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I Wprowadzenie

Podstawg sporzadzenia recenzji jest uchwata Rady Dyscypliny Naukowej
Wydziatu Prawa i Administracji Uniwersytetu Mikotaja Kopernika z 14 wrzesnia 2021

r.

Przedstawiona do recenzji rozprawa doktorska zawiera sie w 286 stronach i
obejmuje wstep, 6 rozdziatéw oraz zakoriczenie. Bibliografie przedstawiono w

ostatniej czesci opracowania.

Zgodnie z wymaganiami ustawowymi, stawianymi rozprawom doktorskim,
powinny one stanowié¢ oryginalne rozwiagzanie problemu naukowego, wykazywac
o0gbIna wiedze teoretyczng kandydata w danej dyscyplinie naukowej oraz umiejgtnos¢
samodzielnego prowadzenia pracy naukowej. Majac powyzsze na uwadze, dokonam

oceny nastepujgcych elementéw rozprawy doktorskiej:
1) znaczenie podjetej tematyki,
2) poprawnosé¢ w sformutowaniu celow i hipotez badawczych,
3) metodyka badan,

4) strukturaitres¢ rozprawy,



5) strona warsztatowa — ocena formalna.

Uprzedzajac zawarty ponizej analize rozprawy doktorskiej magr. Wojciecha
Marka Sosnowskiego, wyrazam o niej pozytywng opinie, rekomendujgc dopuszczenie
Autora do dalszych etapéw postepowania o nadanie stopnia doktora w dyscyplinie
nauki prawne. Zalety pracy jest wybdr interesujacej oraz aktualnej problematyki
tworczosci opartej o gry wideo. Autor przeprowadzit wnikliwg i wielostronng analize
prawng. Pokazat problem badawczy z wielu perspektyw. Rozprawa wypetnia luke
istniejgcyg w polskiej doktrynie. Pomimo zgtoszonych w recenzji niewielkich zastrzezen
(a raczej uwag polemicznych) uwazam recenzowang rozprawe za wyrodzniajaca.
Prezentuje ona wysoki poziom merytoryczny oraz posiada wysokie walory

poznawcze.

Il. Znaczenie podjetej tematyki

Tematyka rozprawy zostata dobrana trafnie. Problematyka prawna twdérczosci
opartej o gry wideo jest istotna i aktualna, majac na uwadze jej wspdtczesne
gospodarcze oraz spoteczne znaczenie. Podjecie pracy badawczej w tej materii
uzasadnia takze dotychczasowy stan badari. Nowe rodzaje aktywnoéci tworczej
stanowig wyzwanie dla prawodawcéw i prawnikéw. Funkcjonalny charakter gier
wideo oraz opartej na nich twdrczosci utrudnia stosowanie tradycyjnych koncepg;ji
prawa autorskiego, jak réwniez ksztattuje praktyke w sposéb odbiegajacy od innych
kategorii twérczosci. Nie tylko prawo polskie, ale przede wszystkim regulacje
migdzynarodowe oraz unijne dotyczace wiasnosci intelektualnej wymagajj
dostosowania do zmian spotecznych i gospodarczych wynikajacych z rozwoju
technologicznego w dziedzinie twodrczosci komputerowej. Wyjasnienia wymaga
zasadno$¢ regulacji nowych rodzajéw tej aktywnosci. Brak byto wieloaspektowych
monograficznych opracowan naukowych dotyczacych omawianej problematyki

prawnej.



Z istniejacych opracowan naukowych wyrozni¢ nalezy monografie Katarzyny
Grzybczyk pt. ,Tworczo$¢ internautow w Swietle regulacji prawa autorskiego na
przyktadzie fanfiction”. Autorka przeprowadzita w nim analize twdrczosci fanfiction,
skupiajac sie na analizie utworéw pismienniczych, ktére polegaja m.in. na
dokonczeniu i modyfikacji watkéow badz zmianie losow bohaterow utworow

literackich. Praca ta nie dotyczyta twdrczosci opartej o gry wideo.

