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SYLABUS
A. Informacje ogdlne
nazwa Prawo autorskie | oo dmi rzynaleznos¢ Blok
. prawo nowoczesnych przedmiotu | = RW.I.A4 ey . .
przedmiotu . (z planu do bloku ogolnoakademicki
technologii studiow)
d Mer Ewelina Wréblewsk i ewelina.wroblewska
prowadzacy | Mgr Ewelina Wréblewska e-mai @akademiasztuki.eu
rok Il semestr 3,4 punkty ECTS 2+2
typ : jezyk .
przedmiotu obowiazkowy wykfadowy Polski
wyktady
¢wiczenia 30+30 suma 60
liczba godzin
warsztaty
E-learning

B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji

- Zaliczone przedmioty bloku ogdlnoakademickiego i kierunkowego na poziomie 2. semestru.

C. Informacje dotyczace celéw przedmiotu

C1 - zdobycie wiedzy z zakresu prawa autorskiego i praw pokrewnych w prawie polskim,

C2 - zdobycie wiedzy z zakresu umow dotyczgcych gier komputerowych i ich statusie w prawie autorskim,
C3 - zdobycie wiedzy z zakresu znakow towarowych,

C4 - zdobycie wiedzy z zakresu ochrony zabezpieczen technicznych na terenie UE,

C5 - zdobycie wiedzy z zakresu intelektualnej wtasnosci przemystowej,

C6 - zdobycie wiedzy z zakresu prawnych uwarunkowan sztucznej inteligencji,

C7 - zdobycie wiedzy z zakresu cyberbezpieczenstwa i ochrony danych.




D. Efekty ksztatcenia dla przedmiotu (EK) R
(opis osiggniec¢ studenta po ukoriczeniu przedmiotu) dlakaaliniasing
P agnie P p poziomach 6-8
Efekty kierunkowe Pols.k|.e1 R,?my
Kwalifikacji wg.
Rozporzadzenia
MNiSW
WIEDZA: absolwent zna i rozumie
- w zakresie przedmiotu zna podstawowe zagadnienia z zakresu finansowych i prawnych
aspektéw zawodu projektanta z uwzglednieniem form indywidualnej przedsiebiorczosci
oraz zagadnien zwigzanych z prawem autorskim, wtasnosci przemystowej,
GK1_Wo7 P6S_WK
- swobodnie porusza sie po problematyce zagadnien zwigzanych z problematykg prawa
autorskiego i wtasnosci przemystowej, rozumie rdéznice pomiedzy programami
komputerowymi a pozostatymi dobrami wtasnosci intelektualnej
ma wiedze ogdlng na temat wptywu technologii na rozwdj cywilizacyjny i kulture, w
szczegblnosci na ksztattowanie kultury prawnej i realnego wptywu twoércy na ewolucje GK1_W08 P6S_WG
technologii
KOMPETENCJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do
rozumie potrzebe i zna mozliwosci ciggtego doksztatcania sie (studia drugiego i trzeciego
stopnia, studia podyplomowe, kursy) — podnoszenia kompetencji zawodowych, osobistych
P6S_KU
i spotecznych, w szczegdlnosci w zakresie $ledzenia proceséw nowelizacji obowigzujacych GK1_K01 P6S_KR
przepiséw i reagowania na zmieniajgce sie prawo poprzez dostosowywanie uzywanych -
wzorcow zachowan i wzoréw umow do realiéw prawnych
Wiasciwie, w tym pod katem ich aktualnos$ci w zakresie stanu prawnego dobiera zrédta i
informacje z nich pochodzace (ksigzki, czasopisma, multimedia, internet), selekcjonuje
GK1_Ko3 P6S_KR
materiaty pod wzgledem ich wiarygodnosci oraz dokonuje synteze tych informacji we
wiasciwy sposéb
odejmuje refleksje na temat etycznych aspektéw zwigzanych z praca i jej etosem, w
podejmuj ] yczny p qzany pracq 1 je) GK1_K10 P6S_KR
szczegolnosci w zakresie praw klienta bedacego konsumentem lub pracownikiem
korzysta z pomocy ekspertdw z danej dziedziny w przypadku, kiedy ma trudnosci w
samodzielnym rozwigzywaniu problemdéw poznawczych i praktycznych, bedac w stanie
GK1_K11 P6S_KK
samodzielnie ustalic moment, w ktérym pomoc ta jest niezbedna i stuzy zabezpieczeniu
jego intereséw twodrczych i gospodarczych
D1. Tres$ci programowe
wyktad c¢wiczenia
semestr Il
typ temat liczba | typ temat Liczh
godz a
godz
Wk CWS Prawo autorskie i prawa pokrewne w prawie | 30
polskim i zagranicznym. Ochrona zabezpieczen
technicznych i intelektualna wtasnos¢
przemystowa.

semestr IV




typ temat liczba | typ temat Liczb
godz a

godz

Wk CWS Prawo nowoczesnych technologii, w tym: prawo | 30

wobec sztucznej inteligencji; przyszte

rozwigzania i etyka stosowania Al; préby
prawnej regulacji zawartosci gier
komputerowych; cyberbezpieczenstwo i ochrona

danych.

D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:

Sposdb zapewnienia udziatu studentéw w prowadzonych badaniach:

E1l. Literatura obowigzkowa

- Grzegorz Michniewicz ,,Ochrona wtasnosci intelektualnej” wydanie 5

E2. Literatura uzupetniajaca

- Red. naukowa Elzbieta Traple ,,Ochrona gry komputerowej”

Ustawa z dnia 27 lipca 2001 r. o ochronie baz danych

Ustawa z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych,

Ustawa z dnia 16 kwietnia 1993 r., o zwalczaniu nieuczciwej konkurencji

F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia

Warunki egzaminu

- zadanie semestralne / koricowo-roczne (70%)

- aktywnosé i zaangazowanie podczas zajec (30%)

Inne:

ocena celujaca

Wybitne osiagniecia bez

najmniejszych uchybier

ocena bardzo

dobra
Bardzo dobre
osiggniecia - z

dopuszczeniem jedynie

drugorzednych btedéw

ocena dobra
plus

Praca powyziej
$redniego standardu -
dopuszczalne pewne

btedy

ocena dobra

Solidna praca z

zauwazalnymi btedami

ocena ocena
ocena )
dostateczna niedostateczna
| dostateczna
us
P plus

Praca zadowalajaca, lecz

ze znaczacymi

uchybieniami

Praca spetnia minimalne

kryteria

Praca nie spetnia
minimalnych kryteridw -
konieczne powtdrzenie

catosci materiatu

G. Naktad pracy studenta

Forma aktywnosci

Srednia liczba godzin

godziny kontaktowe z nauczycielem

30430

przygotowanie do zajec

5+5




opracowanie materiatu po zajeciach 545
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie 5+5
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 5+5
suma godzin 50+50
liczba punktéw ECTS 2+2

Podpis Przewodniczqcego Rady Programowej

Data sporzgdzenia sylabusa




