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Recenzja rozprawy doktorskiej

mgra Bartosza Malinowskiego
pt. ,,Motywy stosowania crowdfundingu przez polskich producentow gier wideo”,
przygotowanej na Wydziale Zarzadzania Uniwersytetu £.odzkiego
pod kierunkiem naukowym promotora prof. nadzw. dra hab. Tomasza Czapli

Podstawa opracowania recenzji

Przedmiotem niniejszej recenzji jest rozprawa doktorska Pana mgra Bartosza
Malinowskiego pt. ,,Motywy stosowania crowdfundingu przez polskich producentéw gier
wideo”. Promotorem pracy jest Pan prof. nadzw. dr hab. Tomasz Czapla. Podstawa
formalng recenzji jest pismo z dnia 4 lipca 2019 r. Prodziekan Wydzialu Zarzadzania
Uniwersytetu L.odzkiego, Pani prof. zw. dr hab. Ewy Walinskiej w sprawie powierzenia mi
w oparciu 0 uchwate Rady Wydziatu do oceny rozprawy doktorskiej mgra Bartosza
Malinowskiego.

Celem recenzji jest odpowiedz na pytanie, czy rozprawa ta spelnia wymogi
okreslone w art. 13 ust. 1 Ustawy z dnia 14 marca 2003 roku o stopniach naukowych i
tytule naukowym oraz o stopniach i tytule w zakresie sztuki (t.j. Dz. U. z 2017 r., poz.
1789).

Liczaca 170 stron (wraz z zatacznikami zawierajagcymi kwestionariusz ankiety i
scenariusz wywiadu) rozprawa doktorska mgra Bartosza Malinowskiego sktada si¢ ze
wstepu, czterech rozdziatéw, zakonczenia, streszczenia w jezyku angielskim, Spisu
literatury oraz tabel, wykresow i rysunkow. Dwa pierwsze rozdzialy majg charakter
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teoretyczny. W rozdziale trzecim zostata szczegdétowo zaprezentowana metodyka
zrealizowanych badan, a w czwartym ich wyniki. Na bardzo wysoka ocen¢ zastuguja
zarowno studia literaturowe i prowadzone w oparciu o nie rozwazania, jak réwniez
zrealizowane badania empiryczne bazujace na idei triangulacji podejs¢ i metod
badawczych. Zakres i charakter prowadzonych przez Autora w pracy rozwazan i analiz
opartych na pogtebionych studiach literaturowych oraz wynikach badan empirycznych
(jakosciowych i ilosciowych) s w moim przekonaniu potwierdzeniem duzej wiedzy mgra
Bartosza Malinowskiego z zakresu crowdfundingu oraz jego zastosowan w branzy gier
wideo. Jednoczesnie pragne podkresli¢, iz Autor rozprawy posiada doswiadczenia
praktyczne w zakresie crowdsourcingu i crowdfundingu oraz sharing economy. Ponadto
jest Autorem artykulow i referatow z tego zakresu, a takze wspodtautorem cenionej
monografii ,,Crowdfunding. Zrealizuj swdj pomyst ze wsparciem cyfrowego thumu”.
Traktuje to jako atut, gdyz $wiadczy to o tym, iz mgr Bartosz Malinowski rozpoznaje
podjete w pracy problemy od wielu lat i specjalizuje si¢ w zakresie nowych mediow oraz
ich zastosowan.

Majac na uwadze wymogi ustawowe jestem przekonana, ze przedstawiona do oceny
rozprawa doktorska mgra Bartosza Malinowskiego w pelni spelnia wymagania stawiane
tego typu pracom naukowym, poniewaz stanowi oryginalne rozwigzanie waznego
problemu naukowego dotyczgcego motywoOw stosowania crowdfundingu przez polskich
producentow gier wideo, a takze potwierdza, ze Doktorant posiada ogdlng wiedze
teoretyczng w dyscyplinie: nauki o zarzadzaniu oraz umiej¢tnos¢ samodzielnego
prowadzenia pracy naukoweyj.