Gdy chodzi o same gry wideo kluczowym opracowaniem naukowym w polskiej
doktrynie jest ,Gra komputerowa jako przedmiot prawa autorskiego” Ireneusza
Matusiaka. Wspomniec nalezy takze monografie Kamila Szpyta pt. ,0brot dobrami
wirtualnymi w grach komputerowych. Studium cywilnoprawne”, Katarzyny Grzybczyk
pt. ,Rozrywki XXI wieku a prawo wtasnosci intelektualnej”, Jacka Markowskiego pt.
JAutorskie prawa osobiste tworcow gier komputerowych” oraz monografie zbiorowa
pod red. Elzbiety Traple pt. ,Ochrona gry komputerowej: aktualne wyzwania
prawne”. Autor recenzowanej rozprawy dostrzega znaczenie tych opracowan i w
odpowiedni sposob odnidst sie do przedstawianych w nich koncepcji
prawnoautorskich, uwzgledniajgc przy tym fakt, ze recenzowana rozprawa dotyczy
nie samych gier wideo jako takich, ale tworczosci opartej o gry wideo, wypetniajac

tym samym luke istniejgcg w doktrynie.

Materia, ktorej dotyczy rozprawa jest wazna nie tylko z teoretycznego, ale i
praktycznego punktu widzenia. Na szczegdlng uwage zastuguje przeprowadzona przez
Autora analiza postanowien umoéw licencyjnych w zakresie twdrczosci zaleinej. Dla
praktykow prawa istotna jest czes¢ rozprawy dotyczgca potencjalnej abuzywnosci
klauzul zawartych we wzorach umow licencyjnych. Praktyczne zastosowanie znajdujg
rowniez te fragmenty rozprawy, w ktdrych zawarto Autor podejmuje prébe
przyporzadkowania do danej kategorii tworczosci konkretnych przykfadow tworczosci
opartej o gry wideo. Niewatpliwie takiej ujecie problematyki rozprawy wpisuje sie we
wspodfczesny nurt badan w naukach prawnych i oceny prawa wfasnosci intelektualnej

jako narzedzia stymulujacego aktywnosc tworcza.



Tytut rozprawy zostat sformutowany prawidtowo. Rozprawa obejmuje swym
zakresem bogatg i szerokg problematyke twérczosci opartej o gry wideo. Autor dzieli
sig z czytelnikami swojg bogata wiedza, nie tylko prawniczg. W tym aspekcie praca ma
charakter interdyscyplinarny i miesci sie w obrebie szeroko rozumianych nauk

spotecznych.

Nie ulega watpliwosci, ze w rozprawie Autor konsekwentnie dazy do
oryginalnego rozwigzania problemu naukowego, spetniajac w tym zakresie ustawowe
wymagania dla nadania stopnia doktora nauk spotecznych w dyscyplinie nauk
prawnych. Prowadzi rzetelne i pogtebione badania oraz logicznie wyprowadza

whnioski.

Stan prawny opracowania jest aktualny.

lnl. Poprawnosé w sformutowaniu celéw i hipotez badawczych

Gtéwny celem badawczym jest analiza i ocena twérczosci opartej o gry wideo
w Swietle prawa autorskiego. Autor w swoich rozwazaniach skupia sie ocenie modelu
ochrony przyjetego w prawie autorskim w tych aspektach, w ktérych rézni sie on od
modelu ochrony utwordéw nalezacych do innych kategorii twérczoséci anizeli twérczoéé
oparta o gry wideo. Pocigga to za sobg konieczno$¢ analizy zagadniert zwigzanych z
przedmiotem ochrony, podmiotem uprawnionym, treécia praw autorskich oraz ich

ograniczeniami.

Przeprowadzone przez Autora badania uwzgledniaja wielopoziomowy
charakter wspofczesnego prawa autorskiego. Objety zaréwno ptaszczyzne krajows,
unijng, jak i miedzynarodowa. Trafnie nacisk w rozwazaniach zostat potozony na
zagadnienia dotychczas nieporuszane szerzej w doktrynie, jak np. mod oraz let’s play
(streaming), badZ niezbadane w dostatecznym stopniu, jak ocena cosplay w $wietle

orzecznictwa.



Przeprowadzone badania pozwolity Autorowi na ogélng ocene zasadnosci
prawnoautorskiej ochrony tworczosci opartej o gry wideo w jej aktualnym brzmieniu
oraz przedstawienie nowych propozycji interpretacyjnych, szczegdlnie w tych
obszarach, w ktérych dotychczasowe ujecie doktrynalne danego zagadnienia nie
pozwala na zachowanie wewnetrznej spodjnosci systemu prawa autorskiego lub
zgodnosci prawa krajowego z prawem unijnym. W monografii sformutowano réwniez

postulaty de lege ferenda, adresowane gtéwnie do polskiego ustawodawcy.

