adulterados con animacions conseguidas polo efecto do xa mencionado
campo magnético. A compilacion de obras Video Tape Study no.l amosa unha entrevista ao
presidente estadounidense Lyndon B. Johnson, na que apreciamos perdas de resolucion tanto
visual como sonora, solapamento de ondas, perda da informacion de cdodigo de tempo e
moitos outros artefactos con animacions aleatorias acompanadas dun fio musical entrecortado

(en clara referencia ao compositor americano).

Como predeciu a sta obra mais cofecida, a instalacion Electronic Superhighway
(composta de multiples pantallas distribuidas en torno a unha representacion cartografica dos
Estados Unidos e unha cdmara conectada a un monitor ou grupo de monitores que captura
aos espectadores, en funcion do estado americano no que a obra estea exhibida), as
derradeiras décadas do século XX conformaron un novo paradigma da informacion: as
comunicacions a distancia manifestaron unha rede global que conecta equipos informaticos,
permitindo a difusion de informacién cunha maior complexidade sistematica. Termos como a
World Wide Web, motores de bisqueda ou comunidades virtuais comezan a formar parte da
consciencia colectiva, e dun xeito case fantastico atopamos un globo terraqueo paralelo; a
proverbial Terra Incognita dos grandes exploradores, aplicada a un plano extramaterial. Non
obstante, a finais dos anos 90, e de xeito moi semellante & democratizaciéon do cinema,
Internet era percibido como unha ferramenta poderosa, mais nun estado case infantil. Coma
case un século antes co Nickelodeon, a meirande parte dos usuarios accedia a respectiva
fiestra ao futuro en espazos designados: os cofiecidos como Internet Cafés que poboaban os
campus universitarios e centros tecnoloxicos das metropolis estadounidenses e europeas..
Neste punto, a rede non era un hébitat complexo como agora; era unha ferramenta coas
caracteristicas dunha enciclopedia, un sistema postal e un taboleiro de anuncios; impactante
pola eficiencia do aparato, pero sen a existencia de comunidades ou linguaxes como as que

observariamos con posterioridade; en resumo, un baleiro con ferramentas consideradas hoxe


https://www.youtube.com/watch?v=Q_6HAMtqW3Y

como rudimentarias pero tremendamente prometedor. A civilizacion exploraba o concepto de
Experimento Socioloxico nas pantallas de television, e ao tempo as comunidades online
creaban as primeiras colonias case utdpicas entre afins, que agora podian compartir as suas
creacions en net-art, incorporando as técnicas descubertas como resultado da exploracion cos
seus sistemas informaticos, ou amosar ao mundo as creacions visuais resultantes dunha
aplicacion non lineal das regras e recomendacions de emprego.

Voltando a facer referencia a teoria do accidente de Virilio, co cambio de milenio
creouse un panico xeralizado orbitando arredor da idea tradicional do glitch; o efecto 2000.
Resumindo para aqueles lectores aos que a conversion 1:166.386 non lles resulte familiar,
consistia nun defecto xeralizado na construccion dos reloxos internos dos equipos
informaticos que amosaba a dependencia do mundo contemporaneo dos sistemas de
telecomunicaciéns: como coordinar os milleiros de voos que artellaban o trafico de persoas
arredor do mundo? E cales serian as implicacions financieiras, tendo en conta que as grandes
fortunas estaban representadas pola existencia artificial de dixitos nunha base de datos
compartida? A devandita dependencia non s6 implicaba a fraxilidade dos cimentos sobre os
que se estaba a edificar a aldea global; para un nimero considerable de comunidades
consideradas como pioneiras deste espazo, que observaban como a infecciéon dos grandes
aparatos de control empresarial afectaba dun xeito inexorable as relacions baseadas na
cooperacion desinteresada e na privatizacion das mesmas, o erro engadia un compoiente
caotico e inestable que os protexia da inxerencia dos grandes poderes facticos. Ata o de
agora, a arte do glitch era unha vangarda, un significante que invitaba 4 reflexion pero que
non contaba cunha identidade ideoldxica mais ald da metarreflexion que implican as
ferramentas expresivas.

No ano 2002, o colectivo de hackers, artistas dixitais e aficionados dos medios
electronicos Motherboard reuniase en Oslo para pofier en comuin a outros creadores e
tanxibilizar unha tendencia colectiva semellante & que inspirou no seu momento a Paik en
pleno contacto cunha actitude frente ao medio de creacion para chegar a reflexions

imprescindibles para o asentamento tanto da arte glitch como de toda a arte dixital.



