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Wydzial Prawa i Administracji

Recenzja pracy doktorskiej mgr. Jacka Markowskiego pt. ,, Autorskie prawa osobiste

tworeow gier komputerowych” Gdansk 2018, ss. 264

L. Wybdr tematu

Problematyka gier komputerowych jest zagadnieniem stosunkowo nowym w polskie;j
doktrynie prawnoautorskiej, ale cieszy sic rosngcym zainteresowaniem. Chociaz w 2012 r.
ukazala si¢ monografia J. Matusiaka pt. Gra komputerowa jako przedmiot prawa autorskiego,
nie oznacza to, ze wszystko na ten temat zostato powiedziane. Tym bardziej, Ze rynek gier
weigz ewoluuje i pojawiaja si¢ nowe problemy prawne z nim zwigzane.

Analiza powyzszej problematyki jest nielatwa ze wzgledu na przedmiot ochrony, ktéry
nie jest wskazany w ustawie o prawie autorskim i prawach pokrewnych, jest stosunkowo
nowy a takze, co stwarza najwigcej probleméw, jego budowa jest wielowarstwowa i
skomplikowana. Jak zwykle w takich przypadkach oceny kwalifikacji prawnej s3
zroznicowane i by¢ moze spotne pozostang zawsze. Niemniej jednak, kazda wypowiedz
dotyczaca gier komputerowych jest istotna zaréwno dla teorii, jak i praktyki — przewiduyje si¢
bowiem, ze w przyszloéci to wladnie gry zdominujg przemyst rozrywkowy, wypierajgc nawet
filmy.

Rozprawa mgr. Jacka Markowskiego po$wigcona jest problematyce niezwykle waznej
dla twéreow gier, tj. ich autorskim prawom osobistym. Autor rozwingt watek, ktéry nie zostat
oméwiony we wskazanej wyzej monografii, zatem recenzowana praca moglaby stanowi¢
doskonale uzupetnienie juz istnicjacego dorobku doktryny. Moglaby, poniewaz Doktorant
splycit nieco zagadnienie, o czym w dalszej czesei recenzii.

Przede wszystkim moje watpliwoséci budzi postawiona hipoteza badawcza. Autor pisze,
ze na ze wzgledu na réznorodnodé form gier komputerowych, jedynie wybor whasciwe]j
kwalifikacji prawnej gry komputerowej jako utworu zapewni petng i skuteczng ochrone

autorskich praw osobistych jej twércow, bowiem poszczegdlne modele ujecia gry jako




przedmiotu prawa autorskiego wplywaja bezposrednio na sposéb unormowania autorskich
pra osobistych (s. 16). Dla udowodnienia tej tezy, Doktorant wprowadza nieznane ustawie
pojecia utworn nazwanego, nienazwanego i mieszanego. Jednak w istocie odpowiedz
powinna sprowadzi¢ si¢ do stwierdzenia, czy do gier komputerowych (wszystkich,
niektorych) stosujemy przepisy ogélne, czy tez przepisy szczegdlne — czyli kwalifikujemy gre
(lub przynajmniej jej niektére elementy) jako program komputerowy albo jako utwér
audiowizualny, poniewaz tylko w przypadku tych dwéch rodzajéw utwor6w autorskie prawa
osobiste sg uksztaltowane inaczej, niz w przypadku pozostalych utworéw. Natomiast tak
postawiona teza zaklada w gruncie rzeczy, ze ,wladciwa” kwalifikacja to taka, ktéra
zapewnia pelna i skuteczng ochrong praw osobistych i sklania do szukania rozwigzan tam,
gdzie ich nie ma. Nie mozna bowiem nagina¢ rzeczywistosci do celu, ktéry chee si¢ 0siggnad,
tym bardzie], Ze o zaliczeniu utworu do okreslonego rodzaju decydujg przestanki obiektywne,
ktérymi nie sposéb manipulowadé.