V. Metodyka badan

W rozprawie widoczne jest zastosowanie metody dogmatycznej oraz
empirycznej (z elementami metody komparatystycznej), a takie metody
funkcjonalnej. Na dobdr metod badawczych wptyneta wieloaspektowosc podjetych

problemoéw badawczych.

Podstawowa metodg badawczg jest metoda formalno — dogmatyczna, ktéra
zaktada badanie obowigzujgcego materiatu normatywnego i jest wiasciwa do
przeprowadzenia analizy przepisow prawnych oraz orzecznictwa. Rozprawa nie ma
charakteru pracy prawnoporéwnawczej, ale pomocniczo wykorzystano metode
komparatystyczng do wzbogacenia argumentacji. Autor wielokrotnie odwotuje sig
réwniez do aspektéw empirycznych tworczosci opartej o gry wideo. Na podkreslenie
zastuguje wykorzystanie metody empirycznej przy dokonywaniu analizy typowych

klauzul wystepujacych z umowach licencyjnych.

Prowadzone przez Autora badania zostaty poparte analizg aktéw prawa
polskiego, unijnego oraz miedzynarodowego. Wykorzystana zostata specjalistyczna
literatura zawarta w komentarzach, opracowaniach monograficznych oraz artykutach
naukowych. Sg to przede wszystkim opracowania krajowe, a takze uzupetniajaco
literatura obca. Autor odwotuje sie do doswiadczen europejskich i

miedzynarodowych, przytaczajgc rozwigzania znane z innych systemow prawnych.



Bibliografia zamieszczona w ostatniej czeéci rozprawy jest bogata i obejmuje kilkaset

pozycji.

V. Struktura i tresé rozprawy

Struktura rozprawy jest zasadniczo poprawna i zgodna z przyjetg koncepcja
badawczg polegajaca na analizie poszczegélnych zagadnien zwigzanych z twdrczoscig
opartg o gry wideo. Odzwierciedla rozeznanie Autora w catoéci badanego obszaru
prawnego. Niewatpliwym atutem przyjetej struktury jest zawarcie w kazdym
rozdziale uwag wprowadzajacych oraz sformutowanie syntetycznych wnioskéw z
przeprowadzonych w tym rozdziale rozwazaf. Zastosowana metoda pozwala na

petny przeglad biegu wywodu.

Od strony merytorycznej oceniam rozprawe pozytywnie. Autor zawart w niej
interesujace i nowe tezy na temat twérczosci opartej o gry wideo, wykazujac sie
wysokg znajomoscig przedmiotu badar, umiejetnoscig formutowania twierdzer i ich
uzasadniania zgodnie ze standardem przyjetym w naukach prawnych. Jakosé

przeprowadzonych badan jest wysoka.

W pierwszych dwdch rozdziatach Autor przedstawia proces rozwoju gier oraz
powstanie nowych wyzwan na polu ochrony praw autorskich. Autor uwzglednia
specyfike rozwoju branzy gier wideo w Polsce. Dokonuje podziatu gier wideo wedle
gatunkow tworczych, jakie moina wyodrebni¢. Przeprowadzone przez Autora
rozwazania uzupetniajg dotychczasowy stan doktryny o elementy specyficzne dla

tworczosci opartej o gry wideo.

Rozdziat Il zawiera analize prawng gier wideo. Autor prawidtowo przyimuje, ze
gry wideo s3 utworem ztozonym, do ktérych stosuje sie zaréwno przepisy ogdlne jak i
dotyczace stricte programdéw komputerowych. Przeprowadzona ocena jest
wieloaspektowa, uwzglednia zaréwno przepisy prawa polskiego, jak i regulacje unijne

oraz miedzynarodowe.



