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Recenzja rozprawy doktorskiej Pana mgr Marcina Makaja pt. „Videogioco e vedute. Gra 

komputerowa jako narz^dzie poznania", sporzgdzona w zwiqzku z przewodem doktorskim 

w dziedzinie sztuki, w dyscyplinie sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki, 

zlecona przez Rad^ Dyscypliny Akademii Sztuki w Szczecinie. 

Pan Marcin Makaj jest absolwentem dwoch kierunkow, Ekononnii oraz Prawa, ktore 

studiowat w latach 2006-2017. Po studiach licencjackich z Ekonomii rozpoczgt studia 

magisterskie na Wydziale Zarzadzania i Ekonomii Ustug Uniwersytetu Szczecinskiego; gdzie w 

2011 r. uzyskat dyplom magistra Ekonomii. W 2017 r. na Wydziale Prawa i Administracji 

Uniwersytetu Szczecinskiego otrzymat dyplom magistra Prawa. Bezposrednio po studiach 

rozpoczqt wspotpracQ z Akademiq Sztuki w Szczecinie, poczqtkowo w ramach umowy 

cywilno-prawnej. Obecnie pracuje na stanowisku asystenta na Wydziale Wzornictwa 

Kolegium Sztuk Wizualnych AS, prowadzgc PracowniQ projektowania gier komputerowych. 

Zajmuje siQ takze dziatalnosci^ gospodarczq z zakresu projektowania komputerowych gier 

wideo (projektant, grafik, programista); do roku 2015 zaprojektowat, wykonat i wydat 9 gier 

wideo. 

W zatqczonym do dokumentacji portfolio Pan Marcin Makaj przedstawia swoje 

zainteresowania, liczne realizacje i odnoszone sukcesy w obszarze projektowania gier 

komputerowych. Prezentuje doswiadczenie praktyczne i osiqgni^cia naukowe w tym 

zakresie, np. zaproszenia do udziatu i wystgpienia na miqdzynarodowych konferencjach 

branzowych, min. w Berlinie, Poznaniu, Warszawie, San Francisco, Tokio, i innych. 

Wsrod wielu udziatow w wystawach indywidualnych i zbiorowych nalezy zauwazyc 

mi^dzynarodowe wystawy, na ktorych prezentowat polsk^ branzQ gier komputerowych na 

stoiskach narodowych, np. w Tokio w 2016, 2018, w Toronto w 2017, czy w Szanghaju w 

2018 r. 



Gry zaprojektowane przez Pana Marcina Makaja zostaty docenione i wyroznione: 

- gra „Bohemian Killing" w konkursie Pixel Awards w 2016 r.; zgtoszona do Paszportow 

Polityki w kategorii Kultura Cyfrowa w 2016 r.; nominowana do nagrody w Game Connection 

Europe Development Awards w 2017; 

- gra „Commander'85" nominowana do nagrody dIa najlepszej niezaleznej gry komputerowej 

w konkursach Indie Prize USA w 2019 r.; trzykrotnie nominowana w Game Connection 

America Indie Development Awards w 2020,w roznych kategoriach. 

Zrealizowat trzy projekty badawcze w 2017, 2018, 2020, dofinansowane w konkursach 

„Rozw6j Sektorow Kreatywnych", ogtaszanych przez MKiDN. 

Kompetencje dydaktyczne Pana mgr Makaja, oprocz prowadzenia autorskiej pracowni 

projektowej, zostaty wykorzystane w pracy zespotu przygotowujgcego wniosek o 

uruchomienie od roku akademickiego 2021/2022 nowego, mi^dzywydziatowego kierunku 

na AS w Szczecinie. Rektor powotata Pan Makaja na wiceprzewodniczqcego rady 

programowej kierunku Gry komputerowe i rzeczywistosc wirtualna. 

