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Cestou ke Glitch art: od stastné nahody

k uméni chyby
Avutor textu: Radek Holom¢éik

Anotace: predkiadana prdce se zabyvd zpusoby, jakymi
Ize na ndhodu nazirat v kontextu digitainiho umeéni. Na pfikladu
pocitaCového (nebo pocitacem generovaného) umeéni, jehoz
vyznacnd éra zapocala v poloviné 60. let dvacdatého stoleti,
ukdZzeme, jakym zpUsobem pracovali umélci v dané dobé
se ,Sfastnou ndhodou®. Na ukdzkach glitch art zase predstavime
principy prdce s chybou. Jejich vzdjemnou komparaci nastinime
zménu chdpdni principu ndhody jako tvaréi metody v kontextu

Abstract: the article deals with methods, using which
we can look at chance in a digital art context. On the
example of computer art, whose important era begun
in the mid sixties, article will explain how the artists
in the mentioned period worked with serendipity. On the
examples of Glitch art it will describe the principles of working
with mistake. By their mutual comparison we will draw the
change of philosophical understanding of chance.

umeéni novych médii.
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Uvod

Nahoda je specificky problém tzce spjaty s kauzalnim chapanim jevi. Je soucasti historie racionalnich
i mystickych snah o vyklad svéta od jejich ranych etap, zcela jisté jizZ od dob predsokratovskych mysliteld,
byla ptivodcem celé rady filozofickych sporti (Bartos, 1965). Cilem predklddaného textu je nalézt
paralely mezi chapanim nahody v kontextech pocitaCem generovaného uméni v 60. letech minulého
stoleti a soucasného zpisobu umélecké prace s chybou v tzv. glitch art. Na zakladé této komparace
popisu vyvojovy posun ve zplisobu vyuZziti ndhody v uméni novych médii.

Pocitacové uméni 60.let 20. stoleti bude nahliZeno skrze konkrétni umélecké projekty a dila predstavena
na vystavach Computer Graphics a Cybernetic Serendipity, které probéhly v roce 1968. Vystava
Computer Graphics, jejimZ kuratorem byl Jiri Valoch, probéhla na jare roku 1968 postupné v Brné,
Jihlavé a Gottwaldové (nyni Zlin). Cybernetic Serendipity, jejiZ kuratorkou byla Jasia Reichardt, byla
realizovana v Institutu sou¢asného uméni v Londyné na podzim roku 1968.

Glitch art je pomérné nova umeélecka forma, nejstarsi prace vznikaly roku 2001 a jejich tviircem byl Tony
Scott (Menkman, 2011, s. 7). Samotny pojem ,glitch“ v nové podobé ,Glitch art” se etabloval aZ o 3 roky
pozdéji (Morandi, 2004). Z tohoto diivodu je obtiZné nahliZen na Glitch art v kontextu Sirsi historické
perspektivy.

Klicovou literaturu pro predklddany text tvori materidly k uvedenym vystavam (Reichardt, 1698)
a (Valoch, 1968). Dalsim vyznamnym zdrojem je literatura vénujici se problematice Glitch art, kter3,
i pro pomérné kratkou historii, neni prozatim nijak rozsahla. NejvyznamnéjSimi zdroji informaci jsou
texty Glitch Studies Manifesto a The Glitch Moment(um) Rosy Menkam (Menkam, 2010a2011), diserta¢ni
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prace Imana Morandi Glitch Aesthetics (Morandi, 2004) a kniha Noise Channels: Glitch and Error
in Digital Culture Petera Krappa (Krapp, 2011).

Ndhoda a fizend ndhoda

V historickém kontextu nabyvalo chapani ndhody celou fadu podob, od zpochybiiovani kauzalit, ptes
naboZenské a mystické vyklady aZ po priznani nemoZnosti pochopit svét v celé jeho $iti (Bartos, 1965,
s. 8-39). Rozhodné se jednad o termin s nejasnym vymezenim a komplikovanou historii. Nejcastéji
je termin nahoda pouZivan pro popis situaci z kazdodenniho Zivota a neni chapan jako termin technicky
(Eagle, 2012).

Z pohledu matematiky je termin nahoda uzce spjat s pravdépodobnosti. Jifri Andél v knize Matematika
ndhody (Andél, 2003) definuje 13 velkych oblasti matematiky (s presahy do oblasti statistiky,
ekonometrie, teorie her ad.) ve kterych hraje faktor ndhody vyznamnou roli, kterou se matematici
pokousi nastroji matematiky zkoumat. Jedna se o rlizné typy problémi (vypocet pravdépodobnosti,
optimalizace feSeni problémii, cekani pii dynamickych procesech apod.), 1ze ale obecné rici, Ze matematika
do znaéné miry redukuje ndhodu na problém pravdépodobnosti. Re$ena je pravdépodobnost moZnych
stavl a jejich statisticka aplikace.