O glitch como practica (I) - O Reto da Clasificacion.

Antes de comezar a explorar a vasta biodiversidade do glitch art, e tendo xa
exploradas as suas etapas embrioloxicas, compre tentar agora clasificalo en base aos
principios de respecto ao proceso en si e da importancia creativa do seu significado asociado
a unha alteracion sobre un medio ou contido.

Desde un punto de vista taxondémico, o Laboratorio de Conservacion de Contido
Audiovisual da Universidade de Stanford, en colaboracion coa Universidade de Nova York
mantefien a AVAA(AV Artifact Atlas) como museo dixital de case todas as variantes de
artefactos e corrupcions clasificada no medio en que tefien lugar e subclasificacions en

familias como “crominancia”, entre outras.

OVERSATURATION
[Analog] [\/ideo] [Cabte] [Chrommance] [COLOI‘] [OperatorError] [Tape El‘l‘or] [Time Base Corrector] [Commoh Artifacts]

Como vemos no exemplo, o nome aparece clasificado en funcion do medio no que ten

lugar, de que tipo €, ofrece estratexias para “arranxalo” e exemplos visuais do mesmo. Tamén
conta cun glosario de termos que poden ser necesarios para entender a totalidade dun proceso
de corrupcién, no caso de querer replicalo ou simplemente entender como se produce. Conta
tamén cunha seccion de contribucions mediante GitHub que permite compartir procesos
creativos directos. Agora a técnica non require dun proceso didactico, dunha relacion
xerarquica na transmision do cofiecemento: podo alterar unha imaxe ou provocar un artefacto
nun clip de video como o meu artista favorito da comunidade, seguindo un simple codigo
executable que replica o irreplicable do accidente.

A hora de crear unha clasificacion mais orientada ao proceso creativo, tendo en conta
as condicions nas que se provoca a colision mais sen estar directamente involucrado en cada
aspecto dela, existen outras propostas baixo as que ordenar os distintos xeitos de explorar a
mesma idea. Unha das mais notables ¢ a suxerida por Michael Betancourt na stia obra Glitch
Art in Theory and Practice (2016):

Databending - manipulacion da informacion. A que pode ser considerada como forma
mais directa de creacion de glitch art. Consiste na apertura de algin arquivo dixital nun
software especifico (no caso de documentos sinxelos como imaxes ¢ posible editar

informacion aleatoria e corromper o cddigo orixinal desde o bloc de notas) para crear erros


https://www.avartifactatlas.com/

sobre unha imaxe. Ainda que o limite ¢ difuso, entendemos que podemos imitar as condicions
nas que manipulamos a informacion sen alterar artificialmente o resultado para estilizalo.

Misalignment glitch - Erro de roteiro de manipulacion. Unha estratexia moi
empregada que basea os seus resultados na aplicacion de modificacions desefiadas para un
tipo concreto de arquivo que alteran o orixinal. En resumo, un databending cun grao menor
de aletoriedade ao que someter ao material cun resultado aparente no que o ruido ¢ mais
chamativo por ser recofiecible; recofiecemos o patréon do eco que podemos aplicar en
Audacity cando en algiin momento se sincronizan a orde e o cddigo incorrecto.

Hardware failure- Erro no equipo técnico. O eido que conecta ao pai conceptual que
supon Nam June Paik coa idea de glitch. Non obstante, a stia obra TV Magnet merece unha
categoria particular para Betancourt, a distorsion, da que falaremos con posterioridade. Neste
caso, a practica mais representativa € a do circuit bending, consistente na alteracion directa
dos equipos tecnoldxicos (cdmaras de video, reproductores, mesturadores de video de gama
media e baixa) para a produccion de efectos e artefactos. Esta ¢ unha das ramificacions mais
externas do glitch art; ten lugar en representacions en directo e € empregada por VJs (Video
Jockeys). Existe unha comunidade importante de circuit benders que comparten estratexias
de traballo e os conseguintes resultados, desde a alteracion directa e consciente dos
compoiientes electronicos ata o maltrato descontrolado de soportes fisicos para descompofier
un videoxogo.

Misregistration - Erros na captura. Betancourt incliie nesta categoria 4s obras que
contefien algun tipo de alteracion fisica:por conseguinte, entendemos que incliie aos contidos
analoxicos e a corrupcion aplicada ao celuloide. De novo, non ¢ unha idea exclusiva, pois
calquera defecto producido por unha alteracién no contido poderia estar representado aqui.
Procederemos 4 revision desta proposta de clasificacion a posteriori, € ainda que conta cunha
xustificacion en canto ao procedemento que esixe e ao significado que propon, poderia
chegar a acoller de xeito expansivo moitas outras disciplinas (como a lomografia) que non se
atopan dentro da narrativa central do glitch pero dun xeito estricto poderian clasificarse como
tales.