Jako inspiracj^ pracy doktorskiej Pana Marcina Makaja nalezy wskazac jego dotychczasowe 

doswiadczenia projektanta i uzytkownika gier komputerowych, ch^c stworzenia gry 

o specyficznych cechach, potrzeb^ nieskr^powanego, ale odpowiedzialnego dziatania, 

wykraczaj^cego poza znane schematy. Motywacja do stworzenia nowego typu wirtualnej 

gry, byta bardzo silna, poparta badaniami nad mozliwosciami technicznymi jej realizacji w 

zaplanowanym ksztatcie. Pracy projektowo-artystycznej towarzyszyta refleksja o wymiarze 

humanistycznym, nad aktywnoscig turystyczn^ cztowieka, przemianami mentalnymi i jej 

konsekwencjami dIa natury i cywilizacji. Zauwazone podobieristwo pomi^dzy dwoma 

rodzajami aktywnosci: turystyki i grania, zostato w pracy doktorskiej obszernie omowione. 

Ocena pracy doktorskiei, czesci teoretycznei 

Rozprawa doktorska Pana mgr Marcina Makaja sktada si^ z dwoch czQsci, a w nich z kilku 

rozdziatow, poswi^conych wielu zagadnieniom wynikajqcych z paraleli pomi^dzy postaciq 

turysty i gracza. Porusza problem zjawiska turystyki, jej psychologicznych i socjologicznych 

aspektow, historii i rozwoju branzy turystycznej we wspotczesnym zglobalizowanym swiecie, 

jednoczesnie charakteryzujgc powstanie si^ i ekspansj^ przemystu gier komputerowych. 

Znajduje podobieiistwa postaw u odbiorcow obu branz, definiuje ich oczekiwania i sposob 

realizacji potrzeb, relacje konsumenckie i ich wptyw na rozwoj branzowej oferty. 



Doktorant bada te zaieznosci, odnoszgc si^ w swoim tekscie do tez wielu badaczy, takich jak 

Dean MacCannell, James Clifford, Eric Cohen, i innych. Na poparcie tych wywodow 

zamieszcza takze bogatq bibliografiQ, zarowno t^ sprzed kilkudziesi^ciu lat, jak i nowsze 

badania socjologow, takze polskich autorow. 

W drugiej czesci pracy opisuje swoj autorski projekt gry komputerowej pt. „Stettin", jej 

zatozenia, metod? i technik? realizacji, zastosowane efekty wizualne, na koniec podkreslajqc 

walory edukacyjne i poznawcze tegoz projektu. 

Autor stawia tezQ, formutujqc pytanie, czy osoba gracza moze bye identyfikowana z figure 

turysty, przejawiajgc s\q w postaci wspotczesnego cyfrowego turysty? Przytoczone w tekscie 

teorie, dotyczgce zjawiska turystyki, jej charakteru i masowosci, szczegolnie te z lat 70., 80., 

90. nie w petni mogq znalezc aktualne odniesienia, z powodu wielu znacz^cych zmian 

cywilizacyjnych, klimatycznych, a w ostatnim czasie rowniez wynikajgcych z pandemii 

i konfliktow wojennych. Nie mniej, gtowne zatozenia tych teorii nie stracity swojej 

aktualnosci, poniewaz odnosz^ si^ do statych psychologicznych aspektow i motywacji 

cztowieka - turysty, podroznika, eksploratora. Doktorant opisuje rodzaje i charakteryzuje 

kategorie turystow, zgadzaj^c s\q z poglgdami MacCannella. Waznq z punktu widzenia 

paraleli gracz- turysta, jest charakterystyka ich oczekiwari; potrzeby doswiadczania nowego, 

pragnienia autentycznosci, ch^ci poznawania nowego srodowiska, jego kultury i gotowosc 

zagt^bienia si^ w realn^/wirtualn^ rzeczywistosc. Autor doktoratu widzi zbieznosc pomi^dzy 

psychologic turysty a psychologic gracza - ch^ci doswiadczenia czegos nowego, ale 

w bezpiecznych granicach, bez narazania si? na realne niebezpieczeristwo, bol czy szok 

poznawczy. Ekran monitora, tak jak szyba autokaru, zapewniajc komfort wrazeri, oddzielajg 

te dwie strefy - turysty/gracza od celu „podr6zy", umozliwiajgc percepcJQ, ale w z gory 

okreslonej, bezpiecznej formie. Podobiehstwo w funkcjonowaniu obu branz, turystycznej 

i komputerowej, polega na stosunku do odbiorcy, konsumenta, ktoremu oferuje s\q produkty 

przetworzone (podroz/grQ komputerowa), miejsca pozbawione cech autentycznosci, 

zwyczaje i kultury w wersji na pokaz, uniemozliwiaj^c dogt^bne poznanie istoty rzeczy. 

