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Pracownia Projektowania Przestrzeni i Obiektéw Wirtualnych do Gier

Recenzja rozprawy doktorskiej Pana mgr. Marcina Makaja zatytutowanej: ,VIDEOGIOCO E
VEDUTE. Gra komputerowa jako narzedzie poznania” przygotowanej pod opieka
promotorska prof. dr hab. Kamila Kuskowskiego, sporzadzona w zwiazku z postepowaniem o
nadanie stopnia doktora sztuki w dziedzinie sztuki w dyscyplinie artystycznej: sztuki
plastyczne i konserwacja dziet sztuki.

PODSTAWY PRAWNE:
1. Whniosek Przewodniczacego Rady Dyscypliny Sztuki Plastyczne i Konserwacja Dziet
Sztuki dra hab. Barttomieja Otockiego, prof. AS. Z dn. 13.05.2022 r.
2. Ustawa z dnia 20 lipca 2018 r. Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce, art. 187
(Dz.U.2018, poz. 1168 z pdzn.zm.)

Recenzja sporzadzona na podstawie materiatow:

Biografia artystyczna

Portfolio

Zaswiadczenie o uzyskaniu efektow uczenia sie dla kwalifikacji na poziomie 8. Polskiej Ramy
Kwalifikacji

Rozprawa doktorska - CzesSc opisowa

Rozprawa doktorska - Scenariusz do gry

Rozprawa doktorska - Gra, Oktadka, llustracje, Instrukcja, Prezentacja Wideo

WPROWADZENIE. OCENA DOROBKU TWORCZEGO | SYLWETKA DOKTORANTA

Woprowadzajac do recenzji chciatbym podkreslic profil doktoranta, ktéry jest unikatowy,
poniewaz pasje i zamitowanie do projektowania komputerowych gier wideo ujmuje catosciowo.
W realizowanych projektach Pan Marcin Makaj petni role projektanta, grafika oraz programisty,
a ksztattujac swoje cyfrowe opowiesci porusza tematy wykorzystujace jego wiedze z wielu
dziedzin taczac jg z kulturowa tozsamodcia i dziedzictwem.

Pan Marcin Makaj, ktorego zdefiniowa¢ mozna jako tworce gier, z tym obszarem sztuki
zwigzany jest od samego poczatku swojej kariery artystycznej, naukowej i w pewnym ujeciu
edukacyjnej. Pierwsze projekty realizowat na platforme mobilng iOS oraz na komputery z
systemem operacyjnym macOS z wykorzystaniem silnika GameSalad. Od 2015 roku po
przejsciu na silnik Unity, zrealizowat samodzielnie gre komputerowa Bohemian Killing (PC, The
Moonwalls, Libredia Entertainment 2016) narracyjny dramat sadowy, ktorego akcja rozgrywa
sie w dziewietnastowiecznym Paryzu. Autor porusza tu istotne dla wspdtczesnego
spoteczenstwa problemy réznic klasowych, uprzedzen rasowych oraz wykorzystuje znajomosc
historii prawa karnego i historii kryminalistyki. Na uWage_ zastuguje jak i w poprzednich
dziataniach interdyscyplinarnos¢ doktoranta, samodzielno$¢ i niezalezno$¢ kreacyjna co
przektada sie na jego rozwdj i otrzymywane nominacje oraz nagrody. Kolejng opracowang
przez niego gra byt Commander ‘85, (PC, The Moonwalls, WIG Publishing 2020), ktorg



zdefiniowat jako symulacyjng gre przygodowa, osadzong w realiach Polonii amerykanskiej lat
80. skupiajaca sie na zagrozeniach ptynacych z tzw. Zimnej Wojny oraz etyce eksperymentéow
naukowych. Pan Marcin Makaj zostat nominowany do Paszportéw Polityki w 2016 roku, w
kategorii Kultura Cyfrowa, co nalezy odnotowac jako duzy sukces. W 2017 roku, otrzymat
stypendium Fundacji Indie Games Poiska na Game Developers Conference w San Francisco.
Cyklicznie prowadzit prelekcje i wyktady podczas Game Industry Conference w Poznaniu. Za
duzy sukces nalezy uznac kwalifikacje wyktadu Regional Distribution Deals: A Rescue for Indie
Game Developers na Game Developers Conference 2020 w San Francisco. W 2021 roku
doktorant zostat przyjety do grona International Choice Awards Network (ICAN). Kolejnym
miedzynarodowym wystapieniem Pana Marcina Makaja byt wyktad Players or Virtual Tourists?
Video Games and Tourism Psychology, zakwalifikowany na konferencje GDC w 2022, ktory
odnosi sie do reprezentowanego w pracy obszaru badan i twdrczosci, jednak nie w petni
recenzent znajduje w pracy wszystkie prezentowane tam zagadnienia.