Uzasadnienie takiej oceny przedtozonej do recenzji rozprawy doktorskiej
przedstawiam ponizej. Szczegotowa ocena zostala dokonana z uwzglednieniem
nastepujacych kryteriow dotyczacych:

— problematyki i tematu rozprawy oraz celéw badan,

— sformutowanych pytan badawczych i ich oryginalnosci oraz zastosowanych metod
badawczych,

— zawarto$ci merytorycznej pracy oraz jej uktadu i struktury,

— strony formalnej rozprawy.

Wybor problematyki i tematu rozprawy oraz cele badan

Rozprawa doktorska mgra Bartosza Malinowskiego dotyczy istotnej i aktualnej
problematyki zwigzanej z jednej strony z posiadajacym duzy potencjat rozwoju sektorem
kreatywnym, ktorego istotng czg$cig sa pelnigce wiele funkcji gry wideo, a z drugiej z
zastosowaniami crowdfundingu w tym obszarze. Istnieje wiele przestanek prowadzenia
badan naukowych w tym zakresie, wsrod ktorych w szczegdlnosci nalezy wskazaé na
potrzebe wypekienia luki badawczej w zakresie motywow stosowania crowdfundingu



przez polskich producentéw gier wideo. Jest to tym istotniejsze, ze jak stusznie zauwaza
Autor rozprawy, finansowanie spotecznosciowe, bedace przejawem demokratyzacji
dostepu do kapitatu i jako relatywnie nowy model finansowania przedsiewzigé, jest
atrakcyjne dla producentow gier wideo. Wybodr problematyki badawczej $wiadczy o
dobrym rozeznaniu Doktoranta w Kierunkach rozwoju branzy gier wideo oraz
menedzerskich aspektach crowdfundingu.

W moim przekonaniu potrzeba prowadzenia badan nad réznymi wymiarami
funkcjonowania branzy gier wideo wynika z tego, iz gry komputerowe sa coraz
istotniejszym elementem wspodtczesnej kultury, podlegajacej przemianom, gdyz gry,
chociaz nie sa zaliczane w ,poczet muz”, sg coraz bardziej filmowe, a filmy
niejednokrotnie coraz bardziej przypominaja gry komputerowe. To przenikanie si¢ gier
wideo i filmu widoczne jest takze w dzietach transmedialnych, a takze wyraza si¢ w jednej
z praktyk stosowanej przy ocenie potencjatu rynkowego filmu, ktéra polega na ocenie filmu
w kontek$cie mozliwosci stworzenia w oparciu o jego scenariusz gry komputerowej.
Jednoczesnie ukazujac znaczenie podjetej przez Doktoranta problematyki nalezy
podkresli¢, iz zwiazki gier wideo i biznesu ujawniajg si¢ na wielu ptaszczyznach. Na
charakter tych zwiagzkow i jednoczes$nie upowszechnianie si¢ gier wideo miata wptyw m.in.
zwigkszajaca si¢  dostgpnos¢  sprzgtu przeznaczonego do uzytku domowego,
umozliwiajacego korzystanie z gier wideo. Warto podkresli¢, ze rozwdj gier przyczynit si¢
do zmiany dominujacego paradygmatu rozrywki, ktéra przestata by¢é masowa i staje si¢
coraz bardziej zindywidualizowana oraz domowa. O profesjonalizacji branzy gier $wiadczy
to, iz wigkszo$¢ gier cyfrowych powstaje w znacznie bardziej ztozonych strukturach
produkcyjnych niz filmy, ktére funkcjonowaty w klasycznym Hollywood. Jednak jak pisze
zajmujacy sie¢ badaniem gier Piotr Sitarski przemyst gier nie jest szczegolnie
zainteresowany promowaniem tworcow, w przeciwienstwie do zaliczanego do jednej ze
sztuk — filmu, w ktorym wiodacg role petni autor dzieta. Kulturowy fenomen gier wideo
immanentnie wigze si¢ z funkcjonowaniem dwoch ptaszczyzn interakcji (cztowiek-
komputer oraz migdzy rywalizujacymi ze soba graczami), ktore taczone w celach
biznesowych pozwalaja na wzbogacenie dziatan marketingowych opartych na kulturze
fanowskiej. Ma to tez swoje konsekwencje dla posiadajgcego wiele modeli crowdfundingu,
ktorego stosowanie stuzy nie tylko pozyskiwaniu funduszy, ale niejednokrotnie jest
przejawem innowacyjnego marketingu oraz angazowania konsumentow i tworzenia z nimi
specyficznych interakcji na poziomie poznawczym, emocjonalnym i behawioralnym.