Z kolei oczekiwania masowego konsumenta wptywajg na jakosc produktow, ksztattujgc 

ofertQ branzowg. Autor zwraca uwag^ na problem makdonaldyzacji wspotczesnej turystyki, 

jako tworu globalizacji, gdzie liczq s\q sprawnosc, ilosc i szybkosc. DIa przeciwwagi tej 

tendencji, uzasadnia, w jaki sposob swiadomosc turysty, posiadana wiedza i jego 

kompetencje kulturowe wptywajc na jakosc doznan, jak poszerzajc walor poznawczy 



wyprawy. Uznaje wartosc podrozy, takze wirtualnej, ktora jest wsparta przygotowaniem 

odbiorcy, trudem poszerzania wiedzy, chqci^ swiadomego obcowania z miejscem, jego 

historic, gotowoscig na odkrycie „nieoczywistego". 

Problematyka poruszona przez Pana Marcina Makaja w teoretycznej czesci pracy doktorskiej, 

zaieznosci dostrzezone w obszarze relacji turystyka-przemyst gier, majc duzy potencjat 

badawczy, co w perspektywie moze inspirowac autora do prowadzenia dalszych badari i do 

ich publikacji. 

Nalezy rowniez podkreslic niezwykle starannie przygotowanc dokumentacji doktorskc, 

zarowno w formie papierowej, jak i w wersji elektronicznej. Kolejne etapy pracy 

koncepcyjnej nad poszukiwaniem wtasciwej formuty tego wirtualnego projektu i nad 

opracowaniem odpowiedniej formy plastycznej gry, sc szczegotowo, przyst^pnie opisane, 

zaopatrzone w bogaty material ilustracyjny. Tekst jest spojny, logiczny, zawiera przypisy, 

wykaz zrodet, jest zredagowany ze znajomoscic zasad prowadzenia pracy badawczej. 

Bardzo pozytywnym wrazeniem z lektury pracy doktorskiej jest deklaracja zawarta w jej 

zakoriczeniu - calkowicie zgadzam si^ ze stanowiskiem Pana Makaja, doktoranta, artysty 

i projektanta gier komputerowych, aby w tworczosci „opuscic wlasng strefy komfortu, 

narzuconc (...) przez branzowe standardy, rynkowe trendy i oczekiwania odbiorcow. 

Zeby wziqc na siebie odpowiedzialnosc. 

Zeby wyjsc poza kod".^ 

Ocena pracy doktorskiei, czesci artystycznej 

Doktorska praca artystyczna Pana mgr Marcina Makaja ma postac gry komputerowej, ale 

w gtownym zaiozeniu wykracza poza jej konwencJQ. W zamysle autora gra ma bye 

autentycznym, wirtualnym doswiadczeniem turystycznym. Powstate dzieto tgczy w sobie -

na roznych poziomach - pewne cechy gry komputerowej, aspekt wirtualnego poznania 

rzeczywistosci historycznej i klasyczne malarstwo. Gra nosi nazwQ „Stettin" i opowiada o 

miescie z XIX w., z czasow jego najwi^kszego rozkwitu. Kanwa scenariusza rozwija si^ wokot 

postaci bohatera, lokalnego fotografa Maksa Dreblowa i jego zwi^zkom z owczesnym 

Szczecinem. Na marginesie - ciekawe jest, ze animowana postac Dreblowa porusza siQ po 

miescie, pod^zajcc swoimi szlakami, przygl^dajgc siQ „swoim", w przesztosci 

^ Makaj M., Videogioco e vedute. Gra komputerowa jako narz^dzie poznania, praca doktorska, s. 68 
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sfotografowanym budynkom i statkom. Wirtualny bohater ogl^da swoje wtasne fotografie; 

wowczas nieruchome, a w przebiegu gry widzi je w 3D, w wersji animowanej. Co wi^cej, 

scenariusz gry przewiduje ponowny akt fotografowania w wykonaniu bohatera tej historii, 

CO dodatkowo wzmacnia intrygujgcc wieloznacznosc fabuty. 