Ponadto, cho¢ ma racj¢ Autor, gdy pisze, ze autorskie prawa osobiste s w porzadku
logicznym i chronologicznym kontynentalnego prawa autorskiego stawiane na pierwszym
migjscu (s. 13), to wahatabym sig twierdzi¢ stanowczo, ze jest to gléwna zasada, chociazby
dlatego, ze to nie autor, a utwér jest chroniony. Z jakich§ powodéw ustawodawca zdecydowat
si¢ ograniczy¢ prawa osobiste tworcéw programéw komputerowych — byé moze to
uzasadnienie jest aktualne takze w przypadku gier.

Za niepotrzebne uwazam rozwazania o kwalifikacji gry komputerowej ze wzgledu na
charakter wkladéw tworczych (rozdz. III, pkt. 3). Taki fragment mialby sens, gdyby temat
brzmiat ,,autorskie prawa osobiste i ich wykonywanie” i byl umieszczony po omdwieniu
poszezegblnych uprawnien. Autor co prawda podkresla, ze kwalifikacja utworu ze wzgiedu
na charakter wikladéw twoérczych koncentruje si¢ przede wszystkim na uprawnieniach
majatkowych, niemniej jednak zdecydowal sie ich opisanie, gdyz — jego zdaniem -
problematyka ta pomoze w lepszym zrozumieniu tematu pracy. No niestety, nie przekonat
mnie ani tym wyjasnieniem, ani treécig wskazanego fragmentu, w ktérym po prostu referuje
stanowiska doktryny. Z drugiej strony nic jest to bardzo powazny zarzut, gdyz ukdad i
struktura pracy, oraz jej zawarto$¢ naleza do dyspozycji Autora i byé moze inny czytelnik
bylby jednak usatysfakcjonowany obszernym przedstawieniem zagadniesi pobocznych.

Na szczgécie kolejne dwa rozdzialy dotycza tematu pracy, za$ Autor wrécil na
wladciwe tory i jego rozwazania sa nie tylko ciekawe, ale takze nowatorskie. Pewien niedosyt
budzi jednak koncowka pracy, dotyczaca zakresu uprawniefi osobistych tworcy warstwy

programowej. O ile uwagi dotyczace rozdz. IIT dotycza koncepcji pracy, i w tym zakresie




Autor ma swobodg tworeza, o tyle niemal pominigcie odmiennej regulaci, wynikajacej z
przepiséw szezegdlnych, a dotyczacej wprost tematu pracy jest jednak uchybieniem. Skoro
warstwa programowa gry komputerowej jest jej nicodlgeznym elementem (inaczej niz np.
warstwa audialna) i cechuje si¢ okreslong specyfika, to jak mozna jedynie wspomnieé o niej
w pracy, w ktérej de facto t¢ specyfike si¢ analizuje?

W rozprawie wykorzystano kilka metod badawczych: przede wszystkim metode
dogmatyczng, poddajac analizic uregulowania ustaw o prawie autorskim i prawach
pokrewnych, o ochronie baz danych i o kinematografii, dodatkowo metody wykladni
przepisow logiczno — jezykows, systemowa oraz celowoéciows. Konieczne, zdaniem
Doktoranta i ma tu racjg, bylo siggnigcie do mikrokomparatystyki oraz do ujecia
historycznego. Po przeczytaniu calej pracy mozna jednak zauwazyé, ze Autor nie Jest
szezegOlnie konsekwentny i dos¢ luZno zongluje wskazanymi metodami, co wprowadza
czasem pewien chaos, a nadaZenie za tokiem rozumowania Doktoranta jest sporym

