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Recenzja

rozprawy doktorskiej oraz dorobku artystycznego
mgr Marcina Makaja
z Akademii Sztuki w Szczecinie,
opracowana w zwigzku z przewodem doktorskim
w dziedzinie sztuki w dyscyplinie sztuk plastycznych i konserwacji dziet sztuki

na Akademii Sztuki w Szczecinie.

Pan Marcin Makaj w 2009 roku obronit dyplom licencjacki z Ekonomii na specjalnosci
Ekonomika i Zarzadzanie Przedsiebiorstwami na Wydziale Zarzgdzania i Ekonomiki Ustug
Uniwersytetu Szczecinskiego. Praca licencjacka skupiata sie na tematyce prowadzenia
przedsiebiorstw w komputerowych swiatach wirtualnych, na przyktadzie gry Second Life.
Nastepnie w 2011 roku obronit dyplom magistra Ekonomii na specjalno$é¢ E-Biznes i
Ekonomika Informacji na tymze uniwersytecie. Praca magisterska skupiata sie na tematyce
prognozowania wynikéw finansowych przedsiebiorstwa teleinformatycznego, dziatajgcego w
branzy gier komputerowych. W roku 2017 Pan Marcin Makaj ukonczyt studia magisterskie z
Prawa na Wydziale Prawa i Administracji Uniwersytetu Szczecinskiego. Praca magisterska
skupiata sie na rozwoju daktyloskopii.

W 2020 roku Pan Marcin Makaj otworzyt przewdd doktorski na Akademii Sztuki w Szczecinie,
w dziedzinie sztuki w dyscyplinie sztuk plastycznych i konserwacji dziet sztuki zatytutowany
Videogioco e vedute. Gra komputerowa jako narzedzie poznania pod opieka prof. dr hab.

Kamil Kuskowskiego.



Od wrzesnia 2017 roku Pan Marcin Makaj prowadzit zajecia dydaktyczne w Zaktadzie
Wzornictwa Wydziatu Malarstwa i Nowych Mediéw Akademii Sztuki w Szczecinie. Od
wrzesnia 2018 do chwili obecnej pracuje w charakterze asystenta na Wydziale Wzornictwa
Kolegium Sztuk Wizualnych Akademii Sztuki w Szczecinie. Warto réwniez wspomnie¢, iz w
2017 roku Pan Marcin Makaj, przez krétki czas, uczyt projektowania gier komputerowych w
prywatnej szkole artystycznej Lighthouse International School w Korei Potudniowe].

W czasie od 2011 do 2015 roku mgr Marcin Makaj wykonat i wydat dziewie¢ gier wideo w
ramach prowadzenia swojej dziatalnosci gospodarczej z zakresu projektowania
komputerowych gier wideo, w ktérej petnit role zaréwno projektanta, grafika oraz
programisty. W czasie od 2015 do 2020 roku Pan Marcin zrealizowat kolejne dwie gry, ktdre
zostaty dostrzezone i zauwazone, co zaowocowato otrzymaniem nagrody i wielu nominacji.
Warto nadmienic, ze prototyp gry Commander '85 zostat wybrany przez Ministerstwo Kultury
i Dziedzictwa Narodowego, w ramach programu Rozwdj Sektorow Kreatywnych, jako jeden z
najlepszych projektéw z branzy gier komputerowych, stworzonych w ramach jednej z edycji
programu w 2017 roku.

Doktorant jest uczestnikiem wielu konferencji m. in.: w Berlinie, Poznaniu, Warszawie, San
Francisco, Japonii. Brat rowniez udziat w dwunastu wystawach zbiorowych i indywidualnych.
W 2021 roku mgr Marcin Majkaj zostat przyjety do grona International Choice Awards
Network, ktére to przyznaje najwazniejsze nagrody w Srodowisku gier komputerowych -

Game Developers Choice Awards.

Pan Marcin Makaj w swojej rozprawie doktorskiej Videogioco e vedute. Gra
komputerowa jako narzedzie poznania porusza kilka problemoéw. Dotyka miedzy innymi
teorii psychologii turystycznej, tematyki gier komputerowych i graczy w kontekscie turystyki,
a praca stanowi ciekawe i nowatorskie potgczenie tych dwodch gtéwnych watkéw. Dla
doktoranta gracz jest wspotczesnym podréznikiem, ktérego postawa spetnia przytoczone w
rozprawie zatozenia konstytuujgce turyste.