Trojwymiarowa przestrzeh gry wiernie oddaje, zakreslone w scenariuszu, terytorium miasta, 

szczegolnie tereny potozone wzdtuz brzegow rzeki Odry. Projekt gry pozbawiony jest 

elementow typowych dIa gry komputerowej, ktore swojg struktur^ i dynamikg zaktocatyby 

proces swobodnego zanurzenia si^ w tajemniczej atmosferze nocnego portowego miasta, 

poznawania jego topografii, podgzania za bohaterem. Tak opracowana forma gry, 

przeznaczona takze nie dIa graczy, ma bye pewnego rodzaju doswiadczeniem turystycznym.^ 

Nalezy takze uznac edukacyjny walor gry, w zamierzeniu dotarcie do mitosnikow lokalnej 

historii, ale tez do szerszego kr^gu odbiorcow zainteresowanych zgi^bieniem swojej wiedzy, 

jak rowniez jako sposob promocji miasta, regionu, uczelni. 

Oryginalnosc koncepcji projektu doktorskiego polega na wykorzystaniu archiwalnych 

materiatow dokumentuj^cych architektur^ miasta, jego topografi^ i zabytki, rozwijaj^cy si^ 

przemysl okr^towy, ktore stanowi^ podstaw?, wizualny pierwowzor dIa cyfrowej kreacji gry. 

Autor postuzyt si^ dawnymi fotografiami i pocztowkami przedstawiajacymi najwazniejsze 

budowie Stettina; mosty na Odrze, rzeczn^ komunikacj^, bulwary, mieszkahcow, itp. 

Wirtualna przestrzeh miasta jest wi^c wiernie, ale i tworczo (nie odtworczo) odwzorowana. 

Respekt wobec zachowania dziwi^tnastowiecznego charakteru tkanki miasta jest 

przemyslanym i zamierzonym dziataniem projektanta gry. Na uznanie oryginalnosci pomystu 

gry wptywa rowniez fakt wyboru i adaptacji klasycznych srodkow malarskich zastosowanych 

w cyfrowej technice projektu. 

W swiecie artystycznych produktow wirtualnych projektanci ch^tnie czerpiq inspiracj^ ze 

znanych dziet malarstwa. Mozna takze odniesc wrazenie, ze sita ekspresji niektorych dziet 

sztuki jest tak duza, ze stanowi inspiracj^ dIa dziatari wirtualnych o roznym charakterze.^ 

^ Ibidem, s. 19 
' Przykladem petne rozmachu, multimedialne wystawy tworczosci Vincenta van Gogha, gdzie widz ma okazj^ 
„zanurzyc si^" w przeskalowane, poruszajqce si^ pejzaze, powszechnie reprodukowane sceny z olejnych 
obrazow artysty. Intensywny kolor, swiatfo, ciemnosc, animowane kadry i postaci z obrazow, dzwi^k, 
archiwalne fragmenty listow, tworzq w przestrzeni wielowymiarowe widowisko. https://wvstawavangoRh.pl/ 
Drugi przyWad takze dotyczy zycia i pasji tworzenia Van Gogha, przybieraj^c postac animowanego filmu 
petnometrazowego „Tw6j Vincent", https:/7pl.wikipedia.org/wiki/Tw%C3%B3i Vincent 



Niemniej, one najcz^sciej podporzcdkowane celonn poznawczym tworczosci wielkiego 

Holendra, a zachowanie stylu i materii malarskiej jego dziet jest kwestiq nadrz^dn^. 

