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RECENZJA

rozprawy doktorskiej pt. ,,Autorskie prawa osobiste twércow gier
komputerowych” przediozonej przez Pana mgra Jacka A. Markowskiego

I. Tematyka i zawartos¢ merytoryczna rozprawy doktorskiej

Gry komputerowe sa utworami, ktére wzbudzaja ogromne zainteresowanic
spoleczne. Forma i rodzaje tego typu dziel stale ewoluujg, poniewaz ich producenci
nastawieni sg na zaspakajanie stale zmieniajacych sie potrzeb uzytkownikéw. Radykalnie
Zzmienia si¢ takze techniczny dostgp do gier komputerowych. Kilkanascie lat temu
standardem byly no$niki materialne (np. ptyty CD Rom), na ktérych gry byly zapisywane i
wprowadzane do obrotu, obecnie dominuje dostgp on line (za posrednictwem Internetu).

Skomplikowana - z fechnicznego punktu widzenia - budowa gry komputerowej
sprawia, ze jej ocena z perspektywy prawa autorskiego nastrecza wiele watpliwosci.

W pierwszej kolejnosci pojawia si¢ pytanie, czy gra stanowi utwor w rozumieniu
prawa autorskiego, a jesli tak, jaki ksztalt powinien mie¢ rezim ochronny takiego dziela.
W literaturze prawniczej od lat toczy si¢ dyskusja, czy gre komputerowg mozna traktowad
jako odre¢bny utwor o uniwersalnej, jednolitej postaci, czy tez nalezy traktowaé jg jako
potgczenie réznych rodzajow dziet i stosowaé do niej regulacje szczegdlne dotyczace
np. programéw komputerowych, utwordéw audiowizualnych, utwordéw zbiorowych lub baz
danych. Rozstrzygnigcie tego zagadnienia warunkuje z kolei udzielenie odpowiedzi na
nastepne pytania, kto jest pierwotnie uprawnionym do gty komputerowej, czy i w jakim
zakresie do tego rodzaju dziet znajdujg zastosowanie regulacje szczegdlne odnoszace sie
np. do programdéw komputerowych tub utwordéw andiowizualnych.

W zwiazku ze skomplikowanym i niejednoznacznym charakterem wskazanych
wyZej zagadniefi, z aprobatg nalezy odnies¢ sie¢ do wyboru przez Doktoranta tematyki

swoich badan naukowych.




Na poczatku rozprawy Autor przedstawil swoje hipotezy badawcze (s. 16-18). Za
najwazniejsza uznal ,,udowodnienie tezy, iz na gruncie obecnie obowigzujgcych przepisow
ze wzglgdu na réznorodnosé form gier komputerowych (ich rodzajow oraz liczby i
charakteru wkladéw tworczych), gry komputerowe in foto nalezy traktowaé jako utwor
nienazwany’ na gruncie PrAut.” Zdaniem Doktoranta jedynie taka kwalifikacja prawna
gier zapewni pelna 1 skuteczng ochrone autorskich praw osobistych ich twércéw.,

Kolejng hipotezg badawcza rozprawy jest kwestia ,niejako domniemania
wystegpowania wylacznie wspoltworczoseci w  przypadku wigksze] liczby wkladow
tworczych w grze komputerowej, co jest konkluzjg zbyt pochpong. Gry komputerowe bedg
bowiem stanowi¢ w niektdrych przypadkach utwory polgczone, a w ich wewngtrznej
strukturze moze dopiero wystgpowa¢ stosunek wspoltautorski”,

Ocena sformulowanych przez Doktoranta tez nasuwa jednak pewne watpliwosci.
Po pierwsze, chodzi Mu o wykazanie, ze gry komputerowe in tofo nalezy traktowaé jako
utwor nienazwany na gruncie ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych.
Osobiscic dostrzegam tu pewna niekonsekwencje terminologiczna w postugiwaniu si¢
pojeciem ,,utworu nienazwanego”. Sama ustawa nie definiuje bowiem zadnego utworu (np.
utworu literackiego, plastycznego, fotograficznego, audiowizualnego, programu
komputerowego), nie wskazuje roéwniez ich reprezentatywnych cech. Dlatego tez dzielenie
utworéw na nazwane i nienazwane” jest do§¢ niefortunne. Podejrzewam, ze Autorowi
chodzito raczej o utwory wymienione lub niewymienione w ustawie o prawie autorskim i
prawach pokrewnych.