W dalszych rozwazaniach porusza temat pauperyzacji wspodfczesnej turystyki, ktéra silnie
zwigzana jest z kondycjg samego podrdznika. Obecnie turystyka zubozata poniewaz odbiorca
sie zmienit. Wysuwa teze, ze podrdozowanie niegdys byto zrédtem wiedzy o Swiecie ludzi
wyksztatconych, natomiast dzi$ staje sie masowaq rozrywka. Doktorant przytacza stowa Olgi

Tokarczuk oraz Ryszarda Kapuscinskiego w odniesieniu do czestego wspodfczesnie
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przezywania miejsca, odbieranego w oderwaniu od prawdziwych realidw, a jedynie przez
pryzmat hotelowych wygdd, inscenizacji zorganizowanych przez biura podrdézy czy nas
samych, znajdujgcych sie w swoich bezpiecznych informacyjnych barikach.

Podréze spowszechniaty, staty sie dostepne praktycznie dla kazdego, nie tylko dla
wybranych, $wiadomych tego co chcg zobaczy¢ ludzi, potrafigcych odczytaé ukryte kody.
Swiadomo$¢ kulturowa turysty oraz poziom wyksztatcenia w zasadniczy sposéb wptywa na
to co widzi. Powtarzajgc za Wtadystawem Strzeminskim, widzenie nie jest przeciez tylko
mechanicznym spostrzeganiem, jest przede wszystkim swiadomoscia tego co postrzegamy.
Przemyslenia te sg niezmiernie ciekawe w zderzeniu z wirtualnym podrézniczym przezyciem.
W dalszych rozwazaniach doktorant rozwija watek turystyki w kontekscie malarstwa
pejzazowego. Twierdzi, ze podobng droge przeszto malarstwo poczagwszy od wedut, po
pocztéwki, a skonczywszy na zdjeciach zrobionych telefonami. Ostatni rozdziat, natomiast,
zostaje poswiecony fotografii i temu co moze stanowi¢ pamigtke z podrézy w grze. Zrzut
ekranu, okreslone trofea zdobyte w grze, czy sama gra, ktérg mozemy przeciez jeszcze raz

przejsé?

Pan Marcin Makaj w czesci artystycznej doktoratu prezentuje projekt Stellin. Jak sam
pisze realizacja, z zatozenia, tgczy w sobie elementy gry wideo, doswiadczenia turystycznego
oraz dzieta interaktywnego bazujgcego na olejnych obrazach pejzazy miejskich. Stellin staje
sie pretekstem do stworzenia pierwszego wirtualnego doswiadczenia turystycznego i
wykracza poza ramy tworzonych gier wideo. W swojej dysertacji doktorskiej Pan Marcin
uzasadnia geneze powstania projektu, a zaczynem do dziatania staje sie m.in. pytanie, w
jakim kierunku bedzie zmierza¢ turystyka w Srodowisku cyfrowych mediéw, a takze jak
bedzie sie rozwija¢ poza tym Srodowiskiem? Uzycie swiata wirtualnego, przez doktoranta
determinuje odmienne myslenie o podrozy w kontekscie czasu i przestrzeni. Srodowisko
cyfrowe, jego nieograniczone mozliwosci prowokujg do odmiennego podejscia do
podrdzowania, gdzie nie ogranicza nas wczedniej wspomniane: czas i przestrzen, ale rowniez
nasze ciato. Mozemy zwiedza¢ miejsca osadzone w cyberprzestrzeni przesuwajgc sie na osi
historycznej, odtworzone, czy pozbawione jeszcze jarmarcznej rozrywki, mozemy zobaczyc¢ je
np. z lotu ptaka, co nie bytoby przeciez takie proste w realnym swiecie. Cyfrowe przedtuzenia

ludzkiego ciata, niezbyt pochlebnie nazwane przez Marshall'a McLuhana protezami, dzi$ daja



