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A. Informacje ogélne
nazwa Ochrona wtasnosci e drmiot vnaleinodt Blok
. intelektualnej i prawo przedmiott | G RWLIILA2 A . __
przedmiotu (z planu do bloku ogodlnoakademicki
przemystowe studiow)
d Mer Ewelina Wréblewsk i ewelina.wroblewska
prowadzacy | Mgr Ewelina Wrdblewska e-mai @akademiasztuki.eu
rok Il semestr 3 punkty ECTS 2
typ . jezyk :
przedmiotu obowiazkowy wyktadowy Polski
wyktady 30
¢wiczenia suma 30
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 dotyczgce celow przedmiotu

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

C2 - zdobycie wiedzy z zakresu uméw dotyczacych gier komputerowych i ich statusie w prawie autorskim,

C3 - zdobycie wiedzy z zakresu znakéw towarowych,

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

C5 - zdobycie wiedzy z zakresu intelektualnej wtasnosci przemystowej.




D. Efekty ksztatcenia dla przedmiotu (EK)
(opis osiggnie¢ studenta po ukoriczeniu przedmiotu)

Efekty kierunkowe

efekty uczenia sie
dla kwalifikacji na
poziomach 6-8
Polskiej Ramy
Kwalifikacji wg.
Rozporzadzenia

MNiSW
WIEDZA: absolwent zna i rozumie
- w zakresie przedmiotu zna zagadnienia z zakresu finansowych i prawnych aspektéw
zawodu projektanta z uwzglednieniem form indywidualnej przedsiebiorczosci oraz
zagadnien zwigzanych z prawem autorskim, wtasnosci przemystowej,
- swobodnie porusza sie po problematyce zagadnien zwigzanych z problematyka prawa cK2_Wo7 P7s_WK
autorskiego i witasnosci przemystowej, rozumie rdznice pomiedzy programami
komputerowymi a pozostatymi dobrami wtasnosci intelektualnej
ma poszerzong wiedze na temat wptywu technologii na rozwdj cywilizacyjny i kulture, w
szczegblnosci na ksztattowanie kultury prawnej i realnego wptywu twodrcy na ewolucje GK2_W08 P7S_WG
technologii
KOMPETENCIJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do
podejmuje refleksje na temat etycznych aspektdédw zwigzanych z praca i jej etosem, w 6K2_K07 P75 KR
szczegblnosci 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 GK2_ K08 P7S_KK
samodzielnie ustalic moment, w ktérym pomoc ta jest niezbedna i stuzy zabezpieczeniu
jego interesow twdrczych i gospodarczych
D1. Tresci programowe
wyktad ¢wiczenia
semestr lll
typ temat liczba | typ temat Liczb
godz a
godz
Wk Wprowadzenie do tematyki: 5
- pojecia prawne, definicje
- prawo wtasnosci intelektualnej w polskim
systemie prawa
- prawo wtasnosci intelektualnej i praw
autorskich oraz débr intelektualnych
- zrodta prawa
Wk Ochrona dobr intelektualnych w pierwszych | 2
konsekwencjach.




Wk Prawa autorskie i prawa pokrewne w polskim | 8

prawie oraz wizerunek i jego ochrona:

- zakres prawa autorskiego (autorskie prawa
osobiste i ich ochrona)

- autorskie prawa majgtkowe (przeniesienie,
ochrona i ograniczenie ochrony
majatkowego prawa autorskiego),

- prawa pokrewne

- wizerunek

Wk Dodatkowe zagadnienia z zakresu wtasnosci | §
intelektualnych:

- prawo autorskie a Internet,

- umowy na odlegtos¢

- ochrona baz danych, nosniki optyczne

- dane osobowe w grach komputerowych

- czym zajmuje sie Komisja Prawa

Autorskiego, Fundusz Promocji Kultury

Wk Umowy dotyczace gier komputerowych i ich | 2

status w prawie autorskim

Wk Korzystanie ze znakéw towarowych dla gier | 2
komputerowych i w grach, prawo do

rejestracji wzoru przemystowego

Wk Ochrona zabezpieczen technicznych na | 1

terenie UE (zabezpieczenie roszczen)

Wk Intelektualna wtasno$¢ przemystowa | §
(zagadnienia ogdlne, wynalazki i patenty,

ograniczenia patentowe, uniewaznienie

wygasniecie patentu, licencje)

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 uzupetniajgca

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

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

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

semestrze (50%)

- autoprezentacja (10%)

- terminowe zrealizowanie zadan w danym

- aktywnos¢ i zaangazowanie podczas zaje¢ (30%)

- postep w procesie ksztatcenia (10%)

Inne:

ocena celujaca

Wybitne osiagniecia bez

najmniejszych uchybien

ocena bardzo

dobra
Bardzo dobre
osiggniecia - z

dopuszczeniem jedynie

drugorzednych btedéw

ocena dobra

plus

Praca powyzej

$redniego standardu -

dopuszczalne pewne

btedy

ocena dobra

Solidna praca z

zauwazalnymi btedami

ocena
dostateczna
plus

Praca zadowalajaca, lecz
ze znaczacymi

uchybieniami

ocena
dostateczna
plus

Praca spetnia minimalne

kryteria

ocena
niedostateczna

Praca nie spetnia
minimalnych kryteriéw -
konieczne powtérzenie

catosci materiatu

G. Naktad pracy studenta

Forma aktywnosci

$rednia liczba godzin

godziny kontaktowe z nauczycielem 30
przygotowanie do zajec 5
opracowanie materiatu po zajeciach 5
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie 5
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 5
suma godzin 50
liczba punktéw ECTS 2

Podpis Przewodniczqcego Rady Programowej

Data sporzgdzenia sylabusa




