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SISSEJUHATUS 

 
Teema valiku selgitus 

 

 
Eesmärk: Töö eesmärk on uurida veaesteetikal baseeruvaid loomismeetodeid ja nende 

tagamaid. 

Märksõnad: visuaalmoonutused, defektide kunst, kunsti destruktiivne fragmenteerimine. 

 

 

 

 
Me elame ühiskonnas kus „defekt“ väljendab vaid negatiivset - millegi kõrvalekallet ja 

deformeerumist. Defekt, olgu masinlik või inimlik- on ebameeldiva kõlaga sõna. Meil 

kõigil on hirm ebaõnnestumise ees. Kui igapäevaelus puutume kokku ettearvamatute rikete 

ja katkestustega, on tulemuseks segadustunne ja pahameel. 

See ebatäiuslik digitaalne maailm ümbritseb meid alates katkenud telefonikõnedest kuni 

veateadeteni erinevatel ekraanidel. Glitchid on märkamatult põimunud meie igapäeva ning 

on samm-sammult jõudnud ka kultuurilise aktsepteerimise etappi. Glitche võime näha 

disainis, reklaamides, visuaalses kunstis, muusikas, ruumikujundustes jne. Kas „tõrgete“ 

tekkimine on nii juhuslik nagu esmapilgul tundub? 

„Digitaalsuse uudsus on vajumas minevikku ning nüüdseks on „küber“ ja „digi“ imbunud 

igasse eluvaldkonda. Digitoimingud on sama iseenesestmõistetavad nagu söömine ja 

joomine. Kuumade ja arenevate suundade hulka kuuluvad tehisintellektiga (AI) seotud 

alad, arvuti ja kasutaja interaktsiooni (ingl human-computer interaction ehk HCI) ja 

inimese-masina sümbiootilise loomeprotsessi valdkond. Uudse häire-esteetika huviorbiidis 

ongi digisüsteemide ootamatus ja protsesside planeeritamatus, loomulikult ka inimese 

sekkumine ja kontroll masinate üle. Nii on püütudki nüüdiskunstis jäädvustada nii kaosest 

inspireeritud visuaalmoonutusi kui ka intrigeerivaid kõlapilte fataalsel hetkel enne 

kokkujooksvate seadmete crash-momentum’it, häkitud videomängudesse ning 

ühendatud output’e ja input’e ebatavalisel viisil. 

 
Kui osa glitch-kunstnikke tegeleb suisa tehnosüsteemide füüsilise lõhkumise ja 

häirimisega, et jäädvustada saatuslikke hetki enne seadmete totaalset crash’i, siis teiste 
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märksa kontseptualistlikumas väljenduslaadis simuleeritakse glitch’i võtteid ebatavaliste 

programmikoodide loomise ja datamüra komponentidega. „1 

 
Käesoleva bakalaureusetöö eesmärgiks on püüda läbi “glitch arti” ajaloolise tausta 

uurimise, tehtud järelduste ja teiste samalaadsete kunstivoolude uurimisega heita valgust 

küsimusele, kuidas on teoste tahtlik destruktiivne fragmenteerimine seotud juhuslike 

infotehnoloogiliste vigadega. 

Huviorbiidis on ka, millised tervislikud probleemid võivad tekitada “glitchilikke” 

nägemishäireid nt. migreeniaurat ja migreeniauraga seonduvaid hallutsinatsioone. 

Paralleelselt on autor uurinud kuidas vigade provotseerimine kunstiteoses on mõjutanud 

kunstnikute väljenduslaadi, tehnikaid ja meediume . Võrdlevad andmed on koondatud 

bakalaureusetöö lisas olevasse mõistekaarti, mille on autor teadlikult teinud näitliku ja 

üldistava, et saavutada paremat üldülevaadet. Ühtlasi annab autor ülevaate “glitch artist” 

üldisemalt, selle fenomeni uurimise käigus tekkinud dilemmadest ning nendele vastuse 

otsimisest ja leidmisest. 

 

 
Antud lõputöö koosneb kahest osast- kirjalik ja praktiline, millest mahukaima praktilise 

poole moodustab näituse koostamine. Näituse ettevalmistamist toetab lõputöös teoreetiline 

osa, milles annab autor põgusa ülevaate lõputöö teemast. 

Ülesehituselt on kirjalik lõputöö jaotatud kolmeks, kus esimeses, sissejuhatavas osas, 

üritatakse määratleda käsitletav probleem ja definitsioon; teine osa mõtiskleb 

žanriga seotud üldteoreetiliste probleemide üle; lõputöö kolmas osa tutvustab seost kõigi 

teiste kunstivaldkondade glitchikunsti liikumistega ning sellele tuginedes analüüsib 

infotehnoloogiliste kõrvalekallete juures ka inimestel esinevaid erinevaid nägemishäireid 

ning nende tekitajaid. Lõputöö autor on võtnud endale ülesandeks lahata visuaalse 

nägemisväljaga seotud ajutisi rikkeid (moonutusi) ja nende teket läbi tervislike 

probleemide prisma, mida on siiani vähem uuritud. 

 

1 Reingold-Tali, I. (2018). Glitch- digimaailma ebatäiuslikkuse glamuurne peegel, Sirp. 
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Probleemi ja objekti defineerimisele järgnev teoreetiline osa ei küündi andma kõiki 

vastuseid ega lõplikku analüüsi. Tegemist on pigem diskussiooniga, tänu millele saame 

mõtestada glitch arti kompleksust ja fenomenaalset disainitrendi 21. sajandi kunstis. 
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1. GLITCH KUNST JA SELLE UURIMISEST 

 
 
Glitch kunst on üks digitaalse kunsti esteetilistest edasi arendustest. Ebaõnnestumise/vea 

kunst ja selle teadlik kaasamine või omastamine visuaalkunstis ja/või heliteostes. 

Glitch kunsti võiks lühidalt kirjeldada kui visuaalsete vormingute süstematiseeritud 

tootmist, mis on nihkes, värvi muutnud või moonutatud mingi tehnoloogilise vea tõttu. 

Selle põhjuseks võib olla seadme rike või programmikoodide häkkimine (manipuleeritud 

vigade provotseerimine) . Selleks, et kasutada taolisi rikutud glitch efekte peavad 

kunstnikud koguma inspiratsiooniks materjali analoog-ja digitaalresursside glitch 

kombinatsioonidest. Arvestades arvutite võimalusi on variatsioonivariante lõpmatuseni: 

nihutatud perspektiivid, üksteise peale asetatud kihid, lineaarsed või pikslitud mustrid, 

asümmeetrilised kordused ja sakilised pikselkujutised. 

 
Arvuteid kasutades seisame silmitsi tihti loogiliste süsteemidega. Kui mängu tuleb otsene 

suhtlus masina ja inimese vahel, mõistame süsteeme läbi koodide kirjutamise keele. 

Glitch kunst ei sündinud üheski konkreetses kohas või hetkes; see avastati läbi kaootiliste 

süsteemiavariide. 

 

 

1.1 Glitch kunsti uurimisest 

 
Glitch võib olla tekkinud juhuslikult või on2 „fake“ (võltslikult tekitatud). 