En derradeiro lugar, atopamos a distorsion. A categoria semella, desta volta si,
adicada & TV Magnet de Nam June Paik. Lembramos, un iman fixado a unha parte dunha
pantalla de tubos catddicos provoca a representacion dun patron luminoso. En contraposicion
coa categoria anterior, neste caso os erros deben atoparse no conxunto de sistemas adicado &
difusion e exhibicion do medio. Ainda que poderiamos distorsionar unha obra mediante

circuit bending, este campo tamén comprende ferramentas menos sofisticadas, como cambios



ou alteracions de voltaxe que non comprometan a integridade do equipo (na medida do

desexable).

As cinco categorias de Betancourt foron elaboradas cunha distancia temporal con
respecto aos primeiros momentos do glitch art que lle permitiron conservar relevancia e
utilidade mesmo coa incorporacion de novas técnicas precisamente pola expansividade que se
mencionaba pouco antes. A sua principal fortaleza ¢ que foron desefiadas tendo presentes as
distintas comunidades existentes e entendendo que o principal ente cohesivo era a practica de
estratexias similares. Creadoras dixitais como Rosa Menkman no seu estudo e declaracion de
intencions The Glitch Moment(um)(2011) entenden o glitch art como unha practica
subversiva por natureza, limitada dentro dos patréns ideoldxicos nos que pretende existir e
regulada por uns preceptos basicos dos que predice unha excisidbn puramente estética e
capitalizable. sobre esta idea a reflexionaran posterioremente creadoras como a irani Iman
Moradi na tese The Glitch Aesthetic, illando a devandita capitalizaciéon no que denomina
glitch-like (semellante ao glitch, aproximacions artificiais ao proceso do glitch para obter
resultados estéticamente proximos).

Desde unha 6ptica mais afastada dos colectivos de artistas do eido, creo que poderia
ser productivo reoganizar as categorias mediante as cales nos aproximaremos 4 arte glitch de
xeito en que se cadra sobredimensionemos a presencia online do databending ata precisar
recalificalo e por outra banda agrupar a producion de exposicions en directo ou de arte
audiovisual desefiado en exclusiva para a sta exhibicion nun medio particular ao non ser tan
accesible para o consumidor dixital.

A categoria de databending ou manipulacion de cédigo, 4 que poderiamos incorporar
o Erro no Roteiro de Manipulacion, poderiamos dividila en subcategorias que atenden ao tipo
de alteracion ao que se somete o clip. Por exemplo, o databending consistente na
manipulacion do codigo do arquivo a empregar afecta a informacion de xeito impredecible,
pero o datamoshing, unha das categorias de databending mais cofecidas, precisa dun
software concreto, Avidemux, para alterar as Imaxes-I nas que se basea o proceso de
compresion de clips de video para reducir a cantidade de informacion. O resultado ¢ moi
caracteristico, ao fundirse unha imaxe baixo o movemento da Imaxe-I contigua (logo da
eliminacion de algunhas) creando unha sensacion de irrealidade. O video musical Welcome
to Heartbreak de Kanye West feat. Kid Cudi ¢ un dos exemplos mais cofiecidos do emprego
desta técnica, que conta cunha comunicade especifica en Reddit, con obras que mantefien os

entornos estéticos onde o datamoshing tifia lugar de xeito espontaneo fronte a clips en alta


https://www.reddit.com/r/datamoshing/

definicion coidadosamente manipulados para compofier unha folla que se abre baixo a
descarga dunha fervenza.

O expofiente mais extremo do que Betancourt clasificaba como Error no Roteiro de
Manipulacién seria a traduccion transmedidtica, na que os parametros de lectura son
controlados de tal xeito que o resultado exprese un cddigo calquera que mantén unha
coherencia case gramatical con independencia da natureza do mesmo.

Por outra banda, os circuit breakers poden tamén incorporar aos novos integrantes
indoor de practicas semellantes. Ata o de agora falabamos de clips concretos sobre os que se
manipulaba o codigo, ou ben de alteracions de hardware que afectarian todo o recollido ou
exposto nelas. Onde entran entdn as accions sobre entornos virtuais como os videoxogos e
software clasico que ¢ manipulado para adquirir funcionalidades propias? Poderiamos
asimilar dentro desta categoria calquera manipulacion que ten lugar sobre a ferramenta e non
sobre as instruccions, rematando cunha clave dicotdmica entre o glitch que ocorre no arquivo
e o glitch que ocorre no entorno no que se desenvolve, a cal separa a natureza solida das
alteracions fisicas da flexibilidade que presenta a entidade abstracta dos datos.