Pragng podkresli¢, ze dokonany przez mgra Bartosza Malinowskiego wybor pola
badawczego i tematu pracy w peklni spelniajg wymagania stawiane w tym zakresie
rozprawom doktorskim.

Sposob ujecia problematyki i sformutowania tematu rozprawy doktorskiej jest
spojny z glownym celem pracy, ktorym bylo zidentyfikowanie struktury motywow



stosowania crowdfundingu przez polskich producentow gier wideo. Cel ten zostat
dookreslony celami szczegotowymi, do ktorych Autor zaliczyt:
- uporzadkowanie wiedzy teoretycznej o crowdfundingu,
- stworzenie na podstawie literatury przedmiotu klasyfikacji motywoéw stosowania
crowdfundingu, wynikajacych z analizy korzysSci wykorzystania tej metody,
- opisanie struktury segmentu producentéw polskiej branzy gier wideo w kontekscie
ich podejscia do stosowania crowdfundingu, a w tym
v’ okre$lenie poziomu wiedzy o crowdfundingu wérod polskich producentow
gier wideo,
v’ poznanie oceny atrakcyjnosci stosowania crowdfundingu wsrod polskich
producentow gier wideo,
v' poznanie preferencji w zakresie modelu stosowania crowdfundingu wséréd
polskich producentow gier wideo,
Cel glowny oraz cele szczegotowe zostaty sformutowane we whasciwy sposob i w
pelni osiagnigte dzigki rzetelnym studiom literaturowym oraz badaniom empirycznym,
ktorych realizacja sprawita, ze praca posiada nowatorskie tresci.

Ocena sformulowanych pytan badawczych i ich oryginalnosci oraz zastosowanych
metod badawczych

Osiagniecie zaprezentowanych w poprzednim punkcie recenzji celow pracy wigzato
si¢ ze sformutowaniem przez Autora odpowiedzi na nastgpujace pytania badawcze:

- Jaka jest struktura motywow stosowania crowdfundingu wsréd polskich
producentow gier wideo?

- Jaka jest rola wiedzy o crowdfundingu w podj¢ciu decyzji 0 jego stosowaniu?

- Jaka jest rola cech organizacji produkujacych gry wideo w podjeciu decyzji o
stosowaniu crowdfundingu?

- Jakie sg preferencje w zakresie modeli crowdfundingu wsrdod producentow
stosujgcych i planujgcych jego wykorzystanie?

W moim przekonaniu sa to pytania oryginalne, wazne, a takze trafnie
sformutowane. Zasadne bylto ich dookreslenie w postaci pomocniczych pytan badawczych,
ktore Autor ujgt we wstepie pracy oraz w rozdziale dotyczacym metodyki. Dobrze oddajg
one podjeta w pracy problematyke i zrealizowane przez Doktoranta postepowanie
badawcze, ktore jest mocng strong recenzowanej rozprawy doktorskiej. Potwierdzeniem
posiadanych przez Autora kompetencji badawczych jest wzorowy sposob prezentacji
metodyki badan wiasnych, a takze wtasciwa konstrukcja autorskich narzedzi badawczych w
formie kwestionariusza ankiety oraz scenariusza wywiadu oraz zakres zrealizowanych
badan i ich analiz, jak rowniez sposob prezentacji wynikow.