Rozpoznawalno$¢ w branzy i wtasny styl snucia opowiesci z wykorzystaniem medium gier
widoczny w produkcjach Bohemian Killing oraz Commander ‘85 ukazuje wykorzystanie szerokiej
i interdyscyplinarnej wiedzy doktoranta z réznych dziedzin nauki i sztuki. Interesujagcym jest
wigc motyw poszukiwania przez Pana Makaja drogi do potaczenia kilku obszaréw:
informatycznego, artystycznego, producenckiego czy prawniczo-politycznego, co stanowi o
dojrzatosci i checi podejmowania si¢ tematéw wymagajacych i kwalifikujacych jego realizacje
do grona gier zaangazowanych.

Pan Marcin Makaj od 2017 roku prowadzi zajecia w Akademii Sztuki w Szczecinie, prowadzac
najpierw przedmiot Podstawy Gier Komputerowych na kierunku Wzornictwo, specjalnosé
Komunikacja Wizualna (studia pierwszego stopnia) a obecnie Pracownie Projektowania Gier
Komputerowych. W roku akademickim 2021/2022 wraz z zespotem doprowadzit do
uruchomienia miedzywydziatowego kierunku pn. Gry Komputerowe i Rzeczywisto$¢ Wirtualna.

W wykazie wybranych osiagniec¢ artystycznych i projektowych zaprezentowat dwie gry
komputerowe, trzy projekty badawcze na podstawie ktérych powstaty powyzsze gry oraz czesc
materiatow do niniejszej rozprawy, dwanascie wystaw i prezentacji podczas festiwali i
wydarzen branzowych oraz siedem nagréd i nominacji dla opracowanych projektow.
Zaprezentowat swoj udziat w siedmiu miedzynarodowych konferencjach oraz uzyskane
stypendium od Fundacji IGP.

OCENA ROZPRAWY DOKTORSKIEJ

Czesc¢ Opisowa do rozprawy doktorskiej zawiera sie na 73 stronach, bibliografia zawiera 44
pozycje, w tym 25 stron stanowi poréwnanie kadrow reprezentujacych $wiat wykreowany
przez autora z materiatami archiwalnymi (s. 39-64). Zatacznik do pracy w postaci Scenariusza
zostat opracowany na 54 stronach.

Autor we wstepie, ksztattujac swoj punkt wyjscia do podejmowanych dziatan artystycznych i
badawczych odnosi sie do teorii psychologii turystycznej, definiujac wtasny obraz turysty i
zestawia go z wybranymi aspektami szeroko rozumianej kultury grania. Nurtuje w okresleniu
potencjatu badawczego i stanu wiedzy zatozenie o braku wczeéniejszych potaczen pomiedzy
teoria turystyki a teoria gier, a byto ich w réznych aspektach niemato. Odnoszac sie cho¢by do
takich opracowan jak The gamer as tourist. The simulated environments and impossible geographies
of videogames (Michael Salmond, Jacqueline Salmond, [w:] Tourism and the Creative Industries.
Theories, policies and practice, red. P. Long, N. D. Morpeth, New York 2016. ) czy Touring the