Esta proposta, se cadra pouco sofisticada, non confronta categorias proximas entre si.
Compre recofiecer que ¢ moi posible que perda utilidade en funcioén do que se profundice nas
distintas escolas de expresion en glitch art, pero considero que outorga a capacidade de
artellar dtas estratexias suficientemente distintas en canto 4 sua execucidon pero que
reflexionan sobre conceptos semellantes. Para rematar, este plantexamento non exclue o
emprego ou referencia das outras formas organizativas existentes, ou a alusion a opcidons mais
prescriptivas como as propostas do manifesto de Menkman coa incorporacion estética do
glitch 4 linguaxe audiovisual de internet e a relacién que mantefien coa canle e codigo no que

se presentan.

O glitch como arte (II). Primeiros creadores.

Unha das primeiras obras consideradas, se cadra pola sta proximidade a
domesticacion da computadora e de videoconsolas rudimentarias mais que pola

complexidade da stia incursion sobre o erro destaca Digital TV Dinner, de Jay Fenton e Raul

Zaritsky (1978). A obra ¢ resultado dun erro producido ao resetear o lector do videoxogo


https://www.youtube.com/watch?v=Ad9zdlaRvdM

durante a sua execucion, afectando & memoria do mesmo pero sen sufrir un erro total.
Distinguimos as pantallas de inicio do xogo, ata que entendemos que comeza a partida e so
aparecen lifias de cor azul sen apariencia de movemento nin resposta ao input do xogador.
Como non, un dos primeiros exemplos de glitch art presenta caracteristicas mixtas dos
manipuladores de datos e dos piratas do hardware. Este feito invita a reflexionar se a
distincion se produciu de xeito orgdnico e debido 4 complexidade crecente de cadansta
disciplina ou ben as correntes de desefio de sistemas e equipos informaticos e dixitais
domeésticos tenderon a limitar o contacto entre o usuario € maquina.

Outro representante dunha era preinformatica (en canto & stia obra e ao estado de
dixitalizacion da industria audiovisual do tempo) ¢ David Larcher, con obras como Text
Videovoid, intercalando unha composicion escrita en subtitulos con imaxes case totalmente
irrecofiecibles, distinguindo a silueta dun personaxe animado ou o trazado dun campo de
fatbol, acompafiados de interferencias auditivas e alteracions visuais nunha cinta seguramente
extenuada. Ao longo da derradeira metade do século XX, despois de procesos de unificacion
sistematica (o cisma do consumidor audiovisual doméstico culminado na guerra entre Video
Beta e VHS), a practica do databending mais ou menos rudimentario e un circuit bending
consistente en moitos casos na preservacion dun dispositivo no que se exhibia un erro
concreto mantivose como unha ferramenta en auxe, medrando en popularidade e
estendéndose ao longo das xeracions consideradas como nativas dixitais. O glitch capturado
por un artista ten un compofiente emocional moi importante para outros usuarios do mesmo
sistema de xogos que lembran o fallo e como se esvaeceu. Hai centos de obras representativas
desta funcion nostalxica do glitch, mais como se tentou aclarar na aproximacion conceptual
do termo, este non representa a alteracion da realidade experimentada caracteristica.

Dun xeito similar, e entendendo que hai unha proximidade simbdlica maior, a
lomografia e a videoarte capturada en formatos obsoletos (para a época na que as pezas foran
realizadas) pertencen ao seu departamento particular, ao ter unha intencion estética existente
na obra en si distinta & que teria un defecto percibido nun sistema “punteiro”. De novo, ¢
posible que se xeren contradiccions nesta fronteira, que non debe considerarse impermeable

pero precisa erixirse.

O glitch como arte (III). A fusidon co Net Art.


https://youtu.be/6rOVETt5K_I
https://youtu.be/6rOVETt5K_I

O efecto 2000 mantén unha presencia na memoria colectiva desorbitada en
comparacion coas consecuencias reais do cambio de milenio en equipos que xa naquel tempo
podian procesar cantidades de informacion impensables duas décadas atras. Ainda que hai
quen debate que sen a preparacion previa para evitar a catastrofe poderia ter chegado o
colapso da civilizacién, a meirande parte de nds pensamos que foi unha simple
sobrerreaccion. O que indudablemente quedou en evidencia foi a inminente necesidade de
incorporarse, de xeito case descontrolado, & aldea global. Comezaban a xurdir grupusculos, s
veces de duas persoas como era o caso de JODI (Joan Heemsherk e Dirk Paesmans).