 

Mis on glitch? 

 
 

Glitchi terminoloogia: 

 
 

- Väike probleem või viga, mis takistab (mingi asja) edukat töötamist või takistus 

töötamaks nii nagu peab. 

- Glitch on tulnud sõnast glitsh, jidiši 3keelest mis tähendab libedat kohta ning sõnast 

 
 

3 Jidiši keel ehk jidiš (ka juudi keel) on Aškenazi juutide keel, mis kuulub germaani keelte hulka. Cambridge'i 

sõnaraamat (2019) 

 

https://et.wikipedia.org/wiki/Jidi%C5%A1i_keel
https://et.wikipedia.org/wiki/A%C5%A1kenazi_juudid
https://et.wikipedia.org/wiki/Germaani_keeled
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glitshn mis tähendab libisemist/liuglemist.  
 

 

 

Termin glitch ei võrdu veaga. Glitchi definitsioonid võivad olla seotud masinlike tõrgete ja 

vigadega,võiks pidada võrdseks pigem ootamatu ja ettenägematuga. 

Glitche saab liigitada analoog- ja digitaalglitchideks või ehedateks glitchideks (pure glitch) 

ja glitchi laadseteks (glitch-a-like). 

Esimesed glitchi termini kasutused on pärit 1940. aastatel raadiodiktorite poolt, kes 

kasutasid seda mõistet,et väljendada üheselt tehniliste probleemide tõrkeid. 1950.aastaks 

oli see mõiste liikunud televisiooni, kus insenerid kasutasid samuti tehniliste häiretele 

viitamiseks seda sõna. 

1960. aastate lõpus on glitch terminit on kasutanud ka astronaudid, kes kirjeldasid glitchi 

kui “irritating disturbances” ehk segavad häired nende arvutisüsteemides. 

 
 

Mina defineerin enda jaoks glitchi kui ajutist probleemi, mis on tingitud mingisugusest 

veast ,mida saab pärast vea parandamist lahendada. 

 
 

2021. aastal osalesin Videomängude arenguloo loengus külalisõpilasena Tartu Ülikoolis. 

Loenguid viis läbi mängudespetsialist Mark Muhhin. 

See kursus oli videomängude arengust, erinevatest aspektidest ja muutustest läbi ajaloo. 

Loengus käsitleti selliseid teemasid nagu videomängude eluiga ja neid mõjutavad tegurid, 

mängude žanrid, riistvara, dematerialiseerimine. 

Sain inspiratsiooni masinlikest süsteemivigadest ja võrdlesin seda enda migreeniaura 

kogemusega, mis oli sarnane. 

 
Eesmärk on luua põgus ülevaade mõningatest peamistest tehnoloogilise kunsti 

valdkondadest ja sedasorti kunstiga tegelevatest kunstnikest ing anda ülevaade tehniliste ja 

esteetiliste tegurite vahelistest suhetest nendes valdkondades. Kuigi kunstnikud kasutavad 

erinevaid vahendeid erinevates kontekstides on neil alati suuremal või vähemal määral 

olemas esteetiline eesmärk, kuigi ainuke siduv märk nendel kunstnikeil võib olla 

tehnoloogiline ühistegur. 
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Aastatuhandeid oli teadus ja tehnoloogia kaks eraldiseisvat suunda.19.sajandil hakkasid 

nad omavahel rohkem põimuma. Mõlema suuna areng viis järk-järgult selleni ,mida 20.saj 

lõpus saame nimetada tehnoloogiliseks või elektrooniliseks kunstiks, mis puudutab ka 

otseselt glitch kunsti arengulugu. 

Lugedes läbi Frank Popperi raamatu Art of the Electronic Age ,mõistan et terminil 

tehnoloogiline kunst võib olla mõnes kontekstis väga halvustav tähendus. 

Tehnoloogilise kunsti olemust saab illustreerida ka kunstnike katsete uurimisega -

kaasata vaatlejat loomeprotsessi ja eelkõige analüüsida muutusi, mis toimusid kui nad 

olid osa protsessist. Kuigi tehnoloogiline kunst on suhteliselt uus kunstiliik on Frank 

Popperi sõnul võimalik kindlaks teha selle esteetilised seosed ja arengud sotsioloogilises 

ning kultuurilises kontekstis. 

Tänapäeval käsitletakse arvutikunsti kui täiesti eraldiseisvat kunstiliiki. On olemas palju 

erinevaid laadi arvutipõhiseid teoseid (nt. Animeeritud maalid, digitaalsed pildid jm),kus 

arvutil on otsustav roll. Võtan kokku kunstnike erinevad esteetilised glitchi võimalused 

mida kasutatakse ning arutlen erinevate kunstiliikide üle seoses modernismi ja 

postmodernismiga. Glitchile kalduvad kunstnikud on ammutanud inspiratsiooni 

futurismist, dadaismist, konstruktivismist, kineetikast aga ka keskkonna ja 

kontseptuaalsest kunstist, fotograafiast ja kinematograafiast alguse saanud 

tehnoloogiaarengust ning erinevatest teadusharudest. Mis puudutab fotograafiat siis 

ajakirja Art Journal 4numbri, mis  oli pühendatud kunstiteemadele ja arvutile, esinesid 

kunstnikud Margot Lovejoy, Terry Gips, George Legrady, kes seisid fotograafia kui 

arvutikunsti tähtsuse eest. Lovejoy argumenteerib selle üle, et fotograafia roll mõlemas nii 

modernismis kui ka postmodernismis on loonud paradigma elektroonilise meedia seose 

kunstiga funktsiooni määratlemiseks. Ta demonstreerib kuidas fotograafia kui 

reproduktiivtehnoloogia arenes 1960ndatel jõuliselt välja Andy Warholi ja Robert 

Rauschenbergi tööga. 

 

 
“Margot Lovejoy kasutab oma kunstis erinevaid arvutiväljundeid, mitte ei tegele otse 

tehnoloogiaga. Ta kogub pilte meteoroloogilistest andmetest ja muudest arvuti 

väljatrükkidest, mis on tema jaoks esteetiliselt atraktiivsed.Seejärel muudab ta 

segameediumis need enda nägemusteks, mida võib hästi näha ta teosel Flux II (1982). 

 
4 Art Journal, v. 44, no. 3, Fall 1990 – Computers and Art : Issues of Content lk 100-126 
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Kuni 1984. aastani oli Lovejoy täielikult seotud illusiooni ja reaalsuse vahelise suhte 

mõõtmise kontseptuaalsete uurimistega. Need uurimised viisid ta fotograafiast esimese 

kohtumiseni pildimaterjali arvutipikslitega.”5 

 
 

 
Herbert W. Franke nendib oma raamatus History of Computer Art, et arvutikunsti päritolu 

ulatub aastasse 1952, mil USAs B.F.Laposky kasutas oma elektrooniliste abstraktsioonide 

koostamiseks analoogarvutit ja katoodtoru astsillograafi. Peale seda samal aastal lõi Viinis 

Herbert W.Franke oma ostsillogrammid ning esimese arvutigraafika realiseerisid 1960. 

aastal K. Alseben ja W. Fetter Saksamaal ning 1965. aastal ilmusid esimesed digitaalse 

arvutiga toodetud teosed. Taolist asja viljelesid eraldiseisvalt, kuid peaaegu samaaegselt 

mitmed kunstnikud: Frieder Nake ja Georg Nees Saksamaal, A. Michael Noll, K. C. 