wyzwaniem dla czytajgcego.
I1. Konstrukeja i zawarto§é pracy

Rozprawa sklada si¢ z szesciu rozdzialow, w tym wstepu i wnioskéw koficowych,

We Wstf;pié Doktorant zajmuje si¢ zagadnieniami ogélnymi, takimi jak rys historyczny
rozwoju gier komputerowych czy zjawisko gier komputerowych (majgc moze raczej na mysli
fenomen?) oraz kwestami metodologii, konstrukeji i zawartoéci pracy. Szkoda trochg, choé
nie jest to zarzut, ze Autor nie pokusit si¢ o szersze oméwienie miejsca gier komputerowych
wsréd  wspdlczesnych rozrywek, zaprzepaszczajge doskonaly okazje by omowid
konsekwencje kultury partycypacji (o ktérej zreszta wspomina na s. 13) takze dla prawa
autorskiego. Trudnodci zwigzane 7 autorskoprawng problematyka widoczne sq szczegOlnie
wowcezas, gdy pokazuje si¢ specyfike okreslonej dzialalnosci twoérczej. Sama analiza
przepiséw, co do zasady jednakowych dla wszystkich dziedzin twdrczosei, nie ujawnia, z
czym w rzeczywistosci borykajg sig tworcy (producenci, wydawcy, uzytkownicy) oraz jakie

sg trudno$ci.

Drugi rozdziat poswigcony jest pojeciu gry komputerowej, jej strukturze i gatunkom.
Jak wielu mtodych ludzi (studentow i doktorantéw) Autor wyszed! z blednego zalozenia, ze
wszyscy inni graja w gry komputerowe, w zwigzku z czym uznal, e przywolywane w tekécie

nazwy gier sg znane, za$ opisy gatunkéw gier ograniczyl do minimum. Tymczasem, o ile




mozna wydedukowadé czego dotyczy gra ,,Space Invaders” czy ,Rome Total War”, o tyle
nazwa ,,Pong” czy ,,X — COM” jakos nie nasuwa mi skojarzen. Linki do stron bylyby bardzo
przydatne, gdyby praca byta czytana online. Natomiast w wersji papicrowej §wiadeza jedynie

0 tym, ze Autor nie zmyslit sobie nazw gier.

Rozdzial trzeci dotyczy problematyki gry komputerowej jako przedmiotu prawa
autorskiego z perspektywy — jak to Autor okre$la — multimedialnego charakteru wkladow
tworezych zawartych w grze (s. 14). Analiza rozpoczyna si¢ klasycznie (i prawidlowo) od
omdwienia przestanek ustawowych przyznania ochrony autorskoprawne;. Zabieg ten, choc
pojawiajgcy si¢ w kazdej pracy dotyczgcej przedmiotu prawa autorskiego, jest konieczny,
zwhaszeza w sytuacji tych wytwordw intelektualnych, ktore nie zostaly wprost wyliczone w
ustawie o prawie autorskim, Autor rzetelnic przywotal wigkszo$é stanowisk
zaprezentowanych w doktrynie polskiej oraz w otzecznictwie, szkoda jednak, 7e bardzo
oglnie potraktowal orzecznictwo TSUE, ktére jest istotne nie tylko ze wzgledu na
przynaleznosé (poki co) Polski do Unii Europejskiej. Stanowiske TSUE dotyczace przestanek
przyznania ochrony jest szczegélnie istotne w odniesieniu do tych utwordw, ktérych
elementem skfadowym jest program komputerowy, bowiem doszukiwanie si¢ w nim ,,pietna
osobistego tworcy” jest dosé utrudnione.

Nastgpnie Autor stawia pytanie, czy pra komputerowa bedzie objcta ogolng czy
szczegolng regulacja, a o tym decyduje rodzaj utworu lub wkiadu twoérczego (warstwa
utworu). W tym kontekécie, wydaje sie, ze ciekawym byloby szersze omdwienic potencjalnie
tworczych elementéw gry, wymienionych przez Autora (s. 36-37).