Creadores case exclusivamente dixitais, en obras como World Wide Wrong fabrican un

entorno puramente cadtico que descompon a idea minimalista na que se supon debia apoiar o
desefio dunha péaxina segundo o estdndar da época. Un usuario pouco experimentado (nada
pouco comun tendo en conta a creacion da mesma no ano 2005) mesmo poderia pensar que
esta a acontecer un erro razoablemente posible mesmo sen a inxerencia de axentes externos,
se non fixa o ollo nas creacions hiperpixeladas e repetitivas, a cabalo entre o posible e o
improbable, que se suceden ao premer nas distintas lifias de texto.

Outra das obras da parella artistica ¢ o cofiecido como Untitled Game / Modifications of
Video Game(Quake 1), un exemplo claro de databending elaborado entre o 1996 e o 2001
que consiste nunha corrupcion da informacion das capas de imaxe superposta sobre as
barreiras fisicas do metaxogo orixinal, na cal navegamos sen rumbo a través dunha paisaxe
branca na que se intien, ben mediante o movemento, ben mediante pequenos artefactos
gréaficos, os contactos cos muros previamente configurados. No eido dos videoxogos, como
reflexion, existe un abundante grupo de creadores de contido que abrazan as mecdanicas
glitcheadas, abandonadas dentro do funcionamento do mesmo. Poden ser empregadas para
practicar o cofiecido como speedrunning, un xeito pouco ortodoxo para os xogadores
tradicionais de completar unha aventura a velocidade récord aproveitando os atallos creados
polos erros.

Un dos primeiros momentos nos que a creacion artistica baseada no erro ocupou un
espazo fisico real foi no evento, mencionado anteriormente, que o colectivo de hackers e
creadores dixitais Motherboard celebrou en Oslo no ano 2002. Un nutrido grupo de artistas
dixitais, musicos e seguidores do databending ou o circuitbending reuniase no Glitch Festival
and Symposium, desde unha perspectiva multidisciplinar. Non se fai unha separacion entre o
traballo realizado co obxectivo concreto de replicar un artefacto ou tentar atopar os limites
dun software aproveitables para acceder a sistemas de seguridade, faise unha reflexion sobre

a idea e as stas posibilidades. Anos despois, no 2010, un colectivo descentralizado cofiecido


http://aaaan.net/world-wide-wrong/

como GLI.TC/H e no que participan artistas relacionados co Instituto das Artes de Chicago,
no seu sector audiovisual e de artistas dixitais como os americanos Jon Satrom ou Nick Briz e
a participacion da artista neerlandesa Rosa Menkman. A cabalo entre a manipulacion de datos
e a reflexion sobre a intencion artistica deste procedemento, segundo a stia perspectiva o
glitch existe nun estado salvaxe susceptible de ser capturado, observado e categorizado case
como nun safari colonial ou nun museo zool6xico. Cada un dos resultados que obtén ao
manipular algunha das partes do proceso de codificacion-decodificacion é unico por si
mesmo, e o artista Glitch ten unha funcién case testemuiial con respecto ao erro. Unha das
autoras mais prolificas tanto a nivel de creacion artistica como de reflexion sobre a mesma,
senta as ferramentas do seu proceso artistico en “A Vernacular of file formats”, onde o
sometemento dunha mesma imaxe a distintos ataques descompoén a imaxe orixinal ata deixar
visible a estructura 6sea que supon os restos do proceso de codificacion cos que recibimos a
imaxe de entrada. E a partires do accidente onde ela atopa o significado agochado dentro do
erro. Entendemos ao tempo a stia dptica case apocaliptica con respecto 4 reflexion sobre o
futuro do glitch art coa nostalxia de The Collapse of PAL”, que evoca unha despedida dun
paradigma creativo, anunciando a intencion do artefacto de colonizar o proximo espazo
baleiro. Menkman predice no ano 2010, do mesmo xeito que xa fixera Nam June Paik no
século anterior, o illamento e a falta de comunicacién entre os elementos vivos do novo
ecosistema dixital, paradoxico pero que results hoxe mais que evidente.