Knowlton, N. Julesz jt USA-s. 

 
5 Art of the Electronic Age ,Frank Popper, 1993 (lk 78-88) 
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Esteetilisel tasandil saavad arvutid sekkuda vähemalt viies erinevas valdkonnas: plasti, 

filmi- või videopiltide tootmisel; küberneetilistes skulptuurides; keskkonnakunsti töödes: 

optilistel või videoketastel ; telekommunikatsioonis. 

Digitaalarvuti on loodud andmete numbriliseks töötlemiseks. Selle arvuti ahelad teostavad 

vahetult liitmise, lahutamise, korrutamise ja jagamise matemaatilisi operatsioone. 

Digitaalarvuti abil töötavaid numbreid väljendatakse kahendsüsteemis: binaarsed numbrid 

või bitid on 0 ja 1, nii et 0, 1, 10, 11, 100, 101 jne vastavad 0, 1, 2, 3, 4, 5 jne. Binaarsed 

numbrid on hõlpsalt väljendatud arvutiskeemi voolu või pinge olemasolu (1) või 

puudumise (0) järgi. Kaheksa järjestikuse bitti seeriat nimetatakse baitiks; kaheksabaidine 

bait võimaldab 256 erinevat sisse-välja kombinatsiooni. Iga bait võib seega tähistada ühte 

kuni 256 tähtnumbrilisest märgist ja sellist paigutust nimetatakse ühebaidiseks 

märgikomplektiks (SBCS); selle esituse de facto standardiks on laiendatud ASCII 

märgistik. Sõltuvalt arvuti arhitektuurist nimetatakse ühte või mitut baiti mõnikord 

digitaalsõnaks; see võib täpsustada mitte ainult kõnealuse numbri suurust, vaid ka selle 

tähist (positiivne või negatiivne) ning võib sisaldada ka üleliigseid bitte, mis võimaldavad 

teatud vigu automaatselt tuvastada ja mõnel juhul parandada (vt koodi; infoteooria).6 

 

 
6 History of Computer Art, Herbert W.Franke, 1985 (lk 93-152) 
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Digitaalarvuti võib oma arvutuste tulemusi hilisemaks kasutamiseks salvestada, saab 

tulemusi võrrelda teiste andmetega ja saab selliste võrdluste alusel muuta teostatavate 

toimingute seeriat. Tüüpilised personaalarvuti taktsagedused ulatuvad nüüd mitmesajast 

miljonist tsüklist sekundis kuni mitme miljardini. Sellel kiirusel töötades on digitaalsed 

arvutiringid võimelised tegema sadu miljardeid aritmeetika- või loogikaoperatsioone 

sekundis, superarvutid aga enam kui miljon korda kiiremini. Sellised kiirused võimaldavad 

kiiresti lahendada probleeme, mida inimesel oleks võimatu käsitsi lahendada. Lisaks 

aritmeetilisele ja loogikalülitusele ning arvukatele registritele.7 

 

 

 

 

 

Beck ja Jung olid ühed esimesed kunstnikud, kes otsisid loomingulist inspiratsiooni 

arvutitest. Juba 1972. aastal tegid nad tööd infograafikutena ning eelistasid jooni ja 

geomeetriat. Kunstnikena huvitasid neid värviprobleemid andmetöötluses.  

Üks märkimisväärsemaid teoseid oli “Chromo Cube” kuubik, kus põhi- ja sekundaarvärve 

arendati ning muudeti mikrokuubikese pinnal. Töötati välja kolmemõõtmeline värvikaart, 

mille tipud on punased, kollased, sinised, rohelised, oranžid, violetsed, valged ja mustad. 

Teos oli 1983. aastal Renseses näitusel Ars and Machina II.  

Samal aastal realiseerisid Beck ja Jung Dragon Triptychi litograafia, mis oli valmistatud 

arvuti (vektorgraafilise kujutiste väljundseadme) plotteritega.8 

Kõige huvitavamaks uurituist osutusid Coquarti ja Gardineri maalid, mis on arvutiga 

loodud. Uurisin isiklikult ka rohkem nende tausta. Kunstnikud üritasid illustreerida seda, 

kuidas arvutid aitavad “vaimsel kogemusel” ja ”vaimsel pildil” edasi areneda ja neid 

jõuliselt, kuid samas paindlikult muuta. Teoste autorite kommentaarides tuli välja, et nende 

jaoks ei olnud teadus enam autoriteet, vaid loominguline katalüsaator.  

Coquart püüdis oma “poeetilis-kontseptuaalsetes” paneelides luua universaalset keelt, mis 

põhineb arvutiga loodud märkidel. Samas Jeremy Gardiner soovis väljendada oma muret 

maastiku ja selle olemuse osas kaasaaegses tehnoloogias nii tööstuskunsti, teaduse kui ka 

kunstide arengu etnoloogilise uurimusena. 

Uurimustöö käigus jäi silma ka visuaalkunstnik Joan Truckenbrod, kellelt ka hiljem 

inspiratsiooni ammutasin. Uurisin tema töid ja eriliselt haakus minuga ta looming nimega 

 

7 Viide: Entsüklopeedia Arvuti: Digitaalarvutid (05.06.2022) 
 
8 History of Computer Art, Herbert W.Franke, 1985 (lk 1-92) 

https://et.online-almanac.com/4762041-computer-digital-computers
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SOCIOTECTURE (Joonis 1). Joan Truckenbrod on kunstnik ja arvutikunstnik. Teda 

võiks nimetada algoritmilise kunsti pioneeriks 1960ndatest ning tänapäevaste 

algoritmiliste visuaalteoste eelkäijaks.  

Põhjalikult selle teose ja autori kohta uurides sain teada, et algselt oma jooniste loomisel 

on kunstniku soov väljendada sensoorseid lühiajalisi kogemusi, mis olid nähtamatud, kuid 

füüsiliselt käegakatsutavad analüütiliste konstruktsioonide ja tegelike joonistega 

kõrvutamise meetodil. Teda on alati huvitanud mitmete reaalsuste samaaegne kogemine, 

mis on esile kutsutud rituaali kaudu. 

Teose SOCIOTECTURE on kunstnik loonud sotsiaalse maastiku, millel lainetavad 

magneetilised atraktsioonid ja dünaamilised pinged. See teos etendab meeste/naiste 

romantika mütoloogiat, mis meid pidevalt reklaamides, moes ja mänguasjade näol 

ahistavad ja ründavad. 

 
 

Joonis 1. Joan Truckenbrod (1991) , Sociotecture, Cibachrome Print 24" x 30"9 

 

 

 

Põhivalem glitchikunsti loomiseks 
 

Tänapäeval on võimalik seadistada glitche ja oodata kuna nad aset leiavad ning seejärelt 

lihtsalt teha ekraanitõmmis. Soovi korral võib vigasid süvendada ja manipuleerida 

agressiivsemaks erinevate programmide abil. 