Zdecydowanie bardziej problematyczna jest kolejna ze wskazanych hipotez, gdyz
trudno mi zidentyfikowaé, gdzie Doktorant upatruje ,domniemanie wystgpowania
wylacznie wspottwdrezosei w przypadku wigkszej liczby wkladéw twoérczych w grze
komputerowej”. Osobidcie nie dostrzegam takiego domniemania ani w konwencjach
mi¢dzynarodowych z zakresu prawa autorskiego, ani w prawie unijnym, ani polskiej
ustawie. Wypowiedzi doktryny w tej materii sg réwniez doé¢ zrdznicowane.

Poza tym, jak wynika z dalszej czgsci ninigjszej recenzji, samo odnoszenie
konstrukcji  utworéw polagczonych do gier komputerowych wydaje sie bardzo

problematyczne.

! Ewentualnie ,,mieszany (hybrydowyy"?
% Podobnie jak ma to miejsce w odniesieniu do uméw; w tym przypadku umowy nazwane da sie jednak

szczegdlowo zidentyfikowaé przez pryzmat ich cech oraz elementéw (ktdre powinny zawierad),
wynikajacych z konkretych regulacji zawartych np. w kodeksie cywilnym.
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Rozprawa doktorska skiada sie ze wstgpu, czterech rozdzialow oraz wnioskéw

koncowych.

W pierwszym rozdziale pracy (wstepie) przedstawiono: historie gier
komputerowych, elementy gier i ich wlasciwosci oraz rézne gatunki tego typu dziet, ktore
mozna spotkaé w praktyce. Autor wyjasnia, ze gry komputerowe - w przeciwienstwie do
gier tradycyjnych — odznaczajg si¢ funkcjonowaniem w $rodowisku cyfrowym, w ktérym
uzytkownicy korzystaja z interfejsu graficznego oraz szeregu urzadzen sterujgcych, w
szczegblnosei klawiatury i pada. Obecnie podstawowg pobudkg dla tworzenia gier sa
wzgledy komercyjne, a sam proces tworezy, jak i efekty pracy autorow gier coraz bardziej

przypominajg hollywoodzkie produkcje filmowe.

Rozdzial drugi zostat poswigcony przedmiotowi ochrony prawnoautorskie] w grze
komputerowe]j oraz relacjom jakie moga zachodzi¢ migdzy gra (jako caloscig) i utworami
wchodzacymi w jej sklad. Doktorant charakteryzuje w nim najwazniejsze elementy
konstrukcyjne gry, probujac zidentyfikowaé w kazdym z nich znamiona oryginalnosei.
Zastanawia sie m.in. nad definicjg gry komputerowej oraz cechami tego dobra
intelektualnego, ktére charakteryzuje si¢ interaktywnoscia.

Anutor, analizujgc wypowiedzi przedstawicieli doktryny, shisznie wyrdznia w grach
komputerowych podstawowe ich cechy, do kiérych mozna zaliczyé: dobrowolne
uczestnictwo, pewne cele do osiggnigcia, wewnetrzne zasady, mozno$¢ osiggnigcia
sukcesu albo porazki, interaktywnos$¢, wyzwanie dla grajgcego, wewngtrzny system

wattodci, absorbowanie uwagi gracza, zamkniety, formalny system.

W trzecim rozdziale Autor, w pierwszej kolejnosci, zastanawia si¢ nad
ustawowymi przestankami utworu, od ktoérych uzaleznione jest przyznanie
prawnoautorskiej ochrony. Odwoluje si¢ w tym zakresie do licznych wypowiedzi
przedstawicieli doktryny oraz reprezentatywnych orzeczen sadowych. Nast¢pnie rozwaza
alternatywne mozliwodci uznania gry komputerowej za konkretne kategorie utworow
wymienione w ustawie o prawie autorskim i prawach pokrewnych. Chodzi tu np. o:
program komputerowy, utwor audiowizualny, utwoér multimedialny, bazg danych, utwor
zbiorowy.  Doktorant  wskazuje na  istotne  watpliwosci,  uniemozliwiajgce

przyporzadkowanie gry do jednej ze wskazanych wyzej kategorii dziel. W konsekwencji




zajmuje stanowisko, iz gry komputerowe in fofo nalezy traktowaé jako utwory
mieszane (hybrydowe).