Jon Satrom, outro dos principais expofientes do colectivo GLI.TC/H, combina o
formato audiovisual tradicional coa experimentacion con glitches (entendidos en ocasions
desde unha perspectiva formal, non tanto conceptual), creando a ilusion de captura dunha
anomalia que amosa Menkman ao outro lado do Océano Atlantico. En Windows, Rainbows
& Dinos o artista incorpora tamén o proceso creativo a4 obra: unha gravacion de pantalla
amosa unhas lifias de codigo que produce efectos inesperados na mesma. Despois, aproveita
un debuxo rudimentario feito en Photoshop para combinar a primeira parte da estratexia e
aplicar todas as modificacions sobre o visualizador do programa de desefio de Adobe. Para o
colectivo GLIL.TC/H o aspecto estético do glitch art ¢ coxuntural ao medio no que se
desenvolve, ainda que goza dunha independencia del. Noutra das stuas pezas, QTzrk loop,
atopamos un novo plano subxectivo sobre o que vemos o salto dunha quenlla a unha
velocidade anormal. Logo da resolucion visual comica que emprega o americano para retirar
ao suxeito de pantalla, atopamos un codigo aparentemente familiar pero que non sabemos
interpretar nin parece desefiado para facilitar dita tarefa. O xeito en que o devandito codigo se

reproduce lembra ao traballo do compositor e artista visual xaponés Ryoji Ikeda, quen



combina mediante software distintos procesos de codificacion/decodificacion. Asi, pode
traducir paquetes de datos que non estan desefiados para a sta lectura directa, obtendo obras
musicais e visuais tremendamente poderosas, non baseadas no erro propiamente dito, sendon
na reflexion que provocan con respecto ao cadro comunicativo..

Aproveitamos a mencion a un artista tan inclasificable para falar do circuit bending e
da sua situacion no cambio de século. Como xa mencionamos, o punto focal sobre o que se
desenvolve o traballo nesta categoria ¢ o conxunto de fases técnicas sobre os que se pode

capturar, procesar ou exhibir un contido.

O glitch como arte (IV). Arqueoloxia tecnoloxica e retorno as vangardas.

A sociedade contemporanea entende a globalizacién como o proceso mediante o cal
as distintas culturas que conforman o conxunto da poboacion humana entran en contacto
entre si, establecendo novos nexos de union e compartindo recursos, cofiecementos € mesmo
espazos que ata o de agora resistian a asimilacion de todo o que lles resultase alleo. A
practica do databending, que xera variacions sobre un contido concebido para ser o mais
universalmente accesible posible, amosa unha diferencia radical en canto aos procesos e areas
de investigacion preferidas en comparacion coa manipulacion do hardware. Resulta evidente;
se os equipos se uniformizan, as modificacions creativas 4s que son susceptibles fanse
limitadas. Por fortuna,o mundo das primeiras décadas do século XX acolle a invencion dun
mercado de bens global a través de internet, e ainda que nunha primeira instancia ¢ o herdeiro
intuitivo do discurso sobre o artefacto e a corrupcion, no eido da manipulacion de circuitos
estan a formarse auténticas campafias de exploracion.

Do mesmo xeito que nas primeiras explosions de biodiversidade do planeta, o
illamento propidiou distintas solucions tecnoldxicas e materiais entre rexions: Xapon, Corea e
China, os paises europeos occidentais e as Superpotencias en confrontacion, Estados Unidos
e a URSS. Ainda que cando o ordenador persoal atopa un oco nos fogares do globo xa se
producira unha estandarizacién nos equipos, redes e protocolos que delimitan a potencia das
computadoras, as bases da democratizacion das ferramentas audiovisuais amosan diferencias
nos equipos empregados determinadas polos froitos obtidos nas respectivas carreiras
tecnoloxicas. Esta variedade de equipos configura unha nova dimensién sobre a que atopar
unha poboacion descofiecida de erros e artefactos. Saimos durante unhas poucas lifias do

tema que nos ocupa para coller unha mellor perspectiva das posibilidades que isto supén. O



coleccionista e creador de musica electronica experimental Hainbach conta cunha canle de
difusién na plataforma dixital Youtube na que amosa aquelas maquinas que intuitivamente
poidan ser recofiecibles,agds por unhas diferencias desenvolvidas ao longo destas fronteiras
xa derrubadas. O compositor mantén a sua base de operacions en Berlin, que pola stia
situacion a cabalo entre a zona de influencia soviética e estadounidense (como membro da
Alianza Atlantica e fundador da Comunidade Econdémica Europea) ten acceso aos equipos
empregados en cadansua beira do antigo Muro. Cunha intencién mais proxima ao arquivismo
que 4 creacion artellada sobre as particularidades de cada equipo, o seu traballo ¢ equivalente
ao Atlas de Artefactos Visuais mencionado no apartado de clasificacion do glitch para un
circuit-breaker.