 

 
9 Fotoviide: J. Truckenbrod kodulehekülg [URL] Portfolio (joantruckenbrod.com) 

https://joantruckenbrod.com/
https://joantruckenbrod.com/
https://joantruckenbrod.com/gallery/
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Kõige lihtsam on võtta ette endale tuttav tehnoloogiavidin ja teha sellega midagi 

ennekuulmatut ja täiesti võõrast.  

 

 

 

Minu ideaalne glitchi loomise retsept (data bending*): 
 

 

1. Kopeeri jpeg fail MP3 failiks 

2. Teiselda see täiesti võõras failivormingus 

3. Faili avamiseks kasuta spetsiaalset rakendust nt. Lake Mille mis ei ole programmeeritud 

töötama antud failiformaadiga (ja mille tulemusena arvatavasti hüppab ekraanile “sorry 

unsupported file type) 

4. Kui sul läheb õnneks siis hüppab sulle ette ebatavaline interpretatsioon sellest failist. 

5.Salvesta fail 
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1.2 Glitch art definitsioon 

 

 
Glitch art ehk tõrgete kunst /rikete kunst on loomismeetod, kus kasutatakse 

digitaalseid või analoogvigu esteetilistel eesmärkidel, rikkudes sihipäraselt digitaalseid 

andmeid vigade provotseerimise ja kõrvalekallete tekke esilekutsumiseks. 

Sõna „glitch“ on ülevõetud saksakeelsest sõnast „glitschen“ ehk „liuguma“.10 

 

 

 
Termini sünonüümid 

 

 
 Tõrgete kunst, häirete kunst, rikete kunst, defektide kunst, deformeerunud kunst 

 
10 Etümoloogia võrgusõnastik [WWW] glitch | Search Online Etymology Dictionary (etymonline.com) 

(Kasutatud: 01.06.2022) 

https://www.etymonline.com/search?q=glitch
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1.1 GLITCH KUNST ŽANRINA 

 
 
1.1.1 Žanri tekkepõhjused 

 

 
Glitchikunst tekkis juhuslikult. Kui keegi näeb esimest korda glitchi loomingut, võib ta 

mõelda, et teos on katki või arvuti võtab aega faili avamiseks, kuid tegelikult võib olla see 

kureeritud digitaalse kunsti teos. Uskumatu, et programmi äparduse põhjustatud juhuslik 

defekt tõi kaasa terve moodsa kunsti žanri. 

 

 
1.1.2 Postdigitalism. Uusmeedia 

 

 
Traditsiooniliselt on helisalvestitel üritatud peita ja kustutada müra, sahinaid ja muud 

häirivat. Postdigitalismi ajastul aga tuuakse need häiretegurid pigem esile ja 

võimendatakse. Reproduktsioon on iseenesestmõistetav komponent loomeprotsessi juures. 

Ettearvamatus, kahinad, klõpsatused, vinüülplaadi krõpse lisatakse teadlikult, et tekitada 

veaefekte. Andmevoogude häkkimine ja süsteemide vigu kasutatakse oma loomingu 

huvides ära. See on pigem kogemusepõhine kui kontseptuaalne. Postdigitalismi võiks 

minu arvates pidada vastandiks mõistele „uus meedia“(new meedia). 

„Vana" ja "uue" meedia dihhotoomia - praktikas "analoogse" ja "digitaalse" sünonüümina 

vananeb, rajades teed „DIY“ isetegemiskultuurile. 

Mõiste "uus meedia" kerkis esile 1990. aastate keskel, vallutades "multimeedia" koha äri- 

ja kunstivaldkonnas. 
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1.1.3 Analüüsitav materjal - "analoogsed" teosed ja sarnased 

žanrid 
 

 
 

Joonis 2. Hiroshi Kawano (1964) , Design 3-1 (meenutab „glitch arti“)11 
 

Guašš paberil. maalimine arvutipõhise disaini järgi ; arvuti: OKITAC 5090A 

 

 
Joonis 3. Hiroshi Kawano Design 3-3. Data 5, 5, 5, 5, 5 [Design 1-1. Data 2, 2, 2 ,2] maalimine arvutipõhise 

disaini järgi ; arvuti: OKITAC 5090A, guašš paberil12 

 

 
 

Jaapani filosoof Hiroshi Kawano (Joonis 2,Joonis 3) on üks olulisemaid teerajajaid 

arvutitehnoloogiast inspireeritud kunstis. 

 
11 Hiroshi Kawano | Database of Digital Art  [WWW] Hiroshi Kawano | Database of Digital Art (compart-

bremen.de) (01-06-2022) 

 
12 Hiroshi Kawano | Database of Digital Art [WWW] Hiroshi Kawano | Database of Digital Art (compart-

bremen.de) (01-06-2022) 

http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/1372
http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/1372
http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/1372
http://dada.compart-bremen.de/item/agent/234
http://dada.compart-bremen.de/item/agent/234
http://dada.compart-bremen.de/item/agent/234
http://dada.compart-bremen.de/item/agent/234
http://dada.compart-bremen.de/item/agent/234
http://dada.compart-bremen.de/item/agent/234
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Joonis 3.WHAT WILL HAPPEN TO THE COW, 2019 (segatehnikad,80x100 cm), © Antonio Lebedef 13 

 

 

 

Lebedef (Joonis 3) on tunnistanud, et tema suurimaks mõjutajateks on S. Dali, J. M. 

Basquiat, J. Pollock ja Banksy. Ta ühendab mitu erineva kunstistiili elementi läbi uue 

tänavakunsti stiili, mida nimetatakse "glitch-sürrealismiks", demonstreerides kaasaegsete 

kunstistiilide paindlikku ja mitmetahulist olemust.14 

  

 
13 [WWW] Anton Lebedef explores the mergence of two styles: glitch and surrealism – HEROES OF 

TOMORROW MAGAZINE  (Kasutatud: 01.06.2022) 
14  Antonio Lebedef explores the mergence of two styles: Glitch and Surrealism …07.08.2021 

 

https://heroesoftomorrowmagazine.com/2021/08/07/anton-lebedef-explores-the-mergence-of-two-styles-glitch-and-surrealism/
https://heroesoftomorrowmagazine.com/2021/08/07/anton-lebedef-explores-the-mergence-of-two-styles-glitch-and-surrealism/
https://heroesoftomorrowmagazine.com/2021/08/07/anton-lebedef-explores-the-mergence-of-two-styles-glitch-and-surrealism/
https://heroesoftomorrowmagazine.com/2021/08/07/anton-lebedef-explores-the-mergence-of-two-styles-glitch-and-surrealism/
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Joonis 4. I know Wath You Are, 2009, (õli kanvasel 80x100 cm), © Andy Denzler.15 

 

 

 

"I Know Wath You Are" (Joonis 4) on Denzleri 2010. aasta „Moonutatud fragmendid“16 

seeriast võetud maal. Teose pealkirja võiks pidada puhtaks irooniaks. Kompositsioonilisel 

tasandil võiks maali pidada minimalistlikuks ja lihtsustatuks. Sellel puudub vormiline 

keerukus. Huvitavaks ja glitchilikuks teeb maaili see, et figuur on kaootiliselt valgunud ja 

on toimunud deformatsioon. Kunstnik on toonud esile filmilise liikumise seisaku läbi 

uduste efektide. On näha horisontaalseid pintsli ja spaatlitõmbe jälgi, mis on järsult justkui 

seiskunud. Selle värvipalett koosneb grisaille'st*, mis varieerub hallist alatoonist 

väljapestud mustadeni ja jätab unenäoline ja nostalgiline mulje. 