Jak wskazano juz na wstepie, stosowana przez Autora terminologia jest dos¢
niefortunna. Poslugiwanie sig¢ na gruncie ustawy o prawie autorskim 1 prawach
pokrewnych pojeciami: utworéw nazwanych, nienazwanych a dodatkowo mieszanych
(hybrydowych) mniczego nie wyjasnia, a wrgez nasuwa caly szereg problemow
teoretycznych i prakiycznych. Skoro sama ustawa nie definiuje Zadnego utworu trudno
ocenié, ktére utwory mialyby zostaé uznane za nazwane, a ktére za nienazwane lub nawet
mieszane (hybrydowe), jakie dokladnie cechy (w braku definicji ustawowych) mialtyby
wyrézniaé np. utwory plastyczne, fotograficzne, audiowizualne, multimedialne, programy
lub gry komputerowe. Wprowadzenie przez Doktoranta tego typu terminologii
zdecydowanie uirudnia wyjasnienie prawnej istoty gry komputerowej, wprowadzajge
posrednie kategorie pojeciowe, ktére nalezy dodatkowo dookresla¢ w sposdb pozaprawny
oraz do pewnego stopnia intuicyjny. Takie ,ubarwianie terminologiczne” do$é
skomplikowanych zagadnieni prawnych wcale nie ulatwia oceny istoty badanego
zagadnienia. W pelni wystarczajagcym zabiegiem byloby odwotlanie si¢ przez Autora do
utworéw wymienionych lub niewymienionych w ustawie o prawie autorskim.

W dalszej czgséci ocenianego rozdzialu rozprawy doktorskiej, Autor podkreslajgce,
ze gry komputerowe sg tworzone z regutu przez wiele osdb, zastanawia sig, czy stanowig
one utwory wspolautorskie, utwory potaczone lub utwory zbiorowe.

Rozwazania Autora zawarte w tym rozdziale sg interesujgce, jednak trudno mi
zgodzié sie z jego konkluzja, ze gry komputerowe jako cato$¢ mogg by¢ oceniane z
perspektywy utworéw potaczonych. Niezaleznie od tego, iz sam Doktorant wskazuje w
rozprawie, Ze istota utwordw polgczonych jest mozliwos¢ odrgbnej eksploatacii
poszczegdlnych utworéw’, to jednak — w niezrozumiaty dla mnie spos6b — odnosi t¢
konstrukcje do gier komputerowych. Dostrzega on bowiem mozliwos¢ odrgbnej
eksploatacji ,,warstwy audiowizualnej” od ,,warstwy programistycznej”. O ile mozna
wyobrazié sobie, ze czasami czg$¢ oprogramowania komputerowego moze funkcjonowac
poza konkretng gra, gdyz tworcy odmiennych gier mogg postugiwaé si¢ tym samym
programem stanowigcym sitnik roznych gier, trudno jednak wyobrazi¢ sobie, jak ,,warstwa

audiowizualna” (ktdrej istotg jest interaktywnosé) moze funkcjonowaé samodzielnie bez

* Doktorant stusznie wyjasnia, Ze istota utworéw polaczonych zostala uregulowana w art. 10 PrAut. Przepis
ten bedzie mial zastosowanie w sytuacji, gdy istniejg co najmniej dwa odrgbne utwory, stworzone przcz
rozne osoby, zdolne do samodzielnej eksploatacji i podlegajace ochronie, ktére nasigpnie ulegaja
polaczeniu w celu wspélnego rozpowszechniania.
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oprogramowania. Sam Autor podkresla bowiem, iz w ramach struktury gry komputerowej
wystcpuje szereg programéw komputerowych. Bedzie nim pizede wszystkim program
sterujacy cala gra w postaci silnika lub baza calej gry z biblioteka API (Application
Programming Interface), a takze pozostale programy uzyte do tworzenia gry.