videogame city, { Bobby Schweizer, [w:] Locating Imagination in Popular Culture. Place, Tourism
and Belonging, red. N. van Es i in.,, New York 2021.), ktére mozna uzna¢ za istotne oraz
podsumowywujace i prezentujace pewien obszar wiedzy w tym zakresie, z opracowang
interesujaca bibliografig stanowiaca wstep do spektrum problematyki doswiadczania turystyki
wewnatrz gier. Autor probujac zdefiniowac swoj obszar dziatan, siega w kolejnych rozdziatach
do bardzo ciekawego poréwnania posiadajacego potencjat badawczy i zestawia go z rozwojem
malarstwa pejzazowego i fotografii. W odniesieniu do fotografii w grach komputerowych, temat
jest jednak jedynie ogdlnie nakreslony i sprowadzony do ,zrzutéw ekranu”, pomijajac caty
obszar trybow fotograficznych w grach uwzgledniajacych wptyw twércy nie tylko na optyke
wirtualnej kamery, jej potozenie ale przede wszystkim w ujeciu pracy doktorskiej filtrow
stylizujacych i nadajacych zdjeciu dodatkowego charakteru pamiatki ze $wiata gry. Pewne
uogodlnienia nie pozwalajg w petni zdefiniowa¢ tak rozlegtego obszaru badawczego i
kreacyjnego, co pozostawia niedosyt w tej czesci.

Opis czesci artystycznej zawiera zatozenia projektu, omowienie specyfiki efektéw wizualnych
oraz porownanie autentycznosci lokacji i skale oraz dalszy rozwdj dzieta. W zatozeniach do
projektu autor wyjasnia swoja decyzje o wykorzystaniu medium i osadzeniu doswiadczenia w
Stettinie poczatku XX wieku. To trafna decyzja, bo zapewniajgca doswiadczenie nieistniejacej
juz w takim ksztatcie przestrzeni kulturowej, a zdefiniowana artystyczna forma jedyna w swoim
rodzaju. W opisie wskazane bytoby rozszerzenie przyjetych uogdinien i zatozen, gtdwnie
dotyczacych poje¢ autentycznosci oraz wiarygodnoséci i interpretacji  dziedzictwa,
wykorzystujac chocby zatozenia Karty Londyniskiej czy opracowan recenzenta dotyczacych
wirtualnych rekonstrukcji, oraz samego zjawiska technofaktu ciekawie opisanego przez J.
Affelta a wg. recenzenta wpisujgcego sie w charakter dzieta. Proces interpretacji dziedzictwa
stanowi ciekawy aspekt przedstawionego doswiadczenia, cho¢ przydatoby sie odniesienie do
publikacji Interpreting Our Heritage (F. Tilden. University of North Carolina Press, New York
2007), bo to jedna z najwyzej ocenianych publikacji w tym zakresie.. Autor trafnie w pracy
formutuje postulaty dotyczace roli projektanta oraz przyjete zatozenia dla ekspozycji $wiata
gry. zakresu przekazu informacji (z nieswiadomym odniesieniem do pojecia rownowagi
informacyjnej dot. prezentacji architektury i dziet sztuki w nowych mediach), z ktérymi
recenzent si¢ zgadza i docenia zaprojektowany sposob prowadzenia opowiesci, w tym wybor
lokalnego fotografa Maksa Dreblowa - jednego z rozpoznawalnych artystow Stettina, na
bohatera, czy narratora/towarzysza zaplanowanej podrézy.

Autor poszukujac wiarygodnosci projektu, zauwaza konieczno$¢ wykroczenia poza warstwe
wizualng przyktadajac wage do $ciezki dzwiekowej i samego jezyka projektu. To bardzo istotne
dla ksztattowania wspoétczesnego przekazu, zdominowanego przez warstwe wizualng. Docenié
wigc nalezy podjete préby zdefiniowania oryginalnej warstwy audio, cho¢ znéw obszar
badawczy i kreacyjny jest tak ogromny, Ze krajobrazy dzwiekowe (nie tylko jezykowe) stanowic¢
moga osobne opracowanie. Niemniej kazdy wktad w uwiarygodnienie przekazu jest istotnym
elementem projektu i zastuguje na podkresienie.