Denzleri looming on kooslus fotorealismist, abstraktsest ekspressionismist ja glitch art 

esteetikast. 

 

 
 

* Grisaille on maalitehnika, mis kasutab ainult ühevärvilisi halle toone või muid 

neutraalseid värve. Eriti levinud renessansiajal.  

 

Sarnased žanrid : 

 

 

 
15  [WWW] Denzler, Andy - SIKART Lexikon zur Kunst in der Schweiz (Kasutatud: 01.06.2022) 
16 I Know Wath You Are ,2009,Andy Denzler 

http://www.sikart.ch/KuenstlerInnen.aspx?id=4029726
https://www.sikart.ch/KuenstlerInnen.aspx?id=4029726
https://www.sikart.ch/KuenstlerInnen.aspx?id=4029726
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● Uusmeedia kunst 

● Psühhedeelne kunst  

● Elektrooniline kunst 
 

 

 

 

 

 

 

 
 

Joonis 5. Ekraanitõmmis- The Kodak Moment. Modell Mae Murray ekraanitest.17 

Video kujutas 20saj. naiseliku ilu etaloni, mille algmaterjal oli juba fragmenteerunud. 

 
 

Michael Betancourt (Joonis 5) on Glitchi kunsti pioneer, kes hakkas vigade 

provotseerimise kunstis laineid lööma 1990. aastal. Tema „glitch“ žanri filme on 

näidatud 

 
17  [WWW] https://vimeo.com/73802758 (Kasutatud 01.05.2022) 

https://vimeo.com/73802758
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rahvusvahelisel filmifestivalidel, kunstimessidel ja galeriides, andes hoogu „glitchide“ 

kasutamisele popkultuuris. 

 

 

 

 
 

Joonis 6. Ekraanitõmmis- Len Lye video Colour Box (1935)18 

 

 

Teos Colour box (Joonis 6) on eelkäijaks sellele, mida me tänapäeval tunneme 

Glitch artina ehk tõrgete kunstina. Len Lye Colour Box ühendas maalikunsti ja 

kinematograafia. Erilised efektid ja vibreerivad käsitsi maalitud mustrid 

(poolsünteetilisele plastikule-tselluloidile) hämmastasid publikut. Lye animatsioon 

ühendas Kuuba tantsumuusika maalitud kujunditega. Film võitis paljudel 

festivalidel auhindu. Oma uudsuse tõttu pidid mõned filmifestivalid 

animatsioonistiili jaoks välja mõtlema erikategooria. 

 

18  [WWW] lenlye_bfi2014_overview2.jpg (847×509) (wp.com) (Kasutatud 01.05.2022) 
 

https://en.wikipedia.org/wiki/Len_Lye
https://i0.wp.com/blog.filmcolors.org/wp-content/uploads/2014/04/lenlye_bfi2014_overview2.jpg
https://i0.wp.com/blog.filmcolors.org/wp-content/uploads/2014/04/lenlye_bfi2014_overview2.jpg
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1.1.4 Seos teiste kunsti žanritega 

 

 
Toon välja oma arvamusel põhinevaid sarnaseid jooni mõningate kunsti žanritega. 

 

 

 

 

● Kubism 

 

Kubismil on glitchi meenutav esteetika (nt. inimfiguuride fragmendid). Pablo Picasso ja 

Georges Baraque rajasid teed vigade provotseerimise kunstile oma loominguga. Kuigi 

kubistide looming ei kuulu glitchikunsti liikumise hulka ,leiab rohkelt sarnasusi kubistide 

väljenduslaadist: nihutatud vormid,tekstuurid ja värvid. Läbiv teema on lõhutud visuaal 

esteetilistel eesmärkidel. See on olnud taotuslik täpselt nagu glitchkunstis. 

 

 
● Dadaism 

 

Glitchikunsti on mõjutanud Dadaism mis tekkis 1.maailmasõja jõhkrluse keskel. Dadaism 

on mänguline,absurdne,idiootne ja naljakas. Ei saa mainimata jätta,et nii nagu Dadas on ka 

Glitchkunstis huumoril oma roll. Märgiline on igasugune kõrvalekalle sotsiaalsetest 

normidest. Dadaistid olid spontaansed,eksperimenteerivad ja provokatiivsed oma 

kollaažide ja fotomontaažidega ja seadsid kahtluse alla arvamuse,et kunsti peab tegema 

inimene kellel on selleks and -mis tehniliselt käib kõik ka glitchikunstnike kohta. 
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● Sürrealism 

 

Sürrealismi iseloomustab loogika puudumine ja irratsionaalsete visuaalsete ideede 

kujutamine kunstiteostes. 

 

 
● De-Stijl 

 

Asümmeetriliste ruudukestega kunstiteosed mis sisaldavad tahtlikult palju ebatäiuseid. 
 

● Outsider kunst 

 

Outsaideritel puudub akadeemiline taust. Nende tööd on loodud väljaspool peavoolu 

kujutavat kunsti. Outsider kunstnikud loovad lihtsalt iseendale, et mõtestada oma kogemusi 

ja ümbritsevat maailma. Outsider kunstnikud loovad kunsti oma tingimustel ega järgi 

kunstimaailma reegleid. Tihti käib nende loomingust läbi äärmuslikud vaimseid seisundid, 

fantaasiamaailmad või omapärased abstraktsed pinnad. 
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2. NÄGEMISHÄIRED 

 
 
2.1 Nägemishäired kroonilise unetuse tagajärjel 

 

 
Krooniline unetus ehk insomaania 

 
Kõige laiemas mõttes tähendab unetus ehk insomaania võimetust magada. Unetuse täpsem 

definitsioon: püsivad raskused uinumise või une säilitamisega ning mitterahuldav 

unekvaliteet tingimustes, kus on piisav võimalus magada. Unetus põhjustab üht või mitut 

päevast sümptomit: väsimust, unisust, motivatsiooni ja energiapuudust, tähelepanu- ja 

keskendumisraskusi, meeleoluhäireid. Sageli kaasnevad unetusega liigne muretsemine 

unetuse tagajärgede pärast ning düsfunktsionaalsed uskumused ja harjumused, mis hoiavad 

unetust alal. Psühholoogiliste mehhanismide najal kujuneb unetus krooniliseks häireks, mis 

püsib sõltumata unetuse algpõhjusest. 

Kroonilises unepuuduses inimene ei pruugi oma und ega päevast toimetulekut adekvaatselt 

hinnata. Samuti võib teatud sotsiaalsete olukordade või töökohustuste vältimine krooniliste 

unehäiretega patsiendile nii omaseks saada, et seda ei peeta haiguslikuks. 