Zawarcie w rozprawie poswieconej twérczosci opartej o gry wideo rozwazan
prawnych dotyczacych samych gier wideo jako takich, pomimo tego, ze stanowito to
juz przedmiot rozwazan w doktrynie, uwazam za prawidtowe. Orzecznictwo TSUE
dostarcza jedynie nielicznych wskazéwek interpretacyjnych. Z wyroku w sprawie C-
355/12 Nintendo wynika, Zze gra komputerowa jako cato$¢ nie moze by¢ traktowana
wytacznie jako program komputerowy, albo wytacznie jako utwor audiowizualny,
choc¢ zawiera elementy programowe i audiowizualne. W polskiej doktrynie dominuje
podejscie zaktadajgce konieczno$¢ oceny ad casum (zob. m.in. S. Wisniewski,
Prawnoautorska kwalifikacja gier komputerowych — program komputerowy czy utwor
audiowizualny?, ,ZNUJ PPWI” 2012/115, s. 66). Recenzowana praca podtrzymuje

powyzsze stanowisko a Autor nalezycie je uzasadnia.

Rozdziat IV zawiera rozwazania w przedmiocie rozwigzan z zakresu
dozwolonego uzytku, ktére maja zastosowanie do gier wideo. Rozwazania te maja
charakter porzadkujacy a ich zamieszczenie w pracy réwniez mozna uzasadnic
specyfika gier wideo. Za wartosciowg merytorycznie uznaje przeprowadzong przez
Autora analize mozliwosci wykorzystania cytatu oraz parodii w grach wideo.
Tworczym wktadem naukowym s3g rowniez uwagi obejmujgce ocene elementdw

tworczych i nietworczych gier wideo.

Witasciwa analiza twdrczosci opartej o gry wideo rozpoczyna sie od rozdziatu V.
Autor przedstawia wybrane i specyficzne przyktady takiej tworczosci, jak cosplay,
mod oraz let’s play (streaming). W przypadku cosplay analizie poddaje zaréwno
dziatalnos¢ twdrczg w rozumieniu prawa autorskiego, jak i dziatalnos¢, ktéra nie nosi
znamion twdrczej. Na uwage zastuguje ocena prawna modéw do gier
komputerowych, co nie byto dotychczas przedmiotem wiekszego zainteresowania
doktryny (rowniez zagranicznej). Tymczasem majg one coraz wigksze znaczenie
rynkowe (niejednokrotnie same stanowigc podstawg dla stworzenia odrebnej gry
wideo, jak np. gra Black Mesa). Na uznanie zastuguje podjecie sie oceny najnowszych i
szybko ewoluujgcych zjawisk, do jakich niewatpliwie nalezy let’s play (streaming).

Autor przedstawia proponowany model ochrony takich dziatan, podejmuje prébe



sformutowania katalogu wzajemnych praw i obowigzkéw twércy utworu pierwotnego
oraz twdrcy utworu zaleznego. Jest to zadanie wyjgtkowo trudne ze wzgledu na
modyfikacje ogdlnych regut prawa autorskiego w przypadku programoéw

komputerowych.

Uwazam, ze przy formutowaniu modelu pozadanej ochrony prawnej, zasadne
jest badanie czy zastosowanie danej konstrukcji prawnej nie prowadzi do
nadmiernego wzmocnienia pozycji uprawnionych, wylgczenia mozliwosci
wykonywania praw przez osoby trzecie, pozbawienia uzytkownikéw dostepu do
utworu lub przeciwnie — powstania luk prawnych prowadzacych do nadmiernego
ostabienia ochrony. W swoich rozwazaniach Autor bierze pod uwage wskazane wyiej
kryteria. Podejscie Autora do rozwigzania problemu badawczego jest innowacyjne

oraz poszerza stan aktualnej wiedzy w prawie autorskim.

Wysokg warto$¢ merytoryczng maja rozwazania dotyczace umoéw licencyjnych,
ktore Autor przedstawia w rozdziale VI. Chodzi w szczegdlnosci o warunki zgody na
dysponowanie prawami do twodrczosci zaleinej. W rozdziale tym Autor analizuje
zaréwno stosowane modele umdw licencyjnych, jak i poszczegdlne postanowienia, ze
szczegdlnym uwzglednieniem ustawowych oraz umownych granic twdrczosci
zaleznej. Na uznanie zastuguje ocena problematyki kolizyjnej uméw licencyjnych.

Kwestia ta jest wcigz przedmiotem sporéw w doktrynie.