Ainda que moitas das creacions baseadas na manipulacion de hardware fan unha
resistencia activa a clasificacion, existen artistas como o americano Tachyons+. Este emprega
decodificadores modificados, controis que manipulen a crominancia e equipos de VJ que,
combinados con ferramentas avanzadas modernas aproveitan as funcions de aparellos (moito
menos obsoletos do que consideramos) para crear pezas visuais case oniricas e cheas de
nostalxia nas que lembramos a sensacion de ingravidez ao perder os ollos no ruido estatico
dunha pantalla. A comparacion do glitch art coa arte urbana volve facerse relevante; as
divisions entre expresion artistica, curiosidade polo entorno e reflexion sobre as condicions
vitais perden utilidade cando todo o producido desde a reverencia ao accidente se apoia neses
tres soportes. Outros circuit benders e revisionistas das estratexias audiovisuais con presenza

en Youtube como Look Mum No Computer ou Michael Lozovoy (YOVOZOL) combinan a

relevancia posta sobre os procesos e equipos empregados € o papel das mesmas como
ferramentas creativas propias coa exhibicion dos seus traballos e desefios de circuit bending.
Moitos deles comercializan equipos alterados ou kits especificos para profanar calquera
sarcofago de plastico da era Reagan ata confeccionar un aparello novo, que devolve ao futuro

a idea de posibilidade.

O futuro do glitch vs. o glitchlike

Ao longo do desenvolvemento deste ensaio, e ainda que existe unha lifia cronoloxica
dos acontecementos imprescindible para entender a linguaxe audiovisual e ideoloxica da que
xorde esta disciplina, pretendeuse acompanar cada cambio de fase cunha nova prospeccion

sobre algin dos distintos aspectos particulares do mesmo. O glitch ascende na stia categoria


https://youtube.com/@YOVOZOL
https://youtube.com/@LOOKMUMNOCOMPUTER
https://tachyonsplus.tumblr.com/

de accidente, tanto pola complexidade en que se expresa como pola variedade dos medios
que pode atravesar, acompafiando 4 maior presencia dos aparellos tecnoloxicos na nosa vida.
E certo que falamos dunha disciplina particular, que pon en relevancia os procesos artisticos e
ao tempo extrae informacion do medio no que se forma. Estas duas caracteristicas, contrarias
en apariencia provocan que os esforzos de asimilacion da arte glitch non poidan salvar a
distancia entre o aspecto ontoloxico do glitch e o puramente estético. Naturalmente, sendo o
derradeiro o madis explotable e susceptible de rendemento econdémico, créase unha categoria
paralela baseada en ferramentas que replican os resultados dunha manipulacion de arquivos
sen incorporar unha corrupcion real no clip. A videoartista irani Iman Moradi reflexiona en
Glitch Aesthetics sobre a comparacion entre o que denomina glitch puro e glitch-like
(semellante ao glitch). Para ela, o primeiro ¢ accidental, incontrolable e dependiente en canto
a sua expresion dun medio contedor concreto. Por outra banda, o glitch-like consiste nun
proceso parametrizado que conta coa axencia do autor para a sua expresion, escravizando a
mensaxe orixinal sobre a que se edifica o glitch para entender os resultados visuais como o
obxectivo ultimo do proceso. Créase asi unha estética independiente, unha sorte de cadeado
de artefactos carentes de contido reflexivo pero que identifican un espacio particular.

A incursion na exploracion sobre o erro que supon o glitch postie hoxe unha entidade en si
mesma, que se presenta como un liquido, coa capacidade de adoptar a forma do recipiente
que o contén e cambiar dunha planificacién corporal a outra sen dificultade, en funcién das
necesidades 4s que o someta o entorno. Sen dubidar o mais minimo da capacidade de
resiliencia da arte do accidente, é certo que a confrontacion directa coa siia imaxe especular,
coma aplicando o estilo aforistico de Guy Debord na sa Sociedade do Espectaculo, fagocita a
anomalia da que se orixina e 4 cal deixa como simple anécdota baleira de significado. Os
recorridos trazados polo glitch e o glitchlike, no canto de convertirse en antagdnicos, liberan
o glitch do seu continente. Este, logo de ser revisado, trazado e capturado, asimila novas
nocions e arquitecturas. Comunidades dixitais mais sofisticadas, como as de r/Datamoshing,
aloxada en Reddit e na que distintos usuarios comparten as sias creacions ou capturas desta
tipoloxia concreta que tefian lugar de xeito espontaneo. A moderacion de espazos deste tipo,
que ao tempo acota os limites aplicables baixo os que compre someter a cada peza e asi
entendela como participante dunha disciplina ou categoria. Este esforzo prescriptivo permite
a exploracion en detalle de técnicas de manipulacion de codigo concretas, € por conseguinte o
desenvolvemento tanto estético como tematico que pode agochar unha accidon ou técnica
determinada.