19

 
19 Tartu Ülikooli Kliinikum Medinfokeskus ravijuhend.ee [WWW] 



25  

 

 

 

2.2 Migreeni tagajärjel 

 

Migreen on veresoonte ja närvide viis reageerida välistele ärritustele. On üks tavalisemaid 

peavalu tüüpe, mille põhiliseks sümptomiks on pulseeriv, tihti ühepoolne episoodiline 

peavalu ja millele sageli kaasneb iiveldustunne. 

 
Tekkepõhjused ja-mehhanismid 

 
 

Sageli on migreeni vallandavateks teguriteks stress -migreenihoog stressi lahenemisjärgus, 

nt. nädalalõpumigreen, ilmamuutused, söömataolek ja magamatus. 

Migreeniga võivad kaasneda tajuhäired ehk aurad, milleks on kõige sagedamini 

nägemishäired - vaatevälja värisemine, siksakiline nägemine või valgusesähvatused. 

Migreenivalule võivad eelneda ka ühepoolne tundlikkusehäire, ühepoolne jõuetus ja 

kõnehäired. 

Ka valgussähvatused, ärritavad lõhnad, sigaretisuits ja alkohol ning teatud toiduained võivad 

olla migreeni vallandumise põhjuseks. Peavalu põhjustab peapiirkonna arterite laienemine ja 

valu vahendavate kehaomaste ühendite hulga suurenemine veresoonte ümbruses, samuti on 

leitud seos geneetilise defektiga veresoonte neurogeenses (närvide poolt reguleeritud) 

regulatsioonis. 

 
2.2.1 Põhilised migreeni vormid 

 
● Aurata ja auraga migreen 

 

Need on kaks sagedasemat ja põhilist migreeni vormi. Erinevus seisneb selles, et 

peavalule koos kaassümptomitega võib auraga migreeni korral tekkida rida nn eelkaebusi. 

Migreeni aura kestab minuteid, kuid tavaliselt mitte üle 60 minuti. Aurasid võib jaotada 

https://peavalu.ee/peavalu-tuubid/
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sensoorseteks ja motoorseteks. Sensoorsed aurad on sagedasemad ning enamasti, kuid 

mitte alati, on tegu erinevate nägemishäiretega. Teised sensoorsed aurad võivad seisneda 

tuimuse, „sipelgate jooksu„ jms tunnetes. Motoorsetest võib esile tuua näiteks ühe 

kehapoole jäsemete nõrkust, kusjuures selliste motoorsete ilmingutega migreeni 

nimetatakse hemipleegiliseks ning see võib olla kas perekondlik või mitte. Perekondlikul 

hemipleegilisel migreenil on avastatud kindlaid geenmutatsioone, mis on seostatavad selle 

migreeni vormiga. 

 
● Klassikaline migreen 

 

Klassikalise migreeni tunnuseks on eelnähud: visuaalsed sümptomid nagu vaatevälja 

värisemine, siksakiline nägemine ja hemianopsia. Samuti võivad klassikalisele migreenile 

eelneda ühe kehapoole tundlikkusehäire ja jõuetus (hemipleegiline migreen) 

või afaasia ehk kõnehalvatus. Vertebrobasilaarmigreeni korral võivad kaasneda teadvuse 

hämardumine, diploopia ehk topeltnägemine ja tasakaaluhäired.-wikipedia20 

 

 

Aura visuaalsed ilmingud jagunevad positiivseteks , negatiivseteks ja tajunähtuseteks, 

millest kõige sagedamini esinevad positiivsed nähtused. 

 
Positiivsete nähtuste hulka kuulub teichopsia, millega kaasnevad eredad, säravad ja 

siksakilised mustrid mis võivad levida üle kogu nägemisvälja. Peaaegu alati on tegemist 

nurgeliste geomeetriliste mustritega. 

 
Positiivse nähtuste alla lähevad ka migreenist põhjustatud fosfeenid. Geomeetrilised 

kujundid tekivad siis, kui närvisignaalide tulemusena aktiveeritakse ajus joonte ja 

kujundite detektorid. Tekivad tumedad laigud ja täpid nägemisväljal. 

 
Skotoom läheb negatiivsete nähtuste alla. Skotoomi puhul on nägemisväljal sädelev 

piirjoon, mis laieneb üle terve nägemisvälja (samm-sammult) ja kaob.21 

 

20 [WWW] https://peavalu.ee/peavalu-tuubid/  (Kasutatud 01.06.2022) 
 

21 Ricki Ostrov. (2002). Peavalud ja migreenid: peavalu liigid. Octopus Publishing Group Ldt 2000. 

Tallinn: Sinisukk. Lk 1-22 
 

https://et.wikipedia.org/w/index.php?title=Hemianopsia&action=edit&redlink=1
https://et.wikipedia.org/wiki/Afaasia
https://et.wikipedia.org/w/index.php?title=Diploopia&action=edit&redlink=1
https://peavalu.ee/peavalu-tuubid/
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Migreeniliste visuaalsete moonutuste sümptomite hulka kuuluvad: hemianoopia, 

metamorfopsia, akromatopsia, tunnel nägemine, täielik nägemiskaotus, kuumalained, 

kaleidoskoobinägemine, hallutsinatsioonid. 

 
Inimene, kes kogeb kaleidoskoopilist nägemist, võib tajuda, et tema nägemisväli on 

fragmenteerunud, erksavärviline ja ebaselge– sarnaselt kaleidoskoobi vaatamisega. 

Visuaalmoonutused nagu kaleidoskoopiline nägemine võivad tekkida ühes või mõlemas 

silmas ja ilmneda koos peavaluga või ilma. 

 
Migreeni aura ja nägemishäired migreeni episoodi ajal 

 

Paljud migreeni põdevad inimesed kogevad visuaalset aurat, neuroloogilisi sümptomeid, 

mis võivad ilmneda koos peavaluga või ilma. 

 

 
Nägemishäired on aura kõige levinum sümptom ja sellele pildile joonistatud erinevad 

abstraktsed mustrid resoneerivad inimestega, kes kogevad visuaalset aurat. 

 

 
Visuaalne aura võib sisaldada järgmist: pimealad, sik-sak mustrid, moonutatud glitchilik 

nägemine, värvilised laigud, piiratud nägemine, ajutine osaline või täielik pimedus. 

 
Migreeni aura kogemus võib olla jube ning esmakordsel kogemisel võib see olla lausa 

hirmutav. Episoodi hallutsinatsioonsed nägemused on iga kord erinevad. 

 

 
2.3 Mõnuainete tagajärjel 

 

 
Uimastid 

 
Uimasti on kesknärvisüsteemi mõjutav aine, mis kutsub esile joobe või joobesarnase 

seisundi. Muu hulgas arvatakse nende ainete hulka narkootikumid, mõni ravim, 

narkoosiained, vedelad lahustid, dopingained, alkohol ja tubakas. 
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Kõik narkootilised ained mõjutavad inimese meeleelundeid. Ained muudavad olulisi 

psüühilisi funktsioone, näiteks ärkvelolekut, valutundlikkust, reaktsiooni kiirust, lähimälu 

ja tähelepanu. Joove tekib siis, kui piisavalt suur kogus narkootilist või muud uimaainet 

jõuab ajju. Joobe liigi määramine sõltub mitmesugustest teguritest nagu uimasti liik ja 

kogus, aine manustamise viis ja aine mõjuga seotud ootused, ümbritsev keskkond ning 

isiksuseomadused. 