Analiza rozpoczyna si¢ od zakwalifikowania gier komputerowych do utworéw
multimedialnych, z czym zasadniczo nalezy si¢ zgodzié. Powstaje oczywiscie pytanie czy
.takie przyporzadkowanie ma jaki§ glebszy sens i uzasadnienie, skoro utwory multimedialne
ani nie s3 wymienione w ustawie o prawie autorskim i prawach pokrewnych, a nie s3 objete
szezegllng regulacjag. Rozumiem jednak, ze Doktorant w ten sposéb stworzyl sobie
mozliwo§¢ odwolywania si¢ do wypowiedzi doktryny dotyczacych multimediow, co nie jest
samo w sobie ztym rozwiazaniem. Niestety, caly fragment dotyczacy gry komputerowej jest
nieco chaotyczny, Autor ma wiedzg, jednak mogtaby ona by¢ nieco bardziej uporzadkowana.
Regulacje polskie mieszajg si¢ z wyrywkowymi wypowiedziami doktryny, prawo unijne z
prawem mi¢dzynarodowym, a calo$¢ koriczy si¢ orzeczeniem TSUE dotyczacym kwalifikacji

prawne] interfejsu uzytkownika,




Takze kolejny fragment, cho¢ cickawy, jednak metodologicznie niepoptrawny -
wypowiedzi polskiej dokiryny mieszaja si¢ z orzecznictwem obcym, dobranym wedle
niejasnego kryterium (rosyjskim, ukraifiskim i chyba amerykanskim), gdyz ustawodawstwa
tych panstw r6znig si¢ zasadniczo od prawa unijnego.

Duzo sensowniej napisany jest kolejny fragment, w ktérym Autor analizuje gre
komputerows jako utwor audiowizualny, Choé ostatecznie dochodzi do wniosku, Ze nie sg to
utwory tozsame, to tym razem tok prowadzonych wywodow jest bardziej przemyslany. W
kontekscie gier typu MMORPG Autor pisze o zmianach (aktualizacjach) utworu, powolujac
si¢ takze na ciekawe koncepcje I1. Jenkinsa, dotyczace wplywu konwergencji mediow na
tworzenie utworéw, postuguje si¢ takze pojeciem narracji transmedialnej. To niezwykle
cickawy watek, poniewaz zrozumienie kultury i rzeczywistosci, w ktérej zyjemy pozwala na
bardziej efektywne stosowanie przepiséw prawa, zwlaszeza za$ prawa autorskiego, ktdre
powinno ewoluowaé wraz ze zmianami spofecznymi.

Analizujgc gre komputerowa jako bazg danych, utwor nienazwany lub utwér nowej
kategorii, Autor dochodzi do wniosku, ze nalezy jg traktowa¢ jako utwér nienazwany. Choé,
jak juz wskazatam, mam watpliwosci co do postugiwania sie okresleniem ,utwér
nienazwany”, sam wniosek uwazam za shiszny w istniejagcym stanie prawnym. Nie przekonal
mnie jednak Doktorant odrzucajagc mozliwo$é postulowania utworzenia nowej kategorii
utwordéw — przemyst gier komputerowych jest w $wiecie rozrywki drugim, po przemysle
filmowym, najbardziej rozwinigtym sektorem, Trudno zatem zrozumied, dlaczego Doktorant
uwaza, ze jest zbyt wezesnie na szezegdlng regulacje gier. Co prawda przedstawia on
ewentualne mozliwosci uregulowania problematyki gier, nie jest jednak przekonany do
takiego tego, gdyz skupia si¢ raczej na trudnodciach, niz prébach rozwigzania. Dogé gladko
przechodzi przy tym nad istniejacymi rozwigzaniami, nie dostrzegajac, ze w praktyce
pojawily si¢ jednak problemy zwigzane ze stosowaniem przepiséw i to takie, ktére dogé
trudno rozwigzaé, Przyktadem jest ustawowe przeksztatcenie umowy licencyjne; zawarte] na
czas diuzszy niz pig¢ lat w umowe zawarta na czas nieoznaczony. W ten sposob
informatyk/programista nabywa prawo do wypowiedzenia umowy, co w przypadku
programéw komputerowych (i jak sadze takze gier) stawia druga strong w wyjatkowo
niekomfortowej sytuacji. Problem ten wykracza oczywiscie poza tematyke recenzowane;j
pracy, niemniej jednak nie jest tak, ze obecnie istniejace przepisy nie maja wad.