Z uznaniem pragne podkresli¢, iz Doktorant zrealizowal badanie ankietowe na
celowo dobranej probie polskich producentow gier wideo oraz bardzo wartosciowe badanie
jakosciowe z wykorzystaniem wywiadu czgsciowo ustrukturyzowanego z 15 stosujacymi
crowdfunding producentami gier wideo. Badania zostaty przeprowadzone przez Autora z
wykorzystaniem nowych technologii (Google Forms, Skype, Google Hangouts). Nalezy to
oceni¢ wysoko z punktu widzenia specyfiki badanych respondentow, ktorzy w swojej pracy
wykorzystuja nowe rozwigzania informatyczne. Kwestionariusz ankiety zostat skierowany
do 512 podmiotow, sposrod ktorych w badaniu wzieto udziat 139 jednostek. Wskaznik
zwrotu nalezy uzna¢ za relatywnie wysoki. Jest to potwierdzeniem tego, ze Autor
wlasciwie wybrat technik¢ badawczg oraz zmotywowat do udzialu w badaniu trudng do
pozyskania (m.in. z uwagi na brak czasu) grupg¢ respondentow, ktorymi byly o0soby
petnigce funkcje kierownicze. Zebrane w procesie badania ilosciowego dane pierwotne
Autor poddat pogtebionej analizie statystycznej z wykorzystaniem programu IBM SPSS v.
24. Wysoko nalezy oceni¢ zastosowanie testu t-studenta i testu U Manna-Whitneya.

W podsumowaniu tego punktu recenzji pragne podkresli¢, iz wykorzystanie przez
mgra Bartosza Malinowskiego ilosciowego i jakosciowego podejscia badawczego,
konstrukcja autorskich narzedzi badawczych, a takze zakres i sposob analizy wynikoéw
stanowig o duzych walorach pracy i potwierdzaja umieje¢tnosci Doktoranta w zakresie
prowadzenia badan naukowych.

Ocena zawartos$ci merytorycznej pracy oraz jej ukladu i struktury

Rozprawa doktorska mgra Bartosza Malinowskiego cechuje sie logiczng i klarowna
konstrukcja, ktora dobrze wyraza sformutowany temat pracy oraz jej cele. Sposob i zakres
prezentacji poszczegolnych problemow i zagadnien w czterech rozdziatach pracy jest
prawidtowy i $wiadczy o bardzo dobrej znajomosci Autora podjetej przez Niego
problematyki. Za walor pracy uwazam rozdzielenie tresci teoretycznych, metodycznych i
empirycznych, gdyz sprawia to, ze wywod prowadzony przez Autora jest czytelny.

Doktorant umiejetnie osadzit wyniki badan wlasnych o charakterze ilo$ciowym i
jakosciowym w dotychczasowym dorobku literaturowym z zakresu podjetej problematyki
dotyczacym crowdfundingu oraz branzy gier wideo. Pragng podkresli¢, ze wykorzystana w
pracy literatura zostata wiasciwie dobrana i cechuje si¢ takze aktualno$cig, gdyz
zrealizowane przez Doktoranta studia literaturowe dotyczyty analizy gléwnie prac
opublikowanych w ostatnich dziesigciu latach.

Bibliografia recenzowanej pracy liczy tgcznie 100 pozycji, w tym 77 monografii i
artykulow naukowych oraz materialow konferencyjnych, a takze 23 raporty oraz zrodta
internetowe. Pragne doceni¢ to, iz Autor dokonat w pracy syntezy dorobku $wiatowego.
Udziat publikacji wydanych w jezyku angielskim w bibliografii jest bardzo duzy — wynosi
87%.