 

Hallutsinogeenid 

 

 
Hallutsinogeenideks nimetatakse uimastite rühma, mis päritolult küll erinevad üksteisest, 

kuid mis oma toime poolest on väga sarnased. Nende mõjul aistingud väärastuvad ja 

suurtes annustes põhjustavad nad tugevaid hallutsinatsioone, st tekitavad muljeid ja 

elamusi, millel ei ole midagi ühist tegelikkusega. Hallutsinogeensed elamused sarnanevad 

vaimuhaige elamustega ja ägedas faasis on neid raske psühhoosidest eristada. Seepärast 

nimetatakse neid ka psühhotomimeetikumideks (psühhoosisarnast seisundit tekitavad 

uimastid). Hallutsinogeenide mõjul toimuvad muutused tunnetuses, st selles, millisena 

inimene tajub oma ümbrust ja omaenda mõttekäike. Kui aine mõju on nõrk, võib tunduda, 

et aistingud, näiteks valgus- ja heliaisting, muutuvad intensiivsemaks. Hallutsinogeeni 

tugeva mõju all olevale inimesele võivad ümbritsev maailm ja omaenda keha tunduda 

teistsugused. Väga tugeva mõju all võib omaenda mina hoopis lahustuda, saada n-ö 

universumi osaks või täituda kummaliste piltide ja helidega. Elamusi võib tajuda kui 

transiseisundit või kui sügavat religioosset elamust, vahel jääb isegi mulje, et teadvus 

lahkub kehast. Elamused võivad muutuda ka ängistavaks, kui oma isiksus tundub olevat 

täiesti lahustunud või kui kogumulje muutub täiesti kontrollimatuks 

Mõnuainete tarbimise tagajärjel võib tekkida silmapete (visuaalne hallutsinatsioon) ja 

kompamismeelepete (taktiilne hallutsinatsioon), mille puhul inimene tunneb, et tal on 

näiteks sipelgad naha all. 
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3. KOKKUVÕTE 

 
 
Käesolevas töös uuris autor miks ja kuidas on glitch kunst tekkinud ning mismoodi 

saavutanud ambivalentse staatuse. 

 

Defekt 

 
Lõputöö „Defekt“ on koostatud eesmärgiga uurida glitchikunsti ajalugu, tehnikaid ning 

luua võrdlusmoment inimlike ja masinlike glitchide vahel. Laiahaardeliselt sai ka uuritud 

millised tervisehädad tekitavad “glitchilikke” nägemishäireid. 

 
Töö aluseks on püstitatud hüpotees – kuidas on teoste tahtlik destruktiivne 

fragmenteerimine seotud juhuslike infotehnoloogiliste vigadega. Sain lahendi oma 

uuritavale probleemile, et raske krooniline unetus, migreen, mõnuainete tarbimine võivad 

tekitada nägemishäired mille visuaalid on esteetiliselt väga sarnased arvutiga loodud 

glitchikunsti loomingule. Glitchikunst asetab vigade peitmise asemel vead hoopis 

pjedestaalile. 

 
Termini glitch tähendus on teoreetilises,teaduslikus ja kunstialases mõttes rike ja rikke 

ootamatu tagajärg. Seda kasutasid esimesena Ameerika kosmonaudid, kirjeldamaks tõrget, 

elektrivoolu pinge hüppeid ja ebakorrapärasusi. See andis sõnale tehnilise tähenduse 

inglise keeles, millele otsene asjakohane ning ühetimõistetav sõna eesti keeles puudub. 

Teatud mõttes on tõrget alati seostatud probleemiga. Seda sõna kasutatakse olukorra 

kirjeldamiseks, kus midagi on valesti läinud. 

Glitchikunstil on kunstiajaloos pisut maadeavastaja roll,mis on tekkinud koos tehnika 

arenguga ja tehnikaga kaasaskäivate vigadega. Heitsin põgusa pilgu ka möödunud 

sajandite kunstiliikide käsitlusviisidele ja tehnikale enne glitchikunsti. Vaatluspraktika 

käigus avastasin, et glitchikunst on ammutanud inspiratsiooni ka teistest visuaalkunsti 

žanritest nt.kubismist,dadaismist,sürrealismist,de-stijl,outsider ja pop kunstist. 

Kuna tehnoloogia ja uus meedia platvormid (nt. internet) on pidevas muutuses, muutub ka 

ponnistus nende kodifitseerimiseks. Selles mõttes on glitch kunst justkui ka uusmeedia 

kunst. 

Ebaperfektsused ja tahtlikult tekitatud vead on 20.sajandi kunstis muutunud silmapaistvaks 

tõmbenumbriks. See, et inimesel on tehnoloogiliste seadeldiste üle mingisugune kontroll, 
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on illusioon, ja digitaalsed mehhanismid on täpselt sama defektsed ning ebatäiuslikud nagu 

inimesed, kes neid ehitavad. 
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SUMMARY 

 
 
The Glitch 

 

 
 

The thesis "The glitch" is designed to study the history and techniques of glitch art and to 

create a point of comparison between human and machine glitches. The health problems 

that cause "glitches" vision problems were also studied extensively. 

 
The work is based on the hypothesis - how the deliberate destructive fragmentation of 

works is related to accidental information technology errors. I found a solution to my 

research problem that severe chronic insomnia, migraine, and substance abuse can cause 

visual impairments whose visuals are aesthetically very similar to the creation of 

computer-generated glitch art. Instead of hiding the mistakes, glitch puts the mistakes on 

the pedestal. 

 
The meaning of the term glitch is, in theoretical, scientific and artistic terms, failure and 

the unexpected consequence of failure. It was first used by American astronauts to describe 

faulty voltage surges and irregularities. This gave the word a technical meaning in English, 

for which there is no directly relevant and unambiguous word in Estonian. In a sense, an 

error has always been associated with a problem. This is the word used to describe a 

situation where something has gone wrong. 

Glitch art has a somewhat exploratory role in art history. This is due to technical progress 

and technical errors. I also took a brief look at the approaches and techniques of the art 
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forms of the past centuries before glitch art. During the observation practice, I discovered 

that glitch art has also drawn inspiration from other genres of visual art, such as cubism, 

Dadaism, surrealism, de-stijl, outsider and pop art. 

As technology and new media platforms (eg the Internet) are constantly changing, so is the 

effort to codify them. In this sense, glitch art is like new media art. 

Imperfections and deliberate mistakes have become a prominent attraction in 20th century 

art. The fact that man has some control over technological devices is an illusion, and 

digital mechanisms are just as flawed and imperfect as the people who build them.
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LISAD 

 
LISA 1 

 
 

Joonis 7. Asteria e. Meriliis Volmer (2022), Migreeniaura kavand 
 

 

 

 

Maalitud vahetult migreeniepisoodi ajal (Joonis 7). 
 