Podjete przez autora wyzwanie rekonstrukcji przestrzeni z przesztoéci stanowi ogrom pracy,
ktory nalezy doceni¢, bo sam autor nie prezentuje bezposrednio jego naktadu i wagi
podejmowanych decyzji a jedynie poréwnanie $wiata gry z archiwaliami. Autor definiuje
wykreowang przestrzen jako ,wierne odtworzenie” Stettina z 1913 roku, z czym nie moge sie
zgodzic, bo wiarygodnos¢ rekonstrukgji to ztozony proces, a pewne uproszczenia widoczne s3
bezposrednio na poréwnywanych ilustracjach, zwtaszcza okiem architekta, ktory zrealizowat
szereg wirtualnych rekonstrukcji. Dokumentacja procesu, chocéby dla jednej lokacji czy grupy
obiektow, ukazataby decyzje czy metodologie pracy i pozwolita zdefiniowac przyjeta



wiarygodnosc przestrzeni i towarzyszacy jej proces decyzyjny czy modularnos¢ Swiata oraz
zakres autorskiego opracowania modeli. Takie uzupetnienie wzbogacitoby odbidr opisu jak i
zrozumienie tak ztozonego i skomplikowanego dzieta.

Kontrowersyjnym jest zatozenie ze pozbawienie odbiorcy interfejsu ,pozwala na bezstresowe,
swobodne i nieprzebodzcowane obcowanie z wirtualnym Swiatem”. Analizujac szereg
opracowan i odnoszac sie chocby do publikacji Estetyka sprawczosci w grach wideo Marcina
Chojnackiego czy Gry wideo. Zarys poetyki, Piotra Kubinskiego, gdzie dobrze zobrazowana jest
ta problematyka i mozna by ten problem ujac bardziej szczegétowo i wnikliwiej opisa¢ wtasne
zaproponowane rozwigzania, bo to szereg aspektéw wptywa na poczucie obecnosci jak i
$swiadomosci decyzji eksploracyjnych, ktére w skroconej formie przedstawia autor. W obszarze
odbioru $rodowiska gry wideo warto by odnies¢ sie w zatozeniach pracy do opracowania
Miasto-poza-miastem. Przejawy wspdtczesnego flaneuryzmu w medium gry wideo Justyny Janik
opublikowanego w Replay. The Polish Journal of Game Studies . Autorka trafnie podkresla ze
w przypadku gier eksploracyjnych zjawisko flaneuryzmu jest domysinie wpisane w ustawienia
przestrzeni z czym zgadza sie recenzent. Pokazuje to jak obszernego tematu podjat sie autor i
jak wiele drég moze prowadzi¢ do odnalezienia zréznicowanych rozwigzan, jednak podobnie
jak zakoriczenia w grach powinny byc¢ zweryfikowane. Niespieszny spacer po wirtualngj
przestrzeni, nie z uwagi na interfejs, ale gtownie z uwagi na obnizenie czy wyeliminowanie
zakresu mechanik, pozostawiajac do dyspozycji sam ruch i spostrzegawczos$c¢ zamienia akt
odkrywania miasta w akt obserwowania, bez koniecznosci zdobywania przestrzeni by ja
odczytac.

Nalezy doceni¢ uksztattowanie przez autora wiasnego sposobu potaczenia malarstwa z
reprezentacja przestrzeni gier wideo, lecz takze zauwazyc¢ ze nie jest to odosobnione i nie jest
to pierwsza préba potaczenia tych dwéch dziedzin sztuki, oraz niepowtarzalne dziatanie, bo styl
graficzny, nawigzujagcy do rézinych technik artystycznych byt juz przetwarzany i
reprezentowany w grach wideo jak chociazby w Okami odwotujac sie do starojaponskiej sztuki
malarskiej sumi-e ( PS2, Capcom 2006 ), czy greckiego stylu czarnofigurowego w Apotheon
(Windows, PS4, Alientrap 2015 ), czy w jeszcze innym ujeciu w serii Borderlands (,animated-
comic-book art style” wykorzystujacy do reprezentacji swiata szereg technik opartych o Sobel
Filter). Jedng z ciekawszych gier, w pewnym ujeciu potaczenia obu dziedzin a godna
odnotowania bo operujaca podobnym zestawem wybranych mechanik jest gra Eastshade
(Eastshade Studios, Windows, PS4, Xbox One, 2019). Powyzsze wybidrcze zestawienie
pokazuje, ze obszar reprezentacji technik artystycznych w grach moze by¢ ujmowany bardzo
szeroko, a swoje spojrzenie doktada do catej gamy reprezentacji doktorant, pomijajac jednak
kilka istotnych realizacji.

