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	WYDZIAŁ ZARZĄDZANIA
KARTA PRZEDMIOTU

Nazwa przedmiotu w języku polskim Wirtualne światy a prawo
Nazwa przedmiotu w języku angielskim Virtual worlds and law
Kierunek studiów (jeśli dotyczy): ………………………….   
Specjalność (jeśli dotyczy): ……………………..
Poziom i forma studiów:
I / II stopień / jednolite studia magisterskie*, stacjonarna /  

                                               niestacjonarna*
Rodzaj przedmiotu:

obowiązkowy / wybieralny / ogólnouczelniany *
Kod przedmiotu

…………….
Grupa kursów                      TAK / NIE*

	


	
	Wykład
	Ćwiczenia
	Laboratorium
	Projekt
	Seminarium

	Liczba godzin zajęć zorganizowanych w Uczelni (ZZU)
	
	
	
	
	15

	Liczba godzin całkowitego nakładu pracy studenta (CNPS)
	
	
	
	
	30

	Forma zaliczenia
	Egzamin / zaliczenie na ocenę*
	Egzamin / zaliczenie na ocenę* 
	Egzamin / zaliczenie na ocenę*
	Egzamin / zaliczenie na ocenę*
	Egzamin / zaliczenie na ocenę*

	Dla grupy kursów zaznaczyć kurs końcowy (X)
	
	
	
	
	

	Liczba punktów ECTS
	
	
	
	
	1

	w tym liczba punktów odpowiadająca zajęciom 
o charakterze praktycznym (P)
	
	
	
	
	0,7

	w tym liczba punktów ECTS odpowiadająca zajęciom wymagającym bezpośredniego udziału nauczycieli lub innych osób prowadzących zajęcia  (BU)
	
	
	
	
	0,5


*niepotrzebne skreślić

	WYMAGANIA WSTĘPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJĘTNOŚCI I KOMPETENCJI SPOŁECZNYCH
1. Umiejętność interpretacji tekstu
2. Podstawowe umiejętności w dokonywaniu analizy i syntezy



	CELE PRZEDMIOTU

C1. Zapoznanie ze źródłami prawa polskiego.
C2. Dokonanie przeglądu podstawowych instytucji prawa własności intelektualnej.
C3. Dokonanie analizy przepisów prawnych w odniesieniu do prawa własności intelektualnej.



	PRZEDMIOTOWE EFEKTY UCZENIA SIĘ
Z zakresu wiedzy:

PEU_W01 [P6S_WK] Zna i rozumie podstawowe społeczne uwarunkowania różnych rodzajów działalności zawodowej, w tym podstawowe pojęcia i zasady z zakresu ochrony własności przemysłowej i prawa autorskiego
Z zakresu umiejętności:

PEU_U01 [P6S_UO] Potrafi planować i organizować pracę indywidualną oraz w zespole, potrafi współdziałać z innymi osobami w ramach prac zespołowych (także o charakterze interdyscyplinarnym)
Z zakresu kompetencji społecznych:

PEU_K01 [P6S_KK] Jest gotów do uznawania znaczenia wiedzy w rozwiązywaniu problemów poznawczych i praktycznych oraz zasięgania opinii ekspertów w przypadku trudności z samodzielnym rozwiązaniem problemu

PEU_K02 [P6S_KO] Jest gotów do wypełniania zobowiązań społecznych, współorganizowania działalności na rzecz środowiska społecznego oraz jest gotów do inicjowania działań na rzecz interesu publicznego.



	TREŚCI PROGRAMOWE

	Forma zajęć - seminarium
	Liczba godzin

	Se1
	Wprowadzenie do przedmiotu. Charakterystyka świata wirtualnego i przedmiotów ochrony
	2

	Se2
	Umowa o stworzenie gry komputerowej. Licencja
	2

	Se3
	Prawo własności wirtualnej
	2

	Se4
	Handel wirtualnymi przedmiotami
	2

	Se5
	Status prawny awatara 
	2

	Se6
	Prawo własności przemysłowej w wirtualnych światach
	2

	Se7
	Treści tworzone przez użytkowników a prawo autorskie
	2

	Se8
	Podsumowanie zajęć. Zaliczenia
	1

	
	Suma godzin
	15


	 STOSOWANE NARZĘDZIA DYDAKTYCZNE

	N1 Wykład informacyjny

N2 Wykład interaktywny

N3 Prezentacja multimedialna

N4 Analiza orzecznictwa sądowego

N5 Prezentacja wybranych zagadnień przez uczestników seminarium



OCENA OSIĄGNIĘCIA PRZEDMIOTOWYCH EFEKTÓW UCZENIA SIĘ
	Oceny (F – formująca (w trakcie semestru), P – podsumowująca (na koniec semestru)
	Numer efektu uczenia się
	Sposób oceny osiągnięcia efektu uczenia się

	F1
	PEU_W01

PEU_U01

PEU_K01

PEU_K02
	Aktywność w dyskusji

	F2
	PEU_W01

PEU_U01

PEU_K01

PEU_K02
	Prezentacja

	P = (F1 + F2)/2


	LITERATURA PODSTAWOWA I UZUPEŁNIAJĄCA

	literatura PODSTAWOWA:

[1]  K. Grzybczyk, Prawo w wirtualnych światach, Difin, 2013 
[2]  P. Podrecki (red.), Prawo Internetu, Warszawa 2007.
[3]  R. Golat, Prawo autorskie i prawa pokrewne, C. H. Beck, 2021
[4]  Prawo autorskie i prawa pokrewne. Prawo prasowe. Ustawa o zwalczaniu nieuczciwej konkurencji. Przepisy, Warszawa 2019 (Wolters Kluwer)

[5]  J. Barta, R. Markiewicz, Prawo autorskie i prawa pokrewne. Przewodnik po polskim i międzynarodowym prawie autorskim, Warszawa 2019.

literatura UZUPEŁNIAJĄCA:

[1]  R. Markiewicz, Zabawy z prawem autorskim, Warszawa 2015.
[2]  K. Grzybczyk, Rozrywki XXI wieku a prawo własności intelektualnej, Warszawa 2020.
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