(Nie)istotne

Ekspozycja ma by¢ proba dialogu wokét tezy, iz Swiat cyfrowy i realny funkcjonuja juz praktycznie
na rowni, a wlasciwie coraz czesciej nastepuje odchylenie sie w strone dominacji przestrzeni
wirtualnej.

W pracach Lukasza Patelczyka tacza sie realizm i abstrakcja. Artysta w charakterystyczny dla siebie
sposob konfrontuje przeciwienstwa i wytycza nowe kierunki poszukiwan tworczych, sktania nas do
spojrzenia z nowej perspektywy na tradycyjne formy. Pejzaze, ktére tworzy nie maja wiele
wspolnego z odtwarzaniem na ptdtnie zaobserwowanej rzeczywistosci, stanowia raczej jej
transpozycje na abstrakcyjny jezyk malarski. Dopetniaja je minimalistyczne, iluzyjne, geometryczne
ksztatty, a dynamiczna struktura powtdrzen i przesunie¢ daje nowe mozliwosci percepcji. Odbiorca
zastanawia sie, czy, patrzac na obraz, widzi prawdziwa rzecz, czy tylko znieksztalcony wizerunek.
Artysta prowokuje dyskusje na temat wptywu technologii na ludzkie doswiadczenia w Swiecie
przesyconym obrazami cyfrowymi tatwo podatnymi na zmanipulowanie.

Wizualne koncepcje Sebastiana Trzoski natomiast zachecaja do refleksji nad statusem samego
medium i procesu tworczego w kontekscie przestrzeni codziennosci. wypekniajacej sie coraz
wieksza iloscig informacji, co ma istotny wptyw na nasze relacje z otaczajaca rzeczywistoscia.
Obfitos¢ srodkéw masowego komunikowania wptywa bowiem na sposéb poznawania i opisywania
Swiata, albowiem nadmiar i nattok nowych informacji ksztattuje nawyk ich powierzchownej recepciji.

Obaj tworcy eksploruja i wskazuja nowe, ciekawe kierunki poszukiwan tworczych, wykraczaja poza
ramy wypracowanych schematow - korzystaja z nowych rozwiazan i otwieraja sie na
niekonwencjonalne formy. Ich twércza inwencja jest wlasciwie tozsama z wola bezustannego
eksperymentowania, co otworzyto im przestrzen do dialogu, ktory zawsze dostarcza nowego
rozumienia, nowych mysli, nowych przezy¢, dzieki ktéremu poznajemy innego i jednoczesnie
wyrazamy wlasna indywidualnosé . Ta artystyczna wspoétpraca stata sie punktem wyjscia do
wystawy zatytutowane;j ,(nie)istotne”, ktéra z jednej strony odwotuje sie do klasycznej tradycji
sztuki, z drugiej zas zacheca do refleksji nad naturag wspdtczesnych medidéw i technologii.

We wspdtczesnym swiecie coraz bardziej zacieraja sie granice miedzy realna a wirtualna
rzeczywistoscia. Przestrzen naszej codziennosci jest stopniowo, ale sukcesywnie zawtaszczana przez
kolejne images (ang. wizerunki, wyobrazenia, zdjecia, obrazki). Jednym z istotnych aspektow tego
zjawiska jest, jak ten fakt wptywa na zmysty i postrzeganie swiata, co sktania do refleksji nad rola
technologii w réznych sferach naszego zycia, takze w obszarze sztuki, w ktérym raz za razem
szersze zastosowanie znajduje generatywna sztuczna inteligencja (GenAl). Jestesmy coraz bardziej
wciggani w wykreowana przez nig rzeczywisto$é, mimo iz mozemy sobie nie zdawac sprawy, a
nawet nie akceptowac faktu, ze rozszerzona rzeczywistos¢ (AR) oraz wirtualna rzeczywistosci (VR)
to narzedzia, ktore staly sie trwalym elementem naszego codziennego zycia.

W swiecie przesyconym multimedialnymi bodZcami wizualnymi, na ktoérych nie sposob jest
nieustannie skupia¢ uwage, zauwazalna jest u odbiorcéw tendencja do minimalizowania ich
znaczenia, czy tez do bezrefleksyjnej percepcji. Dotyczy to takze dziet sztuki, ktore - jako kolejne
obrazy - zaczely by¢ raczej rejestrowane, niz poddawane gtebszym przemysleniom. W rezultacie
wspolczesny odbiorca zaczyna traci¢ zdolnosé do refleksji nad tym, na co patrzy, poniewaz odbiera
wiele rzeczy jednoczesnie, ale nieuwaznie, pobieznie. Nie ma czasu, by wejs¢ w glebsza refleksje
czy namyst. BodZce, informacje czy doswiadczenia sa tak zaprojektowane i zoptymalizowane przez
algorytmy, zeby emocje byly krotkotrwate, ale absorbujgce. Nasuwa sie pytanie, czy to nie