Australsky filozof Antony Eagle nabizi uchopeni terminu ndhoda v SirSim slova smyslu jako
eventualitu stojici mimo ramec pravdépodobnosti, jako stav, ktery nebyl zahrnut do matematického
pravdépodobnostniho modelu (Eagle, 2012). Mark Dowson pak v tomto kontextu chape nahodné
procesy jako takové, u kterych nelze urcit budouci stav jen na zakladé znalosti stavli minulych (Reichardt,
1968, s. 15). Z toho vyplyva, Ze nahodu mtiZeme definovat jako potencial nepiredpovéditelnosti vysledku
zkoumaného procesu v kazdém konkrétnim ptipadé béhu daného procesu. Mnozina moznych vysledki
je tak rozsirena i o vysledky neocekavané a do pripadného pravdépodobnostniho modelu nezahrnuté.

V kontextu umélecké tvorby Ize ndhodu redukovat na ndhodu rizenou, i kdyZ i vySe popsané definice
nahody se do interpretace této umélecké tvorby promitaji. Pro tento vyznam byva v anglictiné pouZivan
termin ,serendipity”, ktery se do ¢eStiny preklada jako ,Stésténa“ ¢i ,Stastnd ndhoda“ - tento termin
je pak pouzivan ve stejném smyslu jako ndhoda fizena a je aplikovan na oblasti humanitnich véd
i v rdmci popisu tviir¢iho procesu. Stejné jako samotna ndhoda je i termin stastna ndhoda v nékterych
ohledech paradoxni - 1ze jej definovat, nicméné jeho definice je neohranicitelna a vysledek nekonkrétni
(Foster, 2003, s. 3). Jedna se o soubéh pricin, z nichZ jen nékteré Ize ovlivnit. Jde o soubéh, ktery vede
ke kyZenému tvircimu vysledku, ke stastnému konci (Foster, 2003, s. 4).

Jozef Kelemen popisuje tfi situace, kdy umélec pracujici se Stastnou nahodou s pomoci pocitace,
vstupuje do procesu tvorby, priCemZ svou pozornost zaméruje na tvorbu pocitacové grafiky:

» ,Pri rozhodovdni o tom, jaky postup generovdni obrazcii (analyticky popis krivky, fraktdlové
generovdni, L-systém apod.) mini pouZit.

e Pak podruhé pri vybéru svého definitivniho dila z obrazci, které s pomoci pocitacovych
transformaci ¢i pocitacového generovani vznikly.
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o Treti zdsah autora spocivd v jeho rozhodnuti, jak se ziskanym (obvykle grafickym) vystupem
naloZi. Rozhodne-li se jej ddle upravovat, jakou grafickou techniku pouZije apod.” (Kelemen, 2011, s. 84)

Tvirce pracujici se Stastnou ndhodou tak cely proces vzniku dila ovliviiuje a ridi, realizaci ¢asti tvtirciho
procesu viak prenechava svému nastroji - po¢itaci. Stastna ndhoda v umélecké tvorbé je tak soucinnosti
dvou prvkd, a to ,[...] vétsi ¢i mensi miry ndhody poznamendvajici vystup z pocitace a autorovy kreativity.”
(Kelemen, 2011, s. 84).

Pocitac¢ova stastnd ndhoda

60. léta minulého stoleti byla, diky nastupu polovodicovych integrovanych obvodi, obdobim velkého
rozvoje pocitacovych technologii. Umélci objevovali nové moznosti plynouci z vypocetni kapacity
pocitacli a moznosti automatizovat tvirci proces.

V roce 1968 probéhlo nékolik vyznamnych vystav zamérenych na pocitacové uméni. My se budeme
vénovat dvéma. Ta prvni probé&hla po¢atkem roku v tehdej$im Ceskoslovensku (v inoru v Brné, v bfeznu
vJihlavé a v dubnu v Gottwaldové) ajmenovala se Computer graphic. Jednalo se o prvni takto zamérenou
vystavu v zemich vychodniho bloku. Jejim kurdtorem byl Jifi Valoch a sva dila predstavili Frieder Nake,
Georg Nees, Lubomir Sochor, Charles Csuri, Leslei Mezei a A. Michael Noll. Exponaty byly grafiky, jejichZ
predlohu vytvoril pocitac dle programu napsaného autory a nakreslil je kreslici stroj. Jifi Valoch pouzil
pfi popisu vystavy termin ,programované uméni‘. (Valoch, 1986, s. 3).