Zagadkg pozostaje dla mnie takze to, dlaczego kolejna czes$é pracy jest poswiecona
kwalifikacji prawnej ze wzgledu na charakter wkladow tworczych. Samo zagadnienie, jako

takie, jest warte uwagi i weale niejednoznaczne, ale a punktu widzenia tematu pracy niczego




nie wnosi. Zwazywszy na to, Ze autorskic prawa osobiste zawsze przystuguja twoércy
konkretnego wkladu tworczego, istotne jest, ktére wklady nalezy uznaé za twéreze, gdyz to
implikuje powstanie autorskich praw osobistych. Problematyka dziel wspélautorskich i
polaczonych dotyczy przede wszystkich wykonywania praw autorskich majatkowych (stad
odestanie do kodeksu cywilnego w zakresie wspotwlasnosei), a niewielkim jedynie stopniu
wykonywania praw osobistych. Temat pracy dotyczy autorskich praw osobistych, czyli jak
rozamiem, podmiotéw uprawnionych i zakresu ich uprawniefi, natomiast nie obejmuje
zagadnienia wykonywania praw osobistych. Gdyby tak bylo, wéwczas nalezaloby napisaé
takZe o losach praw osobistych po $mierci tworcy.

Podobnie oceni¢ nalezy, jako zbgdne, wywody dotyczace utwordw polgczonych i
zbiorowych, gdyz ich wyodrgbnienie w przepisach nie ma zadnego zwigzku z prawami
osobistymi a jedynie majgtkowymi. Natomiast nieporozumieniem jest umieszczenie utworéw
zaleznych, poniewaz kryterium ich wyodrgbnienia i wlasnej regulacji jest inne — nie sg one
wzlepkiem” réznych whkladow tworezych, zas tworcy nie tworzg wsp6lnie nowego utworu.

Najmniej kontrowersyjnym rozdziatem jest kolejny, czwarty rozdzial dotyczacy procesu
tworczego i podmiotéw tworczo zaangazowanych w powstanie gry komputerowej. Doktorant
omawia tu najwazniejszg z punktu widzenia tematu pracy kwestig, czyli to, komu przystuguja
autorskie prawa osobiste. Mam co prawda niewielka watpliwo$¢ dotyczacg tego, czy powinno
si¢ analizowa¢ ja omawiajac podmioty biorace udzial w procesie powstawania gry czy lepiej
by bylo skupi¢ si¢ na wkladach tworczych, niemniej jednak, poniewaz wnioski powinny byé
takie same, to nie upieram sig¢, ze rozwigzanie przyj¢te przez Doktoranta jest niewlasciwe.

Natomiast polemizowalabym z metodologia pizyjeta w tym fragmencie pracy,
poniewaz Autor zaktada, Ze ,,osobami, ktére pozostawiajg w grze komputerowej tworcze
pigtno bedg...” (wiret ,,co do zasady” niczego tu nie zmieni) i nast¢puje wyliczenie tych
podmiotow. Otz specyfika prawa autorskiego polega na tym, ze po pierwsze whrew czgstym
oczekiwaniom nie chroni ono twoérey, ale jego wytwor intelektualny, a po wtére oceny
dokonuje si¢ a casu ad casum. Oznacza to, ze prawo autorskie cho¢ powstanie na rzecz
konkretnego tworcy, to nie ze wzgledu na jego osobe, ale ze wzgledu na to, 7e jego wiiad
tworczy speinia okre$lone przeslanki. Co wigcej, nie mozna zalozyé w $wietle polskie;j
regulacji, ze kazdy wktad okreslonego tworcy czy tez kazdy rodzaj wkiadu w powstanie
utworu bedzie objety ochrona, poniewaz oceny dokonuje si¢ indywidualnie. Bezpiecznicjsza
zatem jest analiza wkladéw, niz analiza podmiotéw, ale oczywiscie i w tym zakresie decyzja

nalezy do piszacego.