Majac na uwadze technologiczne uwarunkowania zwigzane z tworzeniem i
funkcjonowaniem gier komputerowych, przyjecie w odniesieniu do tego typu dziet
konstrukeji utworéw potaczonych, wydaje si¢ moim zdaniem nieporozumieniem. Mozna
byloby w tym kontekécie rozwaza¢ utwory wspolautorskie (roztaczne i nierozlgczne).
Majac na uwadze tematyke rozprawy doktorskiej, osobiScie nic widze takze potrzeby
poszukiwania przez Autora oceny gry komputerowej w kontekscie utworéw polgezonych,
gdyz przyjecie ich wspétautorskiego charakteru pozwala na bardzo szerokg ochrong

autorskich praw osobistych wspoltworcow gier.

Czwarty rozdzial pracy poswigcony zostat podmiotom twérczo zaangazowanym w
powstawanie gier komputerowych, Autor interesujaco opisuje poszezegdlne  etapy
tworzenia gry oraz czynnosci wykonywane przez rdzne osoby np. rezysera, projektantow,
pisarzy, programistéw, artystow grafikow, kompozytorow muzyki do gry, artystow
wykonawcow (w zakresie utrwalania glosu oraz ruchu postaci wystgpujgcych w grze).
Kwalifikacja dziatalnosci poszczeg6inych podmiotow z perspektywy autorskoprawnej jest

co do zasady prawidlowa.

W pigtym rozdziale poglgbionej analizie poddano problematyk¢ autorskich praw
osobistych do gry komputerowej. Przedmiotem szczegélnego zainteresowania Doktoranta
byta regulacja wynikajaca z art. 16 ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych.
Przedstawia on 1ozne poglady polskiej doktryny na temat relacji autorskich débr
osobistych do dobr osobistych prawa cywilnego. Osobiscie przychylam sig do stanowiska
Autora uznajacego autorskie dobra osobiste za szczegélng kategori¢ débr osobistych
powszechnego prawa cywilnego.

Nastepnie Doktorant prezentuje poszczegblne uprawnienia osobiste tworcow gier
komputerowych, probujge jednoczesnie ustalié, jakie znaczenie - w polskiej konstrukeji
prawnej — ma tzw. wigZ tworcy z utworem. Autor omawia kolejno: prawo do autorstwa
utwory, prawo do oznaczania utworu swoim nazwiskiem (pseudonimem [ub udostgpniania
go anonimowo), prawo do integralnosci oraz rzetelnego korzystania, prawo do

decydowania o pierwszym udostgpnieniu gry publiczno$ci, prawo do nadzoru nad
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sposobem korzystania z tego utworu. W poglebiony sposéb zostata scharakteryzowana

problematyka modyfikacji gier m.in. jako przejaw zjawiska user generated content (UGC).

We wnioskach koncowych (rozdziat VI) Autor stwierdza, ze gry komputerowe in
toto traktowaé nalezy jako utwory mieszane (hybrydowe) i w zaleznosci od wewngtrznej
konstrukeji i rodzaju porozumienia pomigdzy tworcami, stanowi¢ bedg one utwor
wspOtautorski roztgezny albo utwér polaczony. Jego zdaniem tylko przyjecie takiej
kwalifikacji daje gwarancje poszanowania praw kazdego czlonka zespotu twoércow gry
komputerowe;j.

Wskazane wyzej wyniki badan Doktoranta — ze wzgledu na przedstawione w
niniejszej recenzji uwagi — tylko czgéciowo uznaj¢ za przekonywujgce. Zgadzam si¢, Ze
trudno obecnie kwalifikowaé gre komputerows jako konkretng kategori¢ utworow
wymienionych w ustawie o prawie autorskim i prawach pokrewnych. W konsekwencji
wydaje si¢, ze — podobnie jak twierdzi Autor - kazdy przypadek naruszenia tego dzieta
traktowany powinien by¢ indywidualnie w oparciu o to, jaki element gry zostat naruszony i
jaki rezim ochrony ma do niego zastosowanie.