Nejednalo se vSak o jednotny zpiisob prace, ale o rizné moZnosti vyuziti spoluprace ¢lovék - pocitac.
V ptripadé némeckych autorii Friedera Nakeho a George Neese mél pocitac relativni volnost pii tvorbé
- preddefinovany program vytycoval pole moZnosti a pracoval také s generadtorem pseudonahodnych
Cisel, ktery ovliviioval vyslednou podobu grafiky. Grafiky Lubomira Sochora jsou vysledkem piesné
definovanych rovnic, jeZ pocita¢ prevedl do vizudlni podoby. (Valoch, 1986, s. 3). Friedrich Nake
pracoval s pojmem pocitacova grafika a jeji vznik popsal ve tfech bodech: ,Clovék navrhne program pro
pocitac (computer). Computer pracuje presné podle programu a dodd dérny pdsek. Dérny pdsek se ddle
zpracovdvd automatickym kreslicim strojem a ‘prekldda se” do konecné grafiky"“. (Valoch, 1968, s. 8)
Ke vztahu clovék-pocita¢ Nake dodava: ,Rdmec pro computer vytycuje clovék. Pfenechdvd computeru
intuici, kterd je v tomto rdmci nezbytnd. Mimo néj uZivd vlastni intuici k sestaveni programu. Clovék
rozhoduje o tom, co viibec md byt vytvdreno: napr. obrazy jen se ctverci. Computer rozhoduje o tom, jak
to bude v jednotlivostech vytvoreno: napr. jak maji byt ctverce veliké anebo kde maji byt umistény.” (Valoch,
1968, s. 8)

Druhou z vystav byla Cybernetic Serendipity, kterou Jasia Reichardt koncep¢né rozdélila na tf'i tematické
okruhy:

1. pocitacem generovana grafika, filmy, hudba (v¢. jeji reprodukce) a literatura;

2. kybernetické zarizeni jako umélecka dila, kybernetické prostredi, dalkové ovladané roboty
a kreslici stroje;

3. stroje ukazujici moznosti vyuZiti pocitact a historii kybernetiky (Reichardt, 1968, s. 5).
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Cybernetic Serendipity tézila z rozvijejiciho se svazku umeélcti a techniki, resp. védcti, pro pocitacové
uméni tolik priznacného. Podstatou vystavy bylo klast diiraz pravé na ono sepéti nejen techniki
a umélct, ale i umélcli navzajem bez rozdilu toho, ¢im se zabyvali. Novd média, jak piSe Reichardt
v uvodu katalogu, totiZ poskytuji nové moZnosti pro kreativni seberealizaci i v oblastech mimo bézny
zabér umélci - hudebnik miiZe vytvaret plnohodnotnou grafiku, filmar hudbu apod. (Reichardt,
1968, s.5)

Jednim z nejznaméjsi dél predstavenych na vystavé byla instalace The Colloquy of Mobilesanglického
kybernetika a psychologa Gordona Paska. Jednalo se o prostiredi obsahujici pét mobilnich prvkd, které
byly ovladané pocitatem a vzajemné propojené, takze vytvarely obdobu socialniho systému. Jednotlivé
soucasti systému spolu komunikovaly skrze svétlo a jeho odrazy. Tyto odrazy mohly ovliviiovat
navstévnici skrze zrcadla, takze piisobily jako vnéjsi vlivy systému.

Instalace pracovala se Stastnou ndhodou skrze vnitini procesy vlastniho systému, zahrnuty byly ovSem
i vnéjsi vlivy jako navstévnici vystavy, ktefi se stali soucasti procesu. Paskem vytvorené prostredi
ajeho prvky mély v sobé naprogramovany ucici se procesy - byly tak schopny zvySovat miru efektivnosti
vlastniho pocinani i v zavislosti na ménicich se vnéjsich vlivech. Pask toto prostiedi nazyval esteticky
silnym, coZ znamen4, Ze obsahuje sluchové, zrakové i hmatové jevy a svou podstatou utvari z recipientd
svou soucast. (Reichardt, 1968, s. 34). Tyto vlastnosti umoznovaly tviirci dila komunikovat s navstévniky,
pricemz ale presnd podoba vysledné komunikace byla ddna vyvojem naprogramovaného vnitiniho
procesu systému a reakcemi na vnéjsi podnéty.