Curiosamente, baixo o paraugas da apropiacion estética desenvolvéronse novos estilos e



linguaxes audiovisuais semellantes ao glitch art orixinal. A corrente discursiva das
comunidades dixitais atopa por primeira vez un decrecemento na taxa de cambio dos espazos
virtuais que permite observar os procesos de descomposicion dos soportes fisicos anteriores a
revolucion informatica. Os equipos no ocaso da sua utilidade mantefien un entorno ficticio de
baixa resolucion que ¢ consumido polo pulo detritivoro da corrupcion da informacion. A
relacion entre o erro e o accidente semella esvaecerse co paso do tempo, mais sempre que se
perciban as marcas que deixa a corrupcion ao seu paso, quedard en evidencia a importancia
da canle e o efecto que esta ten sobre a nosa percepcion das subrealidades.

Unha das correntes artisticas que xorde ao amparo da exploracion en glitch € a corrente
estética cofiecida como Vaporwave, nada ao longo da década dos anos 2010. Con referencias
cromaticas que aluden a displays e pantallas en inexorable descomposicion, rescatando
espazos cunha aura fantasmagodrica pero que estaban noutro tempo cheos de vida (por
exemplo, os centros comerciais baixo os que se desenvolvia o ideal do American Dream de
finais dos anos 80. Incorporando elementos como as referencias 4 arte escultdrica neoclésica
e 4 decoracion de interiores postbrutalista (hai unha especial afinidade entre a estética do
Vaporwave a Escola Memphis de desefio, en Milan). O elemento "glitchlike" mais estético
forma parte da composicion global dunha peza Vaporwave, falando inconscientemente de si
mesmo baixo o pretexto dunha simple referencia visual. O Vaporwave ¢ a destilacion da
desesperanza do mundo posterior aos anos 2000, as previsions do IPCC con respecto as
consecuencias futuras do cambio climdtico, o incremento das taxas de desigualdade e a falta
cronica de oportunidades provocada pola recesion financieira do ano 2008 crearon un refuxio
virtual a realidade apocaliptica, a través de cal posible percibir leves sinais do colapso pero
que ao tempo conserva unha sensacion de seguridade edificada ao longo da infancia
colectiva, Un espazo que se antolla competidor inmobiliario directo do mundo real e

conecido.

Conclusion: Cal ¢ o futuro do glitch?

Chegamos ao presente cunha sensacion de esgotamento dos cddigos tradicionais de internet.
O tempo de vida util dun meme, polo menos ata que se convirte nunha unidade lingiiistica
con significado propio, reducese coa nosa propia capacidade de concentracion. Os formatos
audiovisuais clasicos deixan paso 4 acumulacion de planos superpostos que mesturan
extractos de podcasts ficticios con partidas a videoxogos. As ferramentas dixitais posuen

agora a capacidade de crear as suas propias imaxes seguindo os criterios aportados pola



intelixencia humana, mais sempre incorrendo en erros localizados, na composicion de
formatos diversos e na difusion destes novos entomos progresivamente mais limitados por
regras € ao tempo mais susceptibles nos resultados obtidos pola transgresion das mesmas. A
idea mais basica do que significa un glitch existird sempre que tefia un medio sobre o que
ocorrer, tomando formas irrecofiecibles pero perseverando, adaptandose e sendo asimilado
polos codigos tradicionais de expresion audiovisual, que rematard rexeitando ao cambiar de

avatar.

Teréd sentido refirirse ao glitch,nos termos empregados, en tan s6 uns poucos anos? Quero
dicir, serd a idea fiel ao termo que a describe, ou pola contra quedard devorado pola
frivolizacion do glitch-like ata que s6 sexa recofiecible dentro das circunstancias materiais da
sua €poca? A practica controlada do accidente e a autorreflexion 4 que invitan as novas
entidades sociais do espazo dixital son algo indivisible, unha sorte de cara agochada & que s6
comezamos a mirar directamente aos ollos Mais ala do ludico que encerra unha arte adicada
enteiramente 4 investigacion sobre o aparello técnico das artes audiovisuais e as suas

limitacions, o glitch debuta un novo desefio de proscenio sobre o cal ten lugar a

representacion disruptiva dunha nova realidade.
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