Rozdzial pierwszy zatytutowany: ,,Istota i specyfika crowdfundingu” zawiera wiele
interesujgcych, wartosciowych i waznych z punktu widzenia celow pracy odniesien do
zrédet idei crowdfundingu, jego pojecia i cech charakterystycznych, a takze uczestnikow i
modeli crowdfundingu oraz do korzysci wynikajacych z jego stosowania. Mgr Bartosz
Malinowski stusznie zauwaza, ze korzenie crowdfundingu siegajg pierwszych przejawow
modelu biznesowego opartego na przedsprzedazy, a w tym m.in. subskrypcji, ktore
pozwalaty na sfinansowanie produkcji ksigzek w XVII i XVIII wieku. W petni zgadzam si¢
z wyrazonym przez Autora w tej czesSci pracy pogladem, iz kluczowa role w rozwoju
crowdfundingu odegraty media spolecznosciowe i upowszechnienie si¢ technologii Web
2.0, zmieniajacej role uzytkownikow z wylacznie odbiorcow tresci na jej wspottworcoHw.
Do zdynamizowania rozwoju tego zjawiska przyczynit si¢ takze sukces
wyspecjalizowanych platform stuzacych finansowaniu spolecznosciowemu, takich jak
Kickstarter, IndieGoGo. Doktorant na podstawie analizy literatury w interesujacy Sposob
przedstawia rowniez podobienstwa i roznice migdzy crowdfundingiem i crowdsourcingim
oraz analizuje wystgpujace w literaturze przedmiotu definicje crowdfundingu. Walorem
rozwazan jest takze ukazanie przez Autora cech charakterystycznych dla crowdfundingu,
do ktorych zaliczyt szerokie grono osob udzielajacych wsparcia finansowego, znaczaca rolg
technologii cyfrowej, a w tym w szczegdlnosci medidow spotecznosciowych, prowadzenie
kampanii crowdfundingowych, otwarte zaproszenie i globalno$¢, jak réwniez intuicyjnosc,
transparentnos$¢ i uniwersalnos¢, gdyz crowdfunding znajduje zastosowanie w bardzo wielu
sferach zycia spoteczno-gospodarczego. Za wartoSciowe uwazam rowniez oparte na
analizie literatury rozwazania dotyczace uczestnikOw zaangazowanych w proces
crowdfundingu i ukazanie przez mgra Bartosza Malinowskiego roli inicjatora/autora
projektu, spotecznosci wspierajagcej oraz portalu crowdfundingowego. Walorem rozdziatu
pierwszego jest takze przedstawienie w nim typologii modeli crowdfundingu z
uwzglednieniem kryterium ryzyka podejmowanego przez wspierajacych oraz specyfiki
$wiadczen zwrotnych i sposobu ich wynagradzania za uczestnictwo finansowe w projekcie.
O wielosci rozwigzan stosowanych w ramach crowdfundingu $wiadczy to, iz w jego
ramach znajduje zastosowanie model donacyjny, sponsorski, przedsprzedazy, pozyczkowy,
czy tez inwestycyjny. Za wilasciwy uznaje takze sposob przedstawienia finansowych i
pozafinansowych korzysci wynikajacych ze stosowania crowdfundingu, a w tym wskazanie
na mozliwo$¢ obnizenia ryzyka finansowego i zamknigcia luki kapitalowej, nizsze koszty
pozyskania kapitalu i wigkszg niz w przypadku inny form finansowania niezalezno$¢
tworcow, taczenie z innymi formami finansowania oraz budowanie dzigki stosowaniu
crowdfundingu wartosciowych relacji z wplacajagcymi, otrzymywanie informacji
zwrotnych, jak réwniez uzyskanie efektow promocyjnych. Wysoki poziom i zakres
prowadzonych przez Autora rozwazan przelozyt si¢ na realizacje sformutowanych we
wstepie celow szczegotowych pracy dotyczacych uporzadkowania wiedzy teoretycznej o
crowdfundingu oraz stworzenia klasyfikacji motywow jego wykorzystania, wynikajacych z



analizy korzysci stosowania tej metody finansowania. Rozwazania stanowia potwierdzenie
bardzo dobrego rozeznania Doktoranta w literaturze przedmiotu z zakresy crowdfundingu.
Walorem sg takze autorskie opracowania tabelaryczne dobrze stuzace syntezie
zrealizowanych studiow literaturowych.