Glitch art

Prvni uziti terminu glitch v anglictiné 1ze datovat do roku 1962, kdy jej John Glenn pouzil pro popis
problému s nenadalym kolisanim elektrického napéti. Stalo se tak v prostiedi amerického vesmirného
programu, termin byl chapan jako metafora (Morandi, 2004, s. 9). Ac¢koliv vyznam pojmu prosel
do dnesni doby proménou, jeden z jeho zakladnich ryst zilistal zachovan - jedna se o zjednodusujici
oznaceni procesni chyby ¢i presnéji urcité zmeény, ktera mize nebo nemusi byt o¢ekavana i ocekavateln3,
nema fatalni disledek, ale pozménuje vysledek procesu znatelnym zpisobem. V soucasnosti je glitch
chapan jako prvek fungovani systému, pricemZ jako pojem neni snadno uchopitelny. Nelze jej vymezit
jako néco konkrétniho, protoZe nenabyva pevné formy ani nema podobu definovatelného stavu, jedna
se o abnormalitu a neoCekavatelny zptlisob fungovani, ktery proménuje ocekavany vystup technologického
systému. (Menkman, 2010, s. 5) Rozhodnuti, co glitch je a co neni, tedy Uzce souvisi s pozorovatelem
procesu, s jeho oekavanim a subjektivnim vnimanim. Glitch proto neni chybou v pravém slova smyslu,
je spiSe odchylkou od standardiho chovani komplexniho systému.

Chapeme-li glitch jako artefakt (v kontextu umélecké tvorby), miizeme pouZit jeho kategorizaci
na ,opravdovy glitch“ a ,napodobeny glitch“ (Morandi, 2004, s. 28-29). Opravdovy glitch je nezdmérny
jev, ktery je vysledkem poruchy procesu a je, z hlediska autora programu, neumyslny. Napodobeny glitch
je pak vysledkem zamérného pocindni autora (Morandi, 2004, s. 28-29). Opravdovy glitch je digitalnim
ready-made nalezenym ve svém prirozeném prostiedi. Tato dichotomie nalezeny versus uméle vyrobeny
je jednim ze zakladnich parametri reflexe glitch artu.
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Jeden z prvnich umélct vénujicich se glitch artu, Tony Scott, pracoval jak s opravdovym tak
s napodobenym glitchem. Tvorba opravdového glitche do znatné miry pripominala vytvareni
reday-made, tedy nalezeni objektu a jeho prohlaSeni za umélecké dilo. V principu lze jeho postup shrnout
do ¢tyt jednoduchych kroki: Pockej na to, aZ se objevi chyba. Skrze kldvesu PRT SC ji ulov. V grafickém
programu ji zpracuj tak, abys z ni dostal to nejlepsi. Sdilej ji na internetu. (Scott, 2004). Tvirci proces
je tak redukovan na nalezeni artefaktu s potencidlem stat se uméleckym dilem a jeho nasledné vystaveni.

Komplikovanéjsi pristup k tvorbé glitch art miizeme nalézt ve Scottové dile Glitchbrowser (2006)
spadajiciho do kategorie napodobeného glitche, které vytvoril s Imanem Moradim a Dimitrimem
Limou. Jednalo se o prohliZe¢ (v soucasnosti jiZ nefunk¢ni), jenz deformoval obrazky ve veSkerych
prohliZenych webech. UmoZnil tak uZivateli vytvorit si vlastni galerii glitch artu v zavislosti
na preferovanych prohlizenych webech. Zptlisob, jakym prohliZe¢ pracoval s nalezenymi obrazky, nebyl
ale nijak radikalni - rozloZeni stranek ¢i velikosti obrazkd zménény nebyly. Jednalo se z velké Casti
o demonstraci alternativy jak ke standardnim komercénim prohliZeclim, tak i k béznému prohlizeni
webovych stranek (Colman, 2006).

Zaveér

Ndhoda v kontextu digitdlniho uméni je prostifedkem pro prozkoumdani vlastnich limitd média.
Nepredvidatelné chovani a neocekavané vystupy jsou pro umélce zajimavym materialem pro pochopeni
pocitace jako tvilirciho nastroje a pro rozsireni moznosti dalsi tvirci prace. Poc¢atky vyzkuml moznosti
uméleckého uchopeni pocitaci byly zaméreny na automatizaci tvorby a generovani uméleckych dél,
ale i na sledovani chovani systému v interakci s uzivateli. Postupem ¢asu, pod vlivem rozvoje vypocetni

techniky a radikalizace uméleckych pristupti, se zajem umélct posouva ke zkoumani meznich oblasti
chovani novych médii, mezi které patrii procesni chyby.
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