Autor stawia stuszng teze, ze wiele stosowanych w praktyce wzoréw umow
licencyjnych wymaga modyfikacji z uwagi na obowigzujacy rezim ochrony praw
konsumenta. Ta cze$¢ pracy zawiera oryginalne spostrzezenia dotyczace relacji

pomiedzy prawem autorskim a przepisami chronigcymi konsumentéw.
W zakonczeniu rozprawy Autor formutuje postulaty de lege ferenda.

Za wtasciwy uznaje postulat Autora wskazujgcy na potrzebe uwzglednienia
specyfiki gier wideo w prawie autorskim. Stuszne jest spostrzezenie Autora, ze

istniejacy stan niepewnosci, gdy chodzi o zakres stosowania prawa autorskiego



zaréwno do gier wideo, jak i zwigzanej z nimi twdrczosci ogranicza rozwoj tej branzy

(bardzo istotnej w Polsce).

Powstaje jednak pytanie na ile realny jest ten postulat. Postrzeganie prawa
autorskiego w UE gtownie jako narzedzia usuwania barier w swobodzie przeptywu
towardw i Swiadczenia ustug powoduje, ze fatwiej jest objg¢ harmonizacjg kolejne
zagadnienia prawa autorskiego, niz wprowadza¢ zmiany w obszarze juz
uregulowanym. Jezeli raz przyjete w prawie unijnym rozwigzanie likwiduje bariery w
przeptywie towarow badz ustug, to cel gtowny ustawodawcy unijnego tym samym
zostaje zrealizowany (nawet jezeli rozwigzanie nie jest optymalne). Stan rzeczy, ktéry
widzimy w obrebie prawa autorskiego to ,zamrozenie” objetego przepisami unijnymi
danego fragmentu prawa autorskiego (zob. szerzej wnioski Z. Okonia w monografii pt.

Prawnoautorska ochrona programow komputerowych, Warszawa 2021).

Postulat Autora dotyczgcy regulacji statusu bohatera fikcyjnego jako utworu
nie wydaje sie zasadny. Mam watpliwosci co do faktycznej mozliwosci stworzenia
odrebnej normy przewidujgcej ochrone zindywidualizowanej persony, ktorej cechy
mozna wyodrebni¢ na podstawie materiatow, ktdre jg opisujg. Oceny tej nie zmienia
okolicznosc¢, ze czesto gtowny bohater w grach wideo jest obiektem o najwiekszym
potencjale ekonomicznym. Proponowana zmiana wydaje sie przedwczesna.
Dotychczasowe orzecznictwo nie wskazuje bowiem na istotne problemy zwigzane z

tym zagadnieniem.

Gdy chodzi o tworczos¢ w postaci cosplay postulatem Autora de lege ferenda
jest zamieszczenie zarowno kostiumow artystycznych jak i makijazu na liscie
przyktadowych utwordw, ktéra znajduje sie w art. 1 pr. aut. W jego ocenie
pozwolitoby to usung¢ watpliwosci zwigzane z objeciem tych utwordéw ochrong prawa
autorskiego. Te postulat nie wydaje sie wiasciwy, skoro wyliczenie to jest jedynie
przyktadowe a jego celem jest wskazanie gtownych przyktadowych rodzajow

utwordw. Cosplay do nich jednak nie nalezy. Analogicznie nie wydaje sie trafna teza o



potrzebie rozszerzenia zakresu art. 85 prawa autorskiego w kierunku objecia nim

réwniez artystow wykonawcoéw postaci.

Niejasny jest postulat Autor dotyczacy zmiany istniejgcej konstrukcji prawnej
twdrczosci zaleinej ze wzgledu na twdrczosci fanéw. Przedstawiona przez Autora
aktualna sytuacja rynku gier wideo nie uzasadnia moim zdaniem takiej zmiany.
Struktura ta doznaje bowiem dynamicznych zmian na przestrzeni ostatnich lat.
Stawiana przez Autora teza, ze gtdwne korporacje nie konkurujg ze sobg i prowadza
rygorystyczng polityke wobec przystugujacych im praw wtasnosci intelektualnej nie
znajduje potwierdzenia w rzeczywistosci. Jest wrecz odwrotnie — platformy te
aktywnie konkurujg ze sobg a ograniczanie twdrczosci opartej o gry wideo spotyka sie
ze zdecydowanym sprzeciwem spotecznosci i wymusza na producentach zmiany
stosowanych procedur. Uwazam, Ze Autor bfednie stawia znak réwnosci pomiedzy
operatorami platform gamingowych a twoércami poszczegdlnych gier. Dodwiadczenie
wskazuje, ze tworczos¢ fandw jest respektowana w szerokich granicach. Co do samej
formy wynagrodzenia dla takiej twdrczosci nalezy wspomnieé o istnieniu sprawnie
funkcjonujgcych modeli ptatnosci (badZ powstawaniu nowych), np. w ramach

platform You Tube, Discord czy Twitch.