Autor wymienia w rozprawie rézne podmioty, nie zawsze jednak wskazuje, czy sq one
tymi, ktore wnoszg wklad tworczy, a zatem, czy moga byé one uznane za wspohworcow.
Zdziwienie budzg przyktadowo testerzy gier, ktérzy z caly pewno$cia wspotiwdrcami nie sa,
a znajduja si¢ w wyliczeniu. Moje watpliwosci powstaja takze w odniesieniu do artystdw
wykonawcéw — Doktorant zdaje si¢ uwazaé, ze jedli rejestruje sie ruchy akforow, to
konsekwencjg jest powstanie artystycznego wykonania. Otéz niekoniecznie. Najpierw
nalezatoby sprawdzi¢, czy ci aktorzy wykonujg utwér, bo to jest warunek konieczny
powstania prawa od artystycznego wykonania, Potem dopiero dokonuje si¢ oceny ,,artyzmu’.
Nie sgdze jednak, by kazdy udziat aktora implikowal powstanie artystycznego wykonania,
czego przyktadem mogg by¢ tzw. strzelanki czy gry ze sztukami walki lub sportowe. Autor
nie zaznacza tych niuanséw w pracy, niezmicrnie upraszczajac tak istotne kwestie.

Szkoda takze, ze inaczej, niz we wczesniejszych rozdziatach, Autor nie umiedcit
zadnego podsumowania, bo by¢ moze tam znalazloby si¢ kilka sléw rozwiewajacych
watpliwosci.

Rozdzial V poswigcony jest kluczowemu zagadnieniu pracy, tj. poszczegdinym
uprawnieniom osobistym tworcéw gier komputerowych. Ta cze$é pracy jest zréznicowana. 7,
jednej strony to tu znajduje si¢ wiele unikatowych informacji, opiséw spraw 1 orzecze, o
kt6rych nikt wezesniej w Polsce nie pisal, z drugiej strony wybidreze potraktowanie tematu
jest nieco zaskakujgce. Pomijam juz takie kwestie jak oméwienie regulacji konwencyijnej po
regulacjach krajowych, czego zwykle si¢ nie praktykuje. Najwiecej moich watpliwosci, w
odniesieniu do calej pracy, budzi pobiezne oméwienie autorskich praw osobistych twdrcy
warstwy komputerowej. Wydaje sig, ze Doktorant uczynit to z rozmystem, ale nie przekonat
mnie to swojego podejécia, tym bardziej, ze w rozdziale dotyczgcym podmiotéw tworzacych
gre¢ komputerows wymienia tak gtéwnego programiste, jak i pozostatych programistéw. Jesli
ich wklady sg (moga by¢) twércze, to nalezy zaliczy¢ ich do twércéw gier komputerowych i
to niezaleznie od tego czy przyjmiemy, Ze gry sg utworami wspélautorskimi czy
polgczonymi. Dodatkowo fakt, Ze uprawnienia osobiste tworcéw programéw komputerowych
sg okrojone, powoduje, ze pominigcie tego watku jest zastanawiajace, gdyz wskazania tej
specyfiki nie zajgloby Autorowi az tak duzo miejsca. Brakuje takze refleksji, jakie skutki
rodzi to, ze czgs¢ gry komputerowej podlega innej regulacji i to zaréwno dla samych
tworcow, jak i dla uzytkownikéw a moze takze innych podmiotow.

W podsumowaniu Autor w sposob zwiezly i syntetyczny przedstawia jeszcze raz tezy i

wnioski swojej rozprawy doktorskiej,




III. Kwestie warsztatowe

Konstrukcja pracy jest zasadniczo poprawna, choé widoczny jest chwilami chaos
myslowy i brak jasnej metodologii.