Koncepcja doktorskiego dzieta cyfrowego „Stettin" opiera s\q na innej zasadzie. Warstwa 

wizualna gry zostata zaprojektowana w oparciu o arcfiiwalne fotografie, ale stylistyka 

obrazowania nasladuje cecfiy tworczosci pejzazowej znanego wedutysty Jofina Atkinsona 

Grimshawa (1836-1893). Wybor tworczosci malarskiej Grimshawa uzasadniony byt 

wystarczajgco bogatym materiatem porownawczym, licznymi nokturnami przedstawiajacymi 

portowe miasta Europy. Nocna sceneria dodatkowo pozwolita nadac cyfrowemu 

wizerunkowi Stettina cech tajemniczosci, zagadkowosci, nostalgii. Kolorystyka jest 

ograniczona do zielonkawych, ceglanych, brunatnych i szarych tonow, adekwatnych do 

nastrojowej scenerii gry. Duz^ rol^ w budowaniu odpowiedniego nastroju odgrywa swiatto -

swiatto naturalne (odbite): petnia ksi^zyca, przeziernosc chmur i nocnego nieba, bliki na 

wodzie, na mokrym bruku, potysk metalu; swiatto sztuczne: latarnie, oswietlenie wn^trz 

domow. 

Specjalne efekty komputerowe zastosowane przez autora zostaty szczegotowo opisane 

i przyblizone, zarowno w tekscie pracy, jak i w aneksie w wersji elektronicznej. Jest to o tyle 

wazne, ze wydruk papierowy kadru nie oddaje niuansow typowych dIa uzytego efektu 

kdmputerowego. Najbardziej udane sg cyfrowe materie swiatta, chmur, ziemi, bruku, 

budynkow. Najmniej sugestywne sq przedstawienia wody, jej falowania, zmiennosci, ruchu. 

Takze niektore proporcje elementow konstrukcyjnych, np. przQsta mostow, bryty statkow, 

sc odmienne od swoich pierwowzorow (il. 2.3.14, 2.3.16, 2.3.20, 2.3.21), fatszuj^c nieco 

perspektywiczny obraz tego fragmentu miasta. Tego typu roznice wptywajg na sugestywnosc 

efemerycznosci, lekkosci, mglistosci miejskiego pejzazu, cechy tak typowe dIa malarstwa 

Grimshawa, implikujqc typowe, techniczne, cyfrowe usztywnienie komputerowego obrazu. 

Oprocz tych kliku uwag nalezy jednoznacznie docenic spojnosc powstatego dzieta, ktorego 

celem jest wielotorowe oddziatywanie na zmysty i emocje. Autor zadbat o odpowiedni dobor 

rownolegtych poziomow narracji - zarowno warstwy muzycznej, jak i przekazu werbalnego. 

Autentycznosc jqzyka narracji, pierwotnie zaplanowana, zostata ograniczona, z powodow 

niemozliwosci przettumaczenia owczesnego dialektu niemieckiego na JQzyk bardziej 

wspotczesny. Rowniez muzyka jest starannie dobrana; zaaranzowana w oparciu o 

historyczny utwor szczecinskiego organisty i kompozytora. Gtosu lektora uzyczyt niemiecki 

aktor. 



Oczekiwaniem autora jest, aby gra „Stettin" stata s\q zach^tg do odwiedzenia Szczecina, 

poznania jego historii, zapomnianych miejsc i waznych wydarzen, skonfrontowania dawnych 

jego wizerunkow ze wspotczesnym stanem. Pan iVIarcin Makaj widzi w niej takze rodzaj 

pamigtki turystycznej XXI w."* Si^gajqc w przesztosc, do czasow Grand Tour, ro\q takiego 

„utrwalacza wspomnieri" i namacalnym dowodem wojazy byty obrazy przywozone z 

podrozy, przedstawiaj^ce widoki odwiedzanych miast. Niektorzy artysci, np. Michele 

Marieschi wr^cz specjalizowali si^ w wytwarzaniu tego typu dziet, malujqc por^czne 

wielkosciowo obrazki.^ Z czasem tq rol? przej^ty widoki reprodukowane mechanicznie, w 

postaci grafik, pocztowek, a nast^pnie fotografii. Obraz fotograficzny w postaci fotografii 

analogowej, odbitki na papierze, czasem barwny slajd, wspotczesnie stracit swojg 

wyjgtkowosc, przeksztatcajcc si^ w ogolnie dostQpny i swobodnie modyfikowany 

(fatszowany, udaj^cy prawdziwy) cyfrowy zapis. Pomijaj^c aktualng (?) postac pami^tek z 