Z kolei w rozdziale drugim mgr Bartosz Malinowski w ciekawy i poglebiony
sposob poddaje analizie wielko$¢ oraz znaczenie rynku gier wideo, podkreslajac
jednocze$nie, ze jest to najszybciej rozwijajaca si¢ galaz przemystu rozrywkowego,
generujaca wyzsze przychody niz $wiatowy przemyst filmowy napedzany przez
intensywnie promowane i posiadajace gwiazdorskg obsadg oraz wypracowane rozwigzania
dystrybucyjne hollywoodzkie superprodukcje. Przeprowadzona przez Autora analiza
raportow dotyczacych Swiatowego rynku gier pozwolita na przedstawienie przychodéw ze
sprzedazy gier wideo w przekroju geograficznym i wskazanie na dominacj¢ W tym zakresie
regionu Azji i Pacyfiku, a takze scharakteryzowanie segmentéw rynku gier wideo w
oparciu o typy urzadzen wykorzystywanych do gier. Za szczeg6lnie cenne uwazam takze
odniesienia do tancucha wartosci w branzy gier wideo oraz podmiotow go tworzacych.
Walorem rozdziatu drugiego jest przedstawienie w nim funkcji, zadan i specyfiki
producentow gier, odpowiedzialnych za marketing wydawcow i posiadajacych najczeéciej
prawa do gier, dystrybutoréw, sprzedawcow. Zwazywszy, iZ w mojej opinii praca zastuguje
na opublikowanie w formie cyklu artykutldw lub monografii uwazam, ze w tej czesci pracy
warto bytoby ukaza¢ takze zachowania rynkowe uzytkownikow gier wideo oraz ich profile.
Pozwolitoby to w pelniejszy sposob nakresli¢c mechanizmy wystepujace w branzy gier
wideo. Stusznie, iz Autor w drugim rozdziale analizuje réwniez metody pozyskiwania
kapitalu w branzy gier wideo, takie jak np. pozyczki bankowe, fundusze venture capital.
Pozwala to na ukazanie atrakcyjnosci crowdfundingu w branzy rozrywki elektronicznej i
przyczyn wzrostu jego popularnosci. Duze walory poznawcze posiadaja dokonane w
oparciu o analiz¢ literatury stwierdzenia, iz crowdfunding pozwolil na rewitalizacj¢
niektorych gatunkow gier i studiow, ktore nie moglty wydawaé swoich tytulow bazujac na
tradycyjnych modelach finansowania, a takze ze dzigki crowdfundingowi gracze otrzymali
wieksza mozliwo$¢ wpltywu na proces kreatywny i1 forme ukazujacej si¢ na rynku gry
wideo. Ciekawym zwienczeniem rozdziatu drugiego, stanowigcym dobry punkt wyjscia do
rozwazan podjetych w kolejnych czeséciach pracy, jest dokonanie prezentacji polskiej
branzy gier wideo, ze szczegdlnym uwzglednieniem najwigkszych polskich producentow
tych gier oraz ich wydawcow i dystrybutorow.

Dwa kolejne rozdziaty pracy poswigcone zostaty wtasnym badaniom empirycznym
zrealizowanym przez Autora. Stanowig one w szczegdlnos$ci o wkladzie mgra Bartosza
Malinowskiego w rozwoj nauk o zarzadzaniu i sg istotnym atutem pracy doktorskiej. Z
uznaniem pragng wskazaé na szczegolowo zaprezentowang W rozdziale trzecim metodyke
badan wlasnych o charakterze ankietowym i etnograficznym. Nalezy podkresli¢, iz przyjete
zatozenia badawcze, dobor metod, konstrukcja narzedzi badawczych, a takze organizacja



badan i zastosowane metody analizy statystycznej zastuguja na bardzo wysoka ocene, ktora
zostata dokonana w czesci recenzji posSwieconej pytaniom badawczym i ich oryginalnosci
oraz wykorzystanym metodom badawczym.