Na szczegdlng uwage =zastuguja postulaty Autora dotyczace klauzul
abuzywnych w umowach licencyjnych. Autor stawia wazne pytania prawne w
przedmiocie tresci poszczegdlnych klauzul zwigzanych z udzieleniem licencji zwrotnej,
umownych ograniczen twdrczosci, jurysdykcji i prawa wtasciwego. Dostrzega problem
kar i innych obowigzkéw naktadanych przez licencjodawce na uzytkownika

(konsumenta).

Nie sgdze jednak, aby rozwigzaniem tych problemdéw byto stworzenie katalogu
abuzywnych postanowien w umowach licencyjnych. Wiadomo jaka byta praktyczna
przydatnosc¢ rejestr klauzul abuzywnych w polskim porzadku prawnym i dlaczego

dokonano zmiany prawa konsumenckiego w tym zakresie.

10



Nie nalezy natomiast odrzuca¢ postulatu Autora o objeciu ochrong drobnego
twdrcy (np. mikro - przedsiebiorcy). Na poparcie tej tezy Autor przedstawia wazne
argumenty. Twierdzi, ze, po pierwsze, wyeliminuje to stan niepewnosci co do
mozliwosci stosowania przepiséw dotyczacych konsumenta wobec tych twdrcéw,
ktorzy bedac licencjobiorcami, sg jednoczesnie licencjodawcami. Po drugie, podobnie
jak w przypadku relacji przedsigbiorca — konsument, przywrdci réwnowage
kontraktowa pomiedzy stronami uméw licencyjnych. Po trzecie, ograniczy mozliwo$é
udzielania licencji pod tytutem darmym i pozwoli na uruchomienie klauzuli
bestsellerowej z art. 44 pr. aut. Postulat ten odnosi sie w szczegdlnosci do licencji

zwrotnych udzielonych w przypadku modyfikacji.

Kolejny postulat Autora odnosi sie do tworzenia opracowan opartych na grach
wideo. Zdaniem Autora nalezy radykalnie skréci¢ czas trwania majgtkowych praw
autorskich do programéw komputerowych. Nie zgadzam sie przedstawionym
uzasadnieniem dla wprowadzenia takiej zmiany. Przyktady z rynku $wiadcza o
zasadnosci utrzymania ochrony prawnoautorskiej, w szczegdlnosci w sytuaciji, gdy gry
wideo odnoszg sukces rynkowy dopiero po uptywie diuzszego czasu. Jednym z wielu
przyktaddw jest pierwsza polska gra wideo, ktéra sprzedata sie w liczbie ponad 1 min.
egzemplarzy (Earth 2140). Nastgpito to jednak dopiero wiele lat po jej stworzeniu.
Widoczny jest tez rozkwit tzw. retro — gamingu, remastering starszych gier (np.
Doom, Quake, Mafia, GTA, itd.). Nie stanowi tu argumentu istnienie tzw.
abandonware (tzw. oprogramowania porzuconego). To wiasnie z inicjatywy
spofecznosci internetowej rozwijane sg projekty typu archive.org, gdzie starsze gry
komputerowe sg dostepne z poziomu przegladarki internetowej. Zazwyczaj

uprawnieni z praw autorskich nie stwarzajg barier dla tego typu inicjatyw.