zaréwno tworcy jak i odbiorcy nieograniczone mozliwosci. Stellin oglagdamy witasnie wtedy
kiedy przezywa swodj najwiekszy rozkwit. Ta decyzja czasowa bardzo mnie przekonuje i w
petni uzasadnia uzycie wybranego przez doktoranta medium. Projekt nie jest klasyczng gra
komputerowg jest doswiadczaniem dzieta w interaktywny sposodb, jest swego rodzaju
zwiedzaniem, czytaniem opowiesci o miescie, oraz historii z nim zwigzanej. Nie potrafie
pohamowac sie i przytoczyé w tym miejscu jednej z moich ulubionych ksigzek, znanej nam
wszystkim bardzo dobrze, Labirynt nad morzem. Odkryta zostata na studiach, w czasie gdy
podrdze nie byty dla mnie tak osiggalne jak dzis. Zbigniew Herbert opowiedziat mi wtedy o
Grecji, w bardzo wrazeniowy, indywidualny sposdb, peten detalu, a jednak podarowat
realizm przedstawienia i wolng przestrzen na moje przezycie.

Piszgc dzis te recenzje mogtam dotrze¢ do nieosiggalnego dla mnie przedwojennego
Szczecina. Podobnie tutaj, historia zostata opowiedziana w autorski sposéb, jednoczesnie na
tyle uniwersalny, ze data swobode w odbiorze.

Stellin charakteryzuje sie duzg autentycznoscig, dotyczy to zardwno przestrzeni miasta,
jezyka moéwionego, czy samej Sciezki dzwiekowej. Wymienione elementy, oprécz strony
wizualnej, budujg nastrdj i prowadzg réwnolegle opowiesé o cztowieku i miejscu. Doktorant
zastosowat charakterystyczne dla wedut komponowanie przestrzeni, a takze osiggnat
malarski charakter ptétna pokrytego farbg. Jak pisze w czesci opisowe] inspiracje zostaty
zaczerpniete z malarstwa Johna Atkinsona Grimshawa oraz marynistycznej tematyki
fotografii Maxa Dreblowa. Doktorant wykorzystat odpowiednie shadery oraz efekty
petnoekranowe, ktére ostatecznie tak wptynety na tréjwymiarowe obiekty, ze doswiadczamy
w tym cyfrowym miescie malarskiego obrazu.

Zachowana jest ogromna wiernos¢ miasta zapamietanego na fotografiach archiwalnych, jesli
jakie$ odstepstwa od pierwowzoru nastepujg zwigzane sg albo z ograniczeniami

technicznymi, albo wynikajg z sumy swiadomych decyzji projektowych.

Pan mgr Marcin Makaj wspomina, iz w pierwszej chwili Stellin moze przypominac klasyczng
gre komputerowy, ale takg nie jest, poniewaz brakuje jej podstawowych elementéw dla tego
rodzaju realizacji. Warto wspomnie¢, iz gier, ktdre w swoich przestrzeniach posiadajg znane
nam miejsca jest sporo. Przestrzenie miast nie stanowig jednak celu samego w sobie, a
jedynie element czy tto do rozgrywanych wydarzen. Assassin’s Creed, pozycja bezdyskusyjna,

wspomniana przez doktoranta, Kingdom Come: Deliverance, ktérej to akcja dzieje sie w
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Czechach, a doktadniej — Bohemii. W tej grze wiekszos¢ lokacji istnieje po dzi$ dzien, a
niektére z zachowanych zabytkéw odpowiadajg budynkom umieszczonym w wirtualnym
Swiecie. Remember Me osadzono w zburzonym i odbudowanym Paryzu, a wtasciwie Neo-
Paryzu, w drugiej potowie XXI wieku. Afterfall: inSanity wydana w 2011 roku, opowiada o
Polsce z 2035 roku. Co ciekawe, twodrcy, projektujgc $wiat po apokalipsie, wykorzystali
budynki znajdujgce sie na terenie Gérnego Slaska, kamienice z Katowic i okolicznych miast.
W wymienionych produkcjach mamy jednak oprécz eksploracji przestrzeni do czynienia z
grywalnoscia, z interfejsem uzytkownika. Projekt Stellin jest pozbawiony tych elementéw i
zdaniem doktoranta odbidr dzieta moze by¢ szerszy, nie musi odstrasza¢ swoja specyfika
0s6b niegrajacych. Pan Marcin Makaj nie komplikuje odbioru dzieta poprzez zawite
sterowanie czy dodatkowe elementy typowe dla rozgrywki, a poruszanie sie staje sie bardzo
intuicyjne, co pomaga w osiggnieciu imersji. Silnik gry staje sie jedynie przestrzenig na
stworzenie tréjwymiarowego miasta, w kazdym jego najdrobniejszym szczegodle.

