Kobiety Anteny - duet artystyczny

(Agata Lankamer i Agata Konarska) dziatajgcy od 2021
roku. Agaty w swojej praktyce fgczy zainteresowanie po-
sthumanizmem, nowymi technologiami, fascynacja sci-fi
oraz ezoterykg. Wspdlnie dziatajg w obszarze sztuki cyfro-
wej, tworzgc instalacje wideo lub do$swiadczenia gameingo-
we. Czesto postuguijg sie performansem i storytellingiem.
Absolwentki sztuki mediow na ASP w Warszawie.

Aktualnie interesuje nas wptyw sztucznej inteligencji na kul-
ture, Srodowisko, relacje spoteczne i Swiat cyfrowy. Chcia-
tyby$my wzia¢ udziat w programie poniewaz ciekawig nas
eskperymenty wystawiennicze oraz mozliwo$¢ pokazania
projektu o potencjale i zagrozeniach sztucznej inteligencji
w przestrzeni Zamku Ujazdowskiego, poniewaz wierzymy,
Ze to odpowiednie miejsce do podjecia krytycznej i meryto-
rycznej dyskusji na ten temat.

wspolne wystawy:

Your addiction is the message, Brno AIR, Czechy, 2024
Cztery i pot, Rondo Sztuki, Katowice, 2024

Juz po nas, BWA Wroctaw, 2023

Ultimate View, A&QO kunsthalle, Warszawa, 2023

Wasz czas sie skoriczyt, Przyszta Niedoszta, Warszawa,
2022

Dtuga przerwa, Komuna Warszawa, Warszawa, 2021

projekty kuratorskie:
Pursue the sandy tails, A&QO kunsthalle, Warszawa, 2023



Women Antennas / 2021 - w procesie

wideo instalacja, performans
Tiktok: @agalacoste

Kobiety Anteny zaniepokojone coraz dotkliwiej zakt6-
conymi wibracjami wybieraja sie w podréz na Matke
Ziemie. Zamierzajg ostatecznie rozwigzaé problem pla-
nety przywracajac fabryczne ustawienia systemu pa-
triarchalnego - cofajgc go do harmonijnego prapoczat-
ku pierwszych matek. Kosmitki eksplorujg architekture
dewocyjna, docierajac do niej przez miejsca narodzin
pierwszych religii — jaskinie i pustynie. Uzywajac swo-
ich mocy chca odwrdcic to co systemowe i nieustajgce
w nhaiwnym, panicznym gescie powstrzymania rozpe-
dzonej lawiny wspotczesnosci. Performujac, probuja
afirmowac prastare wartosci, przywracajac pozbawio-
ng kulturowych ram tatwosé komunikaciji i autopoje-
tyczng moc zywej materii. Kobiety Anteny inspirowane
sg postaciami Barbarelii oraz Spermuli.
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Ogrody samotnosci /2024 - w procesie

instalacja wideo

Projekt eksploruje temat samotnosci w swiecie cyfro-
wym oraz uzaleznienia od technologii. Przy uzyciu sil-
nika do gier, budujemy ogérd samotnosci inspirowa-
ny sztuka sSredniowieczna oraz estetyka gier wideo.
Gtéwnym bohaterem projektu jest incel - mezczyzna
bed, acy czescia internetowej subkultury ,involuntary
celibacy”, ktéra definiuje osoby niezdolne do znale-
zienia partnera. Postac ta jest symboliczng reprezen-
tacja szerszych probleméw zwigzanych z samotno-
Scia i picig w dzisiejszym Swiecie cyfrowym.

Projekt krytykuje patriarchat i przemoc, ale stara sie
zrozumie¢ motywacje osob z tej subkultury, przed-
stawiajac je w empatyczny sposob. Projekt ma na
celu podkreslenie problemu samotnosci, frustraciji i
alienacji wspétczesnych mezczyzn oraz zwrdcenie
uwagi na wspoéiczesng interpretacje ,,mysiej utopii”
Calhouna - kto dzi$ unika kontaktéw spotecznych i
jak odnajdujemy sie w hierarchii spotecznej?



PowerPuff Girls / 2023

instalacja wideo
link

Instalacja wideo Agaty Lankamer jest spekulacjg na
temat przysztosci wojen oraz rozwoju polityki ptcio-
wej. Artystka przy pomocy sztucznej inteligenciji
stworzyta “feministyczng” wizje cybrogicznej wojow-
niczki oraz odpowiedz na istniejaca, zmaskulinizowa-
ng bron, ktdra przeszta genderowa rewolucje. Insta-
lacja inspirowana jest ksigzkami autorek piszacych w
duchu nowego materialnego feminizmu “Manifestem
Cyborga” Donny Haraway oraz “Po cziowieku” Rosi
Braidotti, w ktorych autorki podkreslaja, ze ewolucja
rol ptciowych w strone bardziej egalitarnego udziatu
obu ptci w procederze zabijania to jeden z najbardziej
problematycznych aspektéw wspotczesnej polityki
piciowej. Ponadto artystka poddaje krytycznej anali-
zie obrazy kobiet generowane przez sztuczng inteli-
gencje oraz stawia pytanie, czy Al jest w stanie two-
rzy¢ spekulatywne, progresywne wizje przyszitosci
karmione stereotypowymi i stronniczymi danymi.


https://vimeo.com/924404485




Tronum Gratiae / 2023

doswiadczenie wirtualne, instalacja immerysjna

Projekt jest interaktywnym doswiadczeniem wirtual-
nym, ktére w swojej formie nawigzuje do gier kompu-
terowych typu ,maze” i ,fighting game”.

Praca porusza watki bior6znorodnosci i ekspansyw-
nego stosunku cztowieka do natury.

Osoba uczestniczgca w doswiadczeniu rozpoczyna je
od wcielenia sie w role oranta i przedstawiciela ga-
tunku ludzkiego, symbolicznie zwracajac sie z prosba
o taske do sw. Malgorzaty (gtos Aleksandra Klimczak)
, opiekunki smoka (gtos Piotr Michalczuk), ludzkiego
przeciwnika w sporze o zbawienie. Ta dwukanatowa
animacja stworzona metoda mockapu jest audialnym
ttem dla catego doswiadczenia.

Odbiorca bedzie porusza¢ sie przez wirtualny labirynt
za pomoca joysticka bedacego wydrukiem 3D zeska-
nowanego wczesniej relikwiarza sw. Stefana.

Na swojej drodze bedzie spotyka¢ mityczne zwierzeta
takie jak jednorozce, wrézki, warzywne owce, cyklopy
czy czupakabry. Przybiorg one forme tworéw kultury
arrasow, rzezb z zywopftotu czy sztucznych zbiorni-
kéw wodnych kontrastujgc z naturalistycznymi przed-
stawieniami zwierzat, na podstawie ktorych powstaty
ich legendy.

Jesli osobie uczestniczagcej w doswiadczeniu uda

mu sie znalezé odpowiednia $ciezke jej oczom uka-
ze sie Sw. Agata i czes¢ labiryntu petna wysnionych
zwierzecych hybryd kolekcjonowanych przez autorke
dzieta.