W  przedstawionych postulatach Autora brakuje uwzglednienia szerszej
perspektywy prawa miedzynarodowego. Nie chodzi przeciez o zmiane tylko polskiej
ustawy w dziedzinie twérczosci opartej na grach wideo, ale podjecie. inicjatywy na
poziomie organizacji miedzynarodowych takich jak WIPO. Ztozonos¢ prawa

autorskiego wynika z funkcjonowania wielopoziomowego systemu, obejmujacy
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prawo krajowe, unijne i miedzynarodowe. W systemie tym gtéwnym katalizatorem
zmian jest ekspansja prawa unijnego, obejmujgcego kolejne obszary prawa
autorskiego, przy braku petnej spéjnosci i nie zawsze jasnych powigzaniach
regulacjami wewnetrznymi panistw cztonkowskich. Dodatkowych trudnosci nastrecza
proces implementacji prawa unijnego do prawa krajowego, ktéry w niektérych
przypadkach prowadzi do zwielokrotnienia probleméw wystepujacych na szczeblu
unijnym. Z perspektywy polskiego prawa gtéwnym wyzwaniem jest wiec zapewnienie
zgodnosci prawa polskiego z prawem unijnym przy jednoczesnym utrzymaniu chocby
minimalnej wewnetrznej spojnosci obowigzujacego pr. aut. (tak trafnie Z. Okon,

Prawnoautorska ochrona programow komputerowych, Warszawa 2021).

Dostrzezony przez Autora istotny problem tzw. backwards compatibility
(kompatybilnosci wstecznej) czyli zdolnosci do odczytywania starszych wersji gier na
nowszych urzadzeniach réwniez nie uzasadnia radykalnego skrécenia czasu trwania
majatkowych praw autorskich. Autor zbyt optymistycznie ocenia intencje
spofecznosci fandw. Uwazam, ze prawo autorskie powinno byé zbalansowane,

uwzgledniajgc nalezycie rowniez interesy tworcow gier wideo.

Pomimo podniesionych uwag nalezy przyjaé, ze twierdzenia Autora zostaty
sformufowane i uzasadnione w sposéb zgodny z metodologia nauk prawnych.
Cechuje je profesjonalny oraz innowacyjny sposéb zastosowanych narzedzi oraz
metod badawczych. Opracowanie stanowi wartosciowy wkfad w prowadzong w
doktrynie dyskusje o potrzebie regulacji nowych przejawéw twdrczoéci.
Przedstawione uwagi oczywiscie nie zmieniajg bardzo pozytywnej oceny przedtozonej
rozprawy. Zacheca ona do polemiki i dyskusji, co réwniez stanowi o jej wartoséci i
wktadzie do nauki prawa cywilnego (autorskiego). Podsumowujac, rozprawe uwazam

za wartosciowa oraz wnoszgcg wktad w rozwdj dyscypliny nauk prawnych.
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VI. Strona warsztatowa — ocena formalna

Praca jest poprawnie napisana i zredagowana. Uchybienia jezykowe czy
stylistyczne badZ niezrecznosci w wyrazaniu pogladéw zdarzajg sie rzadko (np.

literowka w sformutowaniu ,de lege ferdenda”).

Prowadzone wywody s3 przejrzyste i zrozumiate dla czytelnika. Styl pisania nie
stwarza trudnodci w ustaleniu, czyje wypowiedzi $3 cytowane, relacjonowane bad?

komentowane.

Przypisy sporzadzono prawidtowo. Autor powinien zawrzeé w spisie tresci

numery stron oraz ponumerowac catg prace (tacznie z bibliografig).

VII.  Whnioski

Rozprawa doktorska mgr. Wojciecha Marka Sosnowskiego stanowi oryginalne
rozwigzanie podjetego problemu naukowego. Zastuguje na pozytywng ocene.
Doktorant dowiddt zdolnoéci samodzielnego prowadzenia pracy naukowe;.

Umiejgtnie przeprowadzit dyskusje naukows i zrealizowat przyjete zadania badawcze.

Z recenzowanej rozprawy wynika wysoki poziom wiedzy prawniczej
Doktoranta, erudycja prawnicza oraz umiejetnosc tgczenia wnioskow wyptywajgcych

z praktycznych (empirycznych) doswiadczeri, a takze bardzo dobry warsztat naukowy.

Wyczerpuje to w petni wymagania ustawowe. Majgc na uwadze przyjete
kryteria oceny, stwierdzam, ze recenzowana rozprawa doktorska mgr. Wojciecha
Marka Sosnowskiego pt. , Twérczoéé Oparta o gry wideo” odpowiada warunkom

stawianym tego typu opracowaniom.

Wnosze o wyréznienie rozprawy doktorskiej oraz dopuszczenie do publicznej

obrony.
Hael, é&u eay Sl

dr hab. Marek Swierczyriski, prof. ucz.
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