podrozy - powszechne zjawisko „fotek wrzucanych do internetu" - autor gry proponuje 

powrot do przesztosci: animowany cyfrowy obraz b^dqcy odpowiednikiem dawnej pamiqtki, 

dwuwymiarowego olejnego obrazka. Pomyst zaprezentowany przez autora jest 

przekonywujqcy.^ Ciekawym doswiadczeniem bytoby zobaczyc wirtualnie ozywione zautki 

miast: Wenecji, Delft, Paryza, Warszawy, opracowane wg. techniki malarskiej znanych 

mistrzow: Francesco Guardi, Antonio Canal, Vermeera, Moneta, Canaletta. Miejsca 

pami^tane i zobaczone na nowo, przez pryzmat tworczej i technicznej inwencji 

kompetentnych artystow - odpowiedzialnych projektantow. interesujgce bytoby 

skonfrontowanie osobistego spojrzenia, swojej wtasnej wiedzy i wyobrazni z tak powstatym 

wizerunkiem, efektem pracy cudzej inwencji plastycznej. Konfrontacja obu wyobrazni 

(odbiorcy dzieta i projektanta gry/tworcy dzieta), odbywa s'\q na nieuchwytnym poziomie 

komunikacji; jest prob^ zobaczenia niewyrazalnego, zanurzenia siQ w nie swoje sny. 

Niemniej, za nosnym tytutem filmu Kozyry „W sztuce marzenia staj^ s\q rzeczywistosciq"^ 

bytoby to mozliwe. Zobaczyc swoje miejsce: swoje miasto, ulice, place, budynki, parki, jako 

przestrzeh minionych lat i zdarzeh, uwiecznione na fotograficznych obrazach sceny 

''.Makaj M., dz. cyt., s. 17 
^ Bastek G., Historia nie-jednego obrazu: pocztowki z Wenecji, https://www.dwutvgodnik.conn/artvkul/451-
historia-nie-iednego-obrazu-pocztowki-z-wenecii.html 
^ Makaj M., dz. cyt., s. 21-22 
^ https://zacheta.art.pl/pl/kolekcia/kataloR/kozvra-katarzvna-w-sztuce-marzenia'Staja-sie-rzeczvwistoscia 
https://archiwum-obieg.u-iazdowski.pl/tekstv/1864 



z przesztosci, kadry zatrzymane w czasie, bytujqce w zakurzonych archiwach - zobaczyc je 

ozywione za sprawq pomystu artysty, projektanta, pasjonata gier i tropiciela historii. 

Przynajmniej ja chciatabym poznac dawn^ CzQstochowQ w takiej wirtualnej odstonie... 

Konkluzja 

Recenzja zostata sporz^dzona w oparciu o przedstawiong dokumentacji pracy doktorskiej, 

czQsci teoretycznej i artystycznej. Pracy doktorska Pana Marcina Makaja pt. „Videogioco e 

vedute. Gra komputerowa jako narz^dzie poznania" jest duzym przedsi^wzi^ciem 

artystyczno-projektowym, ktore zastuguje na uznanie i petn^ jego realizacji, zgodnie z 

zamierzeniem autora. Praca doktorska, przygotowana pod opiek^ promotora, stanowi 

oryginalne, o interesujqcych walorach artystycznych, poznawczych i technicznych dokonanie 

tworcze. Swiadczy ona o bardzo dobrym przygotowaniu teoretycznym i umiejitnosci 

prowadzenia pracy badawczej oraz artystycznej. Przedstawiona do obrony praca doktorska 

Pana Marcina Makaja spetnia wymogi art. 187 Ustawy z dn. 20.07.2018 r. Prawo o 

szkolnictwie wyzszym i nauce (Dz.U., poz. 1168 z pozn. zm.), stawiane kandydatom do 

stopnia naukowego doktora. Na podstawie analizy przedstawionej rozprawy doktorskiej oraz 

dorobku tworczego, wnioskuji o nadanie Panu mgr Marcinowi Makajowi stopien doktora w 

dziedzinie sztuki, w dyscyplinie sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki. 

Czistochowa, 05.08.2022 r. 