Wartos¢ rozdziatu czwartego, w ktorym Autor w klarowny sposob przedstawia
wyniki badan dotyczgcych motywow stosowania crowdfundingu przez polskich
producentow gier wideo, jest duza. Analiza wynikéw badan, prezentowana w tym
rozdziale, ma charakter poglgbiony i ukierunkowany na poszukiwanie odpowiedzi na
sformulowane we wstegpie pytania badawcze. Nalezy podkresli¢, ze szczegotowos¢ analiz
jest duza, a ich przeprowadzenie wymagato od Doktoranta znajomo$ci metod analizy
wynikow badan jakoSciowych oraz ilosciowych. Na poczatku tego rozdzialu mgr Bartosz
Malinowski przedstawia wynikajaca z opinii polskich producentow gier wideo ocen¢
crowdfundingu wraz z ukazaniem hierarchii czynnikéw atrakcyjnosci finansowania
spotecznosciowego. Interesujace sa wyniki badania ankietowego i jakosciowego, ktore
wskazuja, 1z mozliwe do osiggniecia dzigki crowdfundingowi budowanie 1 angazowanie
spolecznosci jest wazniejsze dla badanych producentéw gier wideo niz mozliwos¢
pozyskania kapitatu w tanszy sposob. Oznacza to, iz crowdfunding posiada duzy potencjat
marketingowy. Znajduje to takze potwierdzenie m.in. w dokonanym przez Autora
porownaniu uzyskanych wynikow w zakresie oceny korzy$ci marketingowych oraz
finansowych zwigzanych ze stosowaniem crowdfundingu. Za bardzo warto§ciowe uwazam
réwniez to, ze Doktorant prezentujac ocene¢ atrakcyjnosci crowdfundingu dla badanych
producentéow gier wideo, prowadzi analiz¢ w przekroju dwoch grup, tj. respondentéw
wykorzystujacych crowdfunding oraz tych, ktérzy planujg jego stosowanie. Pozwolito to na
stwierdzenie, iz nie wystepuja istotne statystycznie rdéznice mi¢dzy obiema grupami w
zakresie percepcji korzysci marketingowych. Oznacza to, ze doswiadczenie nie wplywa na
ocene ex post korzysci mozliwych do osiggniecia dzieki crowdfundingowi. Wiele walorow
posiadajg takze analizy dotyczace roli cech organizacji i wiedzy o crowdfundingu w
podejmowaniu decyzji o0 jego stosowaniu. Wysoko oceniam, iz Autor w swoich
rozwazaniach uwzglednil takie cechy organizacji jak: mierzony liczba lat funkcjonowania
na rynku wiek studia, jego wielkos¢ i forma prawna, zrédta finansowania, model
wydawniczy, liczba wydanych gier. Zrealizowane przez Doktoranta badania o charakterze
jako$ciowym 1 ilosciowym pozwolity réwniez wyjasni¢ przyczyny atrakcyjnosci modelu
nagrodowego crowdfundingu dla polskich producentow gier wideo. W petni zgadzam si¢
ze sformutowanymi przez mgra Bartosza Malinowskiego wnioskami, iz ten model
crowdfundingu dobrze stuzy realizacji celow marketingowych i pozwala na zwigkszenie
prawdopodobienstwa sukcesu rynkowego gry po jej premierze, a ponadto nizszy jest
poziom wiedzy na temat modelu udziatowego crowdfundingu, co przektada si¢ na mniejsze
nim zainteresowanie.

Podsumowujac merytoryczng ocen¢ rozprawy doktorskiej wyrazam pelne
przekonanie, iz wypracowana struktura rozprawy, tok rozumowania, a takze zakres



zrealizowanych badan literaturowych i empirycznych, a przede wszystkim sposob analiz i
prezentacji wynikow zastuguja na bardzo wysoka oceng. Pozwolilo to na wypetnienie luki
badawczej w zakresie motywow stosowania crowdfundingu przez polskich producentow
gier wideo. Pragng takze podkresli¢, ze dobrze zostaly przygotowane przez Autora wstep
oraz zakonczenie, ktore posiadajg oczekiwane w tych czg¢sciach pracy elementy.

Strona formalna pracy

Rozprawa doktorska spetnia wymogi formalne stawiane tego typu pracom. Zostala
przygotowana ze staranno$cig, troska o szczegoOly i1 dbatoscig o kwestie edytorskie.
Sprawno$¢ narracyjna $wiadczy o dobrym opanowaniu przez Doktoranta warsztatu
pisarskiego oraz duzej znajomosci i wyczuciu podjetej problematyki dotyczacej
crowdfundingu i motywdéw jego stosowania przez polskich producentéw gier wideo.
Terminologia uzywana w pracy jest zgodna z obowigzujacg w literaturze przedmiotu.
Dobrze dobrana bibliografia podawana jest generalnie w prawidtowy sposéb.

Bledy stylistyczne i usterki redakcyjne sa nieliczne. Z recenzyjnego obowigzku
wskazuje na trzy drobne kwestie, ktore nalezaloby uwzgledni¢ w przypadku publikacji
rozprawy doktorskiej. Autor zbyt czg¢sto uzywa stowa ,,stosowanie”, nawet niekiedy
dwukrotnie w jednym zdaniu (np. czwarte pytanie badawcze, str. 7), a stowo to posiada
przeciez wiele synonimoéw. W przypadku cech policzalnych (takich jak: lata
funkcjonowania na rynku, wydane gry; str. 118 pracy) nalezy w ich dookresleniu uzywaé
stowa ,,liczba”, a nie ,,ilos¢” — jak czyni to Autor. Ponadto w spisie tabel i wykresow
wystepuja hiezgodnosci dotyczace podanych stron, na ktorych powinny one wystepowac.