Przytocze jeszcze jeden przyktad, zupetnie inny od wczesniej cytowanych, ktéry tylko
pozornie nie posiada z realizacjg Pana Makaja wspdlnych cech, jesli sie jednak gtebiej
zastanowic okazuje sie, ze jest zgota inaczej.

Domenstic Marry Flanagan prowokuje do zadawania pytan, w jaki sposdb przestrzen i
pamieé wigzg sie i czy mozemy tej przestrzeni doswiadczyé ponownie. Pokazuje jak mozemy
zobaczy¢ pamieé, tu tez swiat jest zapamietany, na rodzinnych fotografiach, zapiskach,
napotkanych w domu gazetach, migawkach z przesztosci. Artystka réwniez stawia na
autentycznos$¢ przezycia artystycznego, a przestrzen jest mapg wnetrza i zewnetrza domu
dziecinstwa Flanagan. Realizacja rowniez wykorzystuje silnik gry, funkcjonuje zaréwno jako
wirtualna, interaktywna instalacja, jak i elastyczny, interaktywny sposdb opowiadania
historii, w ktéorym nawigator moze swobodnie odkrywaé i zatrzymywac sie. Istnieje
oczywiscie wiele réznié, chociazby taka, ze przedstawiony ,dom” jest mniej przestrzenia

fizyczng jak u Pana Makaja, a bardziej psychiczng, pojemnikiem na pamiec.

Podsumowujgc - pan Marcin Makaj w swojej pracy doktorskiej przedstawit rozbudowany i
wielopoziomowy projekt, ktory powstat w zasadniczo krotkim czasie, okoto dwéch lat, i ktéry
to, doktorant zrealizowat praktycznie samodzielnie. Aspekt ten jest godny docenienia
poniewaz wielkosciowo porownywalne realizacje powstajg w wieloosobowych zespotach.

Dodatkowo warte zaznaczenia sg decyzje techniczne i artystyczne podejmowane podczas
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pracy z narzedziem, ktére doktorant szczegétowo przedstawit w wersji opisowe;.
Swiadomo$¢ narzedzia, poskramianie go na korzy$¢ projektu wcigz pozostaje podstawg w
pracy z medium cyfrowym.

Pan Marcin Makaj caty czas pisze o projekcie w kontekscie turystyki. Warto spojrzeé na
Stellin i by¢ moze na przyszte realizacje podobnego typu jak na archiwa naszych kulturowych
zasobow. Toczy sie wojna, w XXI wieku, w Europie, takie projekty wydajg sie potrzebne.
Zdalismy sobie sprawe, ze $wiat, ktéry znamy nie jest trwaty, i ze ten nasz kosciétek i ta ulica

nie beda "zyty" wiecznie.

Konkluzja

Majgc na uwadze wartos¢ merytoryczng oraz wysoki poziom artystyczny przedstawionej do
recenzji pracy doktorskiej Pana mgr Marcina Makaja stwierdzam, ze przygotowane przez
doktoranta opracowanie jest oryginalnym rozwigzaniem tematu oraz speftnia wymogi
ustawowe okreslone w art. 13 Ustawy o stopniach naukowych i tytule naukowym oraz o
stopniach i tytule w zakresie sztuki z dnia 14 marca 2003 roku (z pdzniejszymi zmianami).

W zwigzku z powyzszym wnioskuje do Szanownej Rady Akademii Sztuki w Szczecinie o
przyznanie Panu mgr Marcinowi Makajowi stopnia doktora sztuki w dziedzinie sztuki w

dyscyplinie sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki.
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