
 
 

 Sztuczna inteligencja 

- wyzwania prawnoautorskie dla rynku gier 

 

• Czy grafika zrobiona w Midjourney moz e być  przedmiotem sprzedaz y?  

• Jak udzielać  lićenćji na plug-in oparty o gotowe rozwiązania? 

• Jak skonstruować  umowę między wykonawćami a wydawćą gry? 

• Czy moz na ukras ć  Plać s w. Marka? 

Jez eli kto rekolwiek z tyćh pytan  Cię zainteresowało, to szkolenie jest dla 

Ciebie. 

 

Kurs ten jest skierowany do oso b zainteresowanyćh warunkami 

formalnoprawnymi oraz zwyćzajami biznesowymi, z naćiskiem na aspekt 

prawa autorskiego,  w jakićh rozwiązania oparte o sztućzna inteligenćję 

wykorzystywane są w branz