Walorem pracy sg autorskie zestawienia tabelaryczne oraz wykresy, ktore w bardzo
dobry sposob stuza syntezie zrealizowanych przez Autora badan.

Konkluzja recenzji

Po wnikliwej lekturze rozprawy doktorskiej mgra Bartosza Malinowskiego
stwierdzam, ze praca ta bedac bardzo warto§ciowym opracowaniem, wzbogaca dorobek
nauk o zarzadzaniu.

Recenzowang rozprawe oceniam wysoce pozytywnie zardwno w warstwie
teoretycznej, jak i empirycznej, metodycznej oraz aplikacyjnej. Do gléwnych osiggnieé
Doktoranta zaliczam:

- podjecie aktualnego i w matym stopniu dotychczas rozpoznanego, a takze —
zwazywszy na duzy potencjat rozwoju branzy gier wideo — waznego tematu
dotyczgcego motywow stosowania crowdfundingu przez polskich producentow gier
wideo,

- dobre osadzenie rozwazan W glownie angielskojezycznej literaturze przedmiotu z
zakresu crowdfundingu,



- sformulowanie waznych celow badan, ktore zostaly osiggniete dzigki zrealizowaniu
ztozonego postgpowania badawczego obejmujgcego studia literaturowe oraz
interesujagce badania o charakterze jakosciowym i iloSciowym, pozwalajace na
zgromadzenie duzego i ciekawego materialu empirycznego,

- wlasciwg analize i interpretacj¢ danych pochodzacych ze zrodet wtornych i
pierwotnych, ktora umozliwita stworzenie autorskiej typologii marketingowych i
finansowych korzysci stosowania crowdfundingu oraz ukazanie struktury motywow
I barier dotyczacych jego wykorzystania przez polskich producentéw gier wideo,
jak rowniez na okreslenie poziomu wiedzy na temat crowdfundingu wsréd polskich
producentow gier wideo i ocen¢ jego atrakcyjnosci, a takze zidentyfikowanie
zalezno$ci miedzy stosowaniem crowdfundingu a cechg organizacji, jaka jest forma
prawna studia,

- prowadzenie rozwazan w przekroju producentow gier wideo, ktorzy stosowali
crowdfunding i tych, ktorzy planujg jego wykorzystanie w swojej dziatalno$ci, a
takze tych ktorzy nie planujg realizacji kampanii crowdfundingowych,

- umiejetne laczenie analiz wynikéw badania ilosciowego 1 jakosciowego, co
pozwolito na doglgbne zrozumienie badanych kwestii i zmniejszenie ryzyka
wystapienia efektu metody ksztattujacej badany temat i wyniki.

Recenzowana rozprawa pt. ,,Motywy stosowania crowdfundingu przez polskich
producentow gier wideo” napisana pod kierunkiem naukowym promotora prof. nadzw. dra
hab. Tomasza Czapli w petni spetnia warunki stawiane rozprawom doktorskim okreslone w
art. 13 ust. 1 Ustawy z dnia 14 marca 2003 roku o stopniach naukowych i tytule naukowym
oraz o stopniach i tytule w zakresie sztuki (t.j. Dz. U. z 2017 r., poz. 1789) i stanowi
oryginalne rozwigzanie problemu naukowego oraz wykazuje ogdlng wiedze teoretyczng
Doktoranta w dyscyplinie nauk o zarzadzaniu, a takze potwierdza umiejetnose
samodzielnego prowadzenia pracy naukowej. Uwzgledniajac powyzsze wnosz¢ o przyjecie
rozprawy doktorskiej mgra Bartosza Malinowskiego i dopuszczenie do publicznej obrony.

Zwazywszy na oryginalno$¢ badan empirycznych i duzy ladunek poznawczy
rozprawy doktorskiej oraz inne walory pracy przedstawione w tresci recenzji sktadam
wniosek o wyroznienie rozprawy doktorskiej mgra Bartosza Malinowskiego nagroda
zgodnie z zasadami stosowanymi w Uniwersytecie L.odzkim.

Wagdalena  Jobsiinn )hs—
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