Trudno byloby mi natomiast zaakceptowaé ustalenie, Ze w zaleznosci od
wewngtrznej konstrukcji i rodzaju porozumienia pomig¢dzy twércami, gry komputerowe
stanowi¢ beda utwor wspétautorski roztaczny albo utwér potaczony. Jak wskazywatem juz
wezedniej, konstrukcja utworéw polaczonych (z art. 10 PrAut) nie przystaje do budowy i
funkcjonowania poszczegdlnych elementéw tworczych gier komputerowych (opartych na
interaktywnosdci). Istota utworéw polaczonych jest bowiem mozliwosé odrgbnej
eksploatacji poszczegélnych utworéw, ktére zostaly ze sobg polgczone juz po ich
powstanin, O ile mozna wyobrazi¢ sobie, ze czasami czg$¢ oprogramowania
komputerowego moze funkcjopowaé poza konkretng gra, gdyz tworcy odrebnych gier
moga poshugiwaé si¢ tym samym programem stanowigcym silnik r6znych gier, trudno
jednak wyobrazié sobie, jak cala ,warstwa audiowizvalna” (ktOrej istoty jest
interaktywnos§¢) moze byé samodzielnie eksploatowana bez oprogramowania. Poza tym,
osobiscie nie widze réwniez potrzeby poszukiwania oceny gry komputerowej w kontekscie
utworéw polaczonych (aby w ten sposdb zapewni¢ odpowiednia ochrong interesow
osobistych autoréw), gdyz przyjecie ich wspdtautorskiego charakteru pozwala na bardzo

szeroka ochrone autorskich praw osobistych wspottworcow gier.




Sam fakt, ze niektore z pogladéw Doktoranta sa kontrowersyjne, nie jest jednak
czym$ co nalezaloby oceniaé negatywnie. CzgSciowo mozna tlumaczy¢ to brakiem
szczegdlnej regulacji autorskoprawnej dotyczacej gier komputerowych zarowno na
poziomie miedzynarodowym oraz unijnym, jak i prawa krajowego. Stad tez konieczne
bylo czeste sigganie do wykladni funkcjonalnej przepiséw. Autor staral si¢ oceniaé
zasadno$é 1 wage réznych argumentoéw przy $wiadomosei, Ze poszezegolne regulacje majg
swoje zalety i wady. Zalezalo mu na zwroceniu uwagi na te alternatywne rozwigzania
konstrukcyjne, ktore bylyby korzystniejsze z punktu widzenia pewnosci prawnej oraz

ochrony praw osobistych wspoltworcoéw gier komputerowych.

II. Formalna strona rozprawy doktorskiej

Uklad rozprawy zostal przyjety w racjonalny spos6b, tak aby zaprezentowaé
najistotniejsze kwestie dotyczace oceny gry komputerowej z perspeklywy prawa
autorskiego oraz autorskich praw osobistych wspéltworcow tego rodzaju utworéw.
Doktorant opisujgc poszczegodlne instytucje i konstrukcje prawne przedstawia rozne
stanowiska prezentowane w doktrynie prawa, positkujac si¢ jednoczesnie orzecznictwem.,
W wielu kwestiach wyraza takze swoje wlasne opinie na temat omawianych zagadnief.
Poglady merytoryczne Autora oceniam jako zasadniczo przemyslane, oparte na analizie
argumentacji wynikajacej z doktryny prawa autorskiego oraz judykatury.

Temat pracy odpowiada jej merytorycznej zawartosel.

Wywody zostaly zaprezentowane w sposéb jasny i logiczny, cho¢ - jak
szczegdtowo wskazalem w niniejszej recenzji - nie zawsze w sposéb konsekwentny.
Podziat pracy na poszezegélne rozdzialy oceniam jako racjonalny i uzasadniony tematyky
omawianych zagadniefi.

W rozprawie doktorskiej wykorzystano szeroka i reprezentatywng polskg oraz

zagraniczng literature przedmiotu i orzecznictwo sgdowe.

* s

III. Ocena rozprawy doktorskiej

Podsumowujge, oceniana rozprawa jest — moim zdaniem - interesujgca i zawiera
kompetentne podejécie do omawianych zagadnien. Na uwage zastuguje fakt, ze Doktorant
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formutuje cickawe wlasne koncepcije i poglady odnoszace si¢ do oceny gry komputerowej
z perspektywy prawa autorskiego.

Strona formaina rozprawy jest bez zarzutu, Wywody zostaly zaprezentowane w
sposob zasadniczo jasny i logiczny. Praca zostala oparta o reprezentatywnag polska i

zagraniczng literatur¢ oraz orzecznictwo sagdowe.

W zwigzku z powyzszym - w moje] ocenie — rozprawa mgra Jacka A.
Markowskiego pt. ,,Adutorskie prawa osobiste tworcow gier kompulerowych” spelnia

wymagania stawiane pracom doktorskim i moze by¢ podstawa dalszych ctapdéw przewodu
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doktorskiego.