Omawiajac warsztat artystyczny dotyczacy wprowadzania poszczegélnych efektéw wizualnych
autor przedstawia proces i decyzje technologiczne definiujace koricowy wyglad dzieta. W
czytelny i przejrzysty sposéb prowadzi przez poszczegolne sktadowe sktadajace sie na finalny
efekt.

W opracowaniu, dla jego dopetnienia, przydatoby sig¢ opracowanie Ludografii, ktéra ukazataby
uwzglednienie w analizowanych tekstach kultury, gtéwnie od strony analizy stanu wiedzy, gier
wideo stanowigcych petnoprawne dzieta na réwni z ksigzka, filmem czy dzietem sztuki.

Zrealizowana gra Stettin pozwala na zanurzenie sie w obrazie, a wrecz wg. opinii recenzenta
pewne uwiegzienie, ktére wykreowat doktorant przez zabiegi stylistyczne. Projekt oceniam
wysoko, bo zbudowany zostat na wielu warstwach narracyjnych: wizualnej, historycznej oraz w
oparciu o odpowiadajacg zatozeniom teoretycznym rozgrywke | stanowi autorskie,



indywidualne spojrzenie na gry zaangazowane. Niespiesznos¢ prowadzenia odbiorcy, pozwala
zatrzymac sie i przetamac, choc¢ nie od razu, nastawienie do zdobywania przestrzeni na jej
poznawanie i obserwacje. Zaproponowane rozwiazanie narracyjne, zastuguja na podkreslenie,
bo to wtaénie opowies¢ zdefiniowana w Scenariuszu potaczona z wykreowang przestrzenia
miasta pozwala nam zapamietywac przestrzen, a patrzenie zamienia sie w widzenie czy
zrozumienie. Opracowany zakres jest wystarczajacy i w petni prezentuje dziatania artystyczne
oraz rozwiazania projektowe i technologiczne definiujace umiejetnosci doktoranta.

Projekt ma potencjat rozwojowy i jest dobrym przyktadem wykorzystania nowych mediow w
budowaniu lokalnej tozsamosci i swiadomosci historycznej oraz Soft Power w odniesieniu do
lokalnego dziedzictwa w ujeciu globalnym z uwagi na zakres rynku gier wideo.

PODSUMOWANIE

Po wnikliwym zapoznaniu sie z catoscia opracowania sktadajaca sie na rozprawe doktorska,
mozna zobaczy¢ obraz swiadomego i konsekwentnego tworcy, operujacego ztozonym medium
jakim sa gry wideo w petnym ich spektrum. Potaczenie opracowanego, cho¢ wymagajgcego
uzupetnien, stanu wiedzy z realizacja, ukazuje umiejetnosci z szerokiego spektrum aktywnosci
w cyfrowej sztuce, od procesu produkcyjnego, az po dzielenie sie wiedzg i wtasnymi
doswiadczeniami w zakresie promocji dzieta i poszukiwania styku z innymi dziedzinami i
obszarami nauki. Takie podejscie wskazuje na chec¢ dalszego rozwoju kandydata, jego
dociekliwos¢ oraz otwartos¢ na zmieniajacy sie technologicznie swiat. W oparciu o gry wideo
buduje on swgj artystyczny warsztat i potencjat naukowo-badawczy.

KONKLUZJA

Bioragc pod uwage zawartos¢ merytoryczna, prace naukowo-badawczg i przede wszystkim
wartosc, zakres projektowy i artystyczny przedstawionej do oceny pracy doktorskiej Pana
Marcina Makaja stwierdzam, Zze przygotowana przez Doktoranta rozprawa doktorska,
przygotowana pod opieka prof. dr hab. Kamila Kuskowskiego, stanowi oryginalne dokonanie
artystyczne oraz wykazuje ogdlng wiedze teoretyczng kandydata w dziedzinie sztuki, w
dyscyplinie artystycznej: sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki oraz umiejetnosc
samodzielnego prowadzenia pracy artystycznej.

Rozprawa doktorska kandydata uzasadnia nadanie mu stopnia doktora sztuki w dyscyplinie
artystycznej: sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki.

W zwigzku z powyzszym z petnym przekonaniem popieram wniosek o przyznanie Panu
Marcinowi Makajowi stopnia doktora.
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