powoduje pewnego rodzaju nad-emocjonalnosci samej technologii przez nasze z niag obcowanie. By
przyciagnac jego uwage, przekaz musi uderzac, poruszac go. ,Cecha swoista sztuki jest, ze
wywoluje wstrzas. (...) Wielu jest dzi$ plastykow (...), dla ktérych zadaniem i osiagnieciem sztuki nie
jest wywotlanie przezy¢ estetycznych, lecz - przezy¢ silnych, wstrzasu, szoku. Dzieto udane jest
dzietem, ktore wstrzasa” .

Swiat wykreowany przez technologie jest atrakcyjny, obfituje w zmystowe bodZce, lecz staje sie
coraz bardziej martwy. Wirtualna rzeczywistos¢ przenosi nas w zupekie nowe swiaty, ktére
mozemy eksplorowac z niespotykana dotad intensywnoscia, obrazy wygenerowane przez Al wydaja
sie zywe, dynamiczne, nie przedstawiaja jednak realnej rzeczywistosci. Te obrazy to wtasciwie
symulakry. Odbiorca jest coraz czesciej wciagany (zachodzi zjawisko immersji) w Swiat, ktory jest
iluzoryczny i jednoczesnie zmuszany, by szuka¢ w nim prawdy. W tym kontekscie interesujaca
koncepcja wydaje sie zamyst potraktowania zawtaszczonej przez komunikacje cyfrowa przestrzeni
codziennosci i jej produktéw jak martwej natury - jako specyficznego inwentarza i zbioru rzeczy,
ktore zawieraja w sobie potencjat do tego, by zbudowac kolejny wizerunek obecnie panujacego
zeitgeistu. Lukasz Patelczyk i Sebastian Trzoska eksploruja tematyke doswiadczenia
posredniczacego, interesuja ich obrzeza, marginesy funkcjonowania czlowieka czy przedmiotow
sztuki. U Lukasza Patelczyka jest to zdehumanizowany pejzaz, natomiast u Sebastiana Trzoski
marginalia medium malarskiego, przedmioty, ktére maja swoje wlasne tajemnicze zycie. Badajac
wizualne i koncepcyjne napiecie miedzy rzeczywistoscia i abstrakcja, wystawiaja na probe
percepcje widzdw i rzucaja im wyzwanie, by kwestionowali autentycznos$¢ obrazéw w swiecie coraz
mocniej zaposredniczonym przez technologie, w ktérym obraz przestaje by¢ tylko przedstawieniem
rzeczywistosci. Nie wiadomo, czy patrzac na obraz, widzimy prawdziwa rzecz, czy jedynie
znieksztatcony wizerunek wykreowany przez algorytmy. W zasadzie obraz w takim aspekcie mozna
pojmowac jako niebyt, gdyz nie funkcjonuje w Scistym znaczeniu stowa ,istnie¢”, jest tworem
wtérnym, a granica miedzy nim a bytem pierwotnym jest rama ptotna czy deski.

Sztuka jest nieustannym procesem eksperymentowania i podejmowania ryzyka w dowolnym
obszarze procesu tworczego, inspiruje do myslenia poza oczywistymi rozwiagzaniami i prowadzi do
powstawania nowych idei. W dobie cyfryzacji sztuka eksperymentalna odgrywa kluczowa role w
interakcji z technologia, tworzac nowe przestrzenie dla artystycznej ekspresji. I chociaz tradycyjnie
rozumiana sztuka wynika z intuicji, to Umberto Eco byt zdania, iz ,nie ma réznicy (na najwyzszym
poziomie abstrakcji) miedzy chtodna inteligencja spekulatywna a intuicja artysty. Jest cos
artystycznego w odkryciu naukowym i co$ naukowego w tym, co naiwni komentatorzy nazywaja
genialng intuicja artysty, gdyz w obu przypadkach przyswieca zamyst poszerzania wiedzy i
rozwijania nowych sposobow myslenia o Swiecie” .

Wystawa , (nie)istotne” zaprasza do dialogu, ktory odbywa sie pomiedzy ekspresja mysli i uczuc,
zmaterializowana w dziele sztuki a wrazeniami i doznaniami odbiorcy. Stawia ogladajacym pytania
o0 percepcje w $wiecie zdominowanym przez technologie cyfrowa, w ktérym kazdy z nas, czy tego
chce czy nie, jest w wiekszym lub mniejszym stopniu uwiktany w relacje cyfra-real.
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