 

 

 

 

 

 

Joonis 8. Meriliis Volmer lõputöö „The Glitch“ 2022 Galeriis Pallas 

 

https://www.instagram.com/asteriastuudio/
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Lõputöö praktilise osa protsess 

 

 
Praktiline osa (Joonis 8) algas fotode pildistamisega ja Photoshopis töötlemisega. Töö 

käigus valmis 10 kavandit, millest hiljem valisime koos juhendaja Veiko Klemmeri ja 

osakonnajuhataja Margus Meinartiga välja 5 parimat. Photoshopis töödeldud pildid 

kavandasin õlivärvidega esialgu väikestele lõuenditele, et mõista kuidas laias laastus 

kavandid töötavad ning missugused pildid omavahel kokku sobivad. 

Lõputöö praktiline osa koosneb 5-st lõuendile maalitud pildist suuruses 120x80cm. 

Tegemist on segatehnikas (mixed media art) maaliseeriaga. Kasutatud on nii erinevat tüüpi 

sprayvärve, õlivärve, akrüüli kui ka aerograafi värve. Mitme töövahendi kasutamine 

soodustas loomingulisust ja kergendas erinevate huvitavate pindade loomist. Erilaadi 

pindade ja tehnikate kombineerimine andis võimaluse saavutada efekte, mida oleks 

tunduvalt keerulisem või lausa võimatu lõuendile tekitada vaid ühe meediumitega. Olin 

kunstnikuna huvitatud digiglitchi sarnasusest migreeniga ja keskendusin maalides pigem 

visuaalsele tajule, mitte esemete otsesele lõhkumisele. 
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LISA 2 

Kes on varem migreeni aurat kujutanud? 

 

 
Mõned kunstnikud ja „nimekamad“ inimesed kes on varem Migreeni aurat kujutanud 

 

 

 

1.) Giorgio de Chirico 

 

 

 

 
 

Joonis 9. Return to the Castle ehk Tagasi lossi (1969), Giorgio de Chirico22 

 

 

 

Sellel maalil (Joonis 9) on ühendatud kaks migreeniaura tunnust: skotoom (pimeda tsooni 

olemasolu nägemisväljas, siin on keskne must täpp) ja siksakilised mustrid. 
 

 

 
22  [WWW] https://www.soho-art.com/oil-painting/1281318415/Giorgio-de-Chirico/Return-to-the-Castle-

1969.html (Kasutatud 01.05.2022) 

 

https://www.soho-art.com/oil-painting/1281318415/Giorgio-de-Chirico/Return-to-the-Castle-1969.html
https://www.soho-art.com/oil-painting/1281318415/Giorgio-de-Chirico/Return-to-the-Castle-1969.html
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2. Hubert Airy 
 

 

 

 
Joonis 10. Hubert Airy, migreeniaura kujutis 23 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hubert Airy sai oma terviseprobleemist esimest korda teadlikuks 1854. aasta sügisel, kui 

märkas väikest pimeala, mis segas tema lugemisoskust. "Alguses nägi see välja nagu koht, 

mida näete pärast päikese või mõne ereda objekti vaatamist," kirjutas ta hiljem. Kuid 

pimeala kasvas, selle servad võtsid siksakilise kuju, mis meenutas Airyle keskaegse 

kindlustatud linna bastione. Ainult et need olid imeilusa värviga ja need liikusid (Joonis 

10).24 

 
 

 

 

 

 

 

 
23 [WWW] https://www.nationalgeographic.com/science/article/the-19th-century-doctor-who-mapped-his-

hallucinations (Kasutatud 01.05.2022) 
24 [ WWW]The 19th Century Doctor Who Mapped his Hallucinations, Greg Miller, National Geographic 

(Kasutatud 01.06.2022) 

https://www.nationalgeographic.com/science/article/the-19th-century-doctor-who-mapped-his-hallucinations
https://www.nationalgeographic.com/science/article/the-19th-century-doctor-who-mapped-his-hallucinations
https://www.nationalgeographic.com/science/article/the-19th-century-doctor-who-mapped-his-hallucinations
https://www.nationalgeographic.com/science/article/the-19th-century-doctor-who-mapped-his-hallucinations
https://www.nationalgeographic.com/science/article/the-19th-century-doctor-who-mapped-his-hallucinations
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3. Kellie Dunn 

 

 
 

Joonis 11. Interactive Origami Migraine Aura- Kellie Dunn, 2018 25 
 

 

Interaktiivne visuaalse migreeniaura (Joonis 11) , mis on valmistatud 

kangast, paberist ja elektroonilistest komponentidest. 
 

 

 

 

 

 

 

 
25 [WWW] Interactive Origami Migraine Aura — Kellie Dunn (kelliead.com) (Kasutatud 01.05.2022) 

 

https://kelliead.com/migraine-aura/2019/7/29/xhuhsj223amqpu7povcsi0egl37gsg
https://kelliead.com/migraine-aura/2019/7/29/xhuhsj223amqpu7povcsi0egl37gsg
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4. Kathryn Beals 
 

Joonis 12. Migreeni aura seeria 1. maal, 2017, Kathryn Beals 26 
 

Maalikunstnik, kes on pühendunud oma migreeniaurade nägemuste maalimisse (Joonis 

12)  . Oma esimese maali migreeniaurast tegi ta 2007, et seletada oma läbielamisi 

neuroloogile. Sealt edasi on ta teinud terve seeria erinevaid maale samal teemal. 

 

 
26 [WWW] Migraines and Art — Kathryn Beals (Kasutatud: 01.05.2022) 

https://kathrynbeals.com/migraines
https://kathrynbeals.com/migraines


 

 

 

 

 

 

LISA 3 

 

Glitchi näiteid meedia ja videokunstis 

 
 

 
 

 

 

 

 

 
 

 

 

Joonis 14. Lauljatar Rihanna muusikavideo kuvatõmmised (2009) 27 

 

 

 

 
 

 

Rihanna muusikavideo „Rude boy“ kuvatõmmised. Režissöör Melina Matsoukas (Joonis 14). 

Värvilised glitchid koos piksliliste fragmentidega. 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Joonis 15. Kanye West Heartbreak muusikavideo kuvatõmmis. Režissör Nabil Elderkin. (2009). 

Glitch trend muusikavideodes28 

 

 

 

 

 

 

• Audiomanipuleerimine – Eksperimentaalne elektronmuusika mürakunst 1990ndatel 

1990. aastate lõpus ja 2000. aastate alguses Ant Scott ja Iman Mora

 
27 [WWW] https://www.youtube.com/watch?v=e82VE8UtW8A (Kasutatud 01.06.2022) 
28  [WWW] https://www.youtube.com/watch?v=wMH0e8kIZtE (Kasutatud 01.06.2022) 

 

https://www.youtube.com/watch?v=e82VE8UtW8A
https://www.youtube.com/watch?v=wMH0e8kIZtE


Lõputöö „The Glitch“ autori Meriliis Volmeri koos tatud mõis tekaart häirete kunsti paremaks mõis tmiseks.  

 
 

 

 

LISA 4 

 
Mõistekaart 

 

 

 

 

 
Joonis 15. Lõputöö „The Glitch“ mõistekaart 

 

Autori Meriliis Volmeri koostatud mõistekaart (Joonis 15) häirete kunsti paremaks 

mõistmiseks. 