Strona warsztatowa pracy jest dobra, cho¢ jak juz zaznaczylam nieco nieréwna. Sa
fragmenty lepiej i gorzej opracowane (literatura, orzecznictwo), widaé obszary, w ktérych
Autor porusza si¢ swobodnie i takie napisane z nigjakim wysitkiem, Niewgtpliwym atutem
pracy sg fragmenty wymagajgce wiedzy specjalistycznej i ich umiejetne wykorzystanie i
wplecenie w watki prawnicze. To powoduje, ze praca nic jest ani abstrakcyjng analiza
przepiséw z wymy$lonymi stanami faktycznymi, ani nudnym powieleniem tego, co napisali
inni.

Pod wzgledem jezykowym i stylistycznym praca zasadniczo nie budzi zastrzezen, czyta
si¢ jg dobize i bez wigkszego wysitku, nawet w tych fragmentach, ktére dotyezg np. inzynierii
programowania. Drobne potknigcia s3 nieuniknione w obszernej pracy i one nie decyduja o

ocenie catej pracy.
IV. Glowne osiagniecia Autora

Za glowne osiggnigcie Autora nalezy uznal przede wszystkim analize kwestii
podmiotowych zwigzanych z tworzeniem gier komputerowych: przedstawienie procesu
tworzenia gry i podmiotéw w nim uczestniczacych (w r6znym charakterze) oraz autorskich
praw osobistych przyslugujacych tworcom okre§lonych wkladéw. Analiza formalno -
dogmatyczna, dos¢ precyzyjna, ale zarazem wielowatkowa, wsparta jest krytyczna oceng
niektorych pogladéw prezentowanych w polskiej literaturze przedmiotu. Na podstawie
przeprowadzonych analiz Autor mégt w sposéb kompetentny rozwazy¢ zagadnienie prawne,
niezwykle wazne dla praktyki, a rzadko podejmowane przez doktryne,

Szerokie rozwazania odnoszace si¢ do zagadnieri zwigzanych z interpretacjg przepisow
ustawy o prawie autorskim $wiadczg o dobrej orientacji Autora i jego wiedzy, ale takze o
umiejgtnosei krytycznej analizy prezentowanych w literaturze pogladéw. Cho¢ nie podzielam
wszystkich tez i wnioskéw wyrazonych przez Doktoranta, to nie moge stwierdzié, ze sa one
zupetnie nieuprawnione. Jak w wielu przypadkach oceny prawnoautorskiej nalezy je zaliczyé
do dyskusyjnych.

Tres¢ pracy swiadczy o dobrej znajomosci problematyki prawnej zwigzanej z sektorem

gier komputerowych. Autor swobodnie operuje zaréwno terminologia prawnicza, jak i




informatyczng, potrafi formutowaé samodzielne wnioski oraz dobraé odpowiednie przyklady.
Niezaleznie, czy si¢ z Nim zgadzam czy nie, to jednak kazda proba szerszego Spojrzenia na
okre§lony problem badawczy i zaproponowanie innego ujecia, niz dotychczasowe, jest

niezwykle cenne dla analizy naukowe;.

V. Wnioski konicowe

Rozprawa Pana mgr. Jacka Markowskiege — mimo zgloszonych uwag i zastizezen,
odnoszgceych si¢ zreszta do kwestii spornych — zastuguje na pozytywna oceng. Dowodzi ona
umiejetnodei stawiania i rozwiazywania probleméw naukowych.

Rozprawa stanowi istotny wklad w badania w zakresie prawa autorskiego i praw

pokrewnych.

W konkluzji stwierdzam, ze przedstawiona mi do oceny rozprawa w pelni odpowiada
wymogom stawianym rozprawom doktorskim w obowigzujacych przepisach i moze stanowié

podstawe nadania kandydatowi stopnia doktora nauk prawnych.

Wnoszg o dopuszezenie Doktoranta do dalszych etapéw w przewodzie doktorskim.




