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Cykl wystaw mtodych polskich
artystow. Wszystkie wystawy sa
przygotowywane specjalnie dla

tej przestrzeni i maja charakter
premierowy. Zaproszeni tworcy
otrzymuja jednakowy budzet i pomoc
producencka ze strony Centrum Sztuki
Wspotczesnej Zamek Ujazdowski.

W styczniu 2020 roku miedzynarodowe
jury wybierze dwie wystawy i nagrodzi
je I Nagroda — w wysokosci 20 000zt

i I Nagroda — 10 000 zt.
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Te::z’fba Praca nad wystawa byta dla artystki okresem
Borkowicz  SPajania licznych watkéw w formalna catosé.
Réwnoczesnie ujawniajac wszechobecnos$é no-
stalgicznych wyobrazen i niejednoznacznos¢ sceny, aktywuje
narracje, ktoére przekraczaja czas i miejsce. Dotychczasowe
projekty i nowe produkcje artystyczne zwiazane z kolekcja
beda programowane dziataniami w catym procesie twérczym.
Pierwsze trzy zdania tego tekstu zostaty wygenerowane
przez algorytm czerpiacy z bazy danych opublikowanych
w sieci tekstow kuratorskich Centrum Sztuki Wspétczes-
nej Zamek Ujazdowski. W tym gramatycznie poprawnym,
na pozoér pasujacym do opisu akapicie daje sie wyczuc
swego rodzaju dziwnos¢, zbyt bezpieczna i jednoczesnie
kanciasta nijakos$¢, przesadna encyklopedycznos$é i ma-
szynowos¢. Obszar, na ktéorym doswiadczamy tego typu
nieprzystawalnosci, zostat nazwany ,doling niesamowito-
$ci”. To whasnie pole wyrastajace na przecieciu cyfrowych
i ludzkich uwarunkowan oraz granica wymiany miedzy
$wiatem wirtualnym a rzeczywistym stanowia gtéwny
obszar zainteresowan Wiktorii Walendzik.
Umieszczajac w internecie wytwory swoich umystow, uzytkow-
nicy sieci tworza zbiér kolektywnej wyobrazni ludzkosci, ktéry
od razu staje sie autonomiczny: konwertowany, kopiowany,
analizowany i rozpoznawany przez algorytmy, restrukturyzo-
wany, przeformutowywany, udostepniany na nowo. Katalog
obrazéw, generowany kazdorazowo po wpisaniu hasta do
wyszukiwarki, jest czym$ pomiedzy skrojona pod nasz profil
stownikowa definicja a najchetniej klikalng w danym temacie
zawartoscia, ktora stopniowo przechodzi w echo swojego pier-
wowzoru. Zmechanizowana personalizacja niemal za kazdym
razem otrze sie o zaproponowanie nieco nieprzystajacej, osu-
wajacej sie w dziwnosé obrazkowej interpretacji poszukiwanej
tresci. Te obrazy, a takze upubliczniona zawartos¢ profili spo-
tecznosciowych, strony z zabawnymi i niesamowitymi rzeczami,
fora z memami czy filmiki na YouTube stanowia baze wyjsciowa
w praktyce Wiktorii Walendzik. Artystka wybiera konkretne ele-
menty, kataloguje, grupuje w nowe sieci potaczen i przetwarza,
uktadajac whasna, jeszcze bardziej spersonalizowana kolekcje.
Obrazy, bedace cyfrowa reprezentacjq sytuaciji lub idei ze $wia-
ta rzeczywistego, przechodza droge analogizacji, stajac si¢ wy-
drukami, papierowymi kolazami, szkicami, a na koncu — fizycz-
nymi rzezbami, na pozor ociosanymi ze swojej cyfrowej natury.
Na kazdym etapie translacji pomiedzy mediami zachodza zmia-
ny i btedy, tzw. glitche, ktére decyduja o ostatecznej formie.
Wystawa please somebody game end me sktada sie
z rzezb przywotujacych skojarzenia z podworkiem, ulica,
placem zabaw; z przestrzeniami publicznymi, ktoére posia-
daja okreslony zestaw regut, a ich funkcja jest tworzenie
przyjaznych warunkéw dla interakcji pomiedzy uzytkowni-
kami. Mozemy je odczytywac jako symboliczne odniesienie
do otwartej i interaktywnej architektury internetowej plat-
formy lub digitalizacji codziennosci penetrujacej coraz bar-
dziej intymne obszary ludzkiej aktywnosci. Jest takze krajo-
brazem btedu, glitchu, cyfrowo-analogowej utomnosci.
Tytut wystawy, bedacy cytatem uzytkownika gry Roblox, zapisa-
nym na wydrukowanym przez Wiktorie Walendzik screenshocie,
takze funkcjonuje jako element cyfrowego,analogowego kola-
zu. Na zachowanym obrazku z6tty, przypominajacy nieco figur-
ke lego awatar gracza wypowiada na publicznym czacie prosbe
o zakonczenie jego rozgrywki. Wybrzmiewa w nim beznadziejne
wotanie o pomoc w znalezieniu konica w srodowisku zaprojekto-
wanym w otwarty sposéb nieprzewidujacy tego typu konkluzji.

Wiktoria Walendzik

(ur.1994) W 2018 roku obronita dyplom licencjacki w pracowni

prof. Kamila Kuskowskiego na kierunku multimedia na Wydziale Malarstwa
i Nowych Mediow Akademii Sztuki w Szczecinie. Obecnie kontynuuje
studia magisterskie. Wystawa w Project Roomie jest jej pierwsza wystawa
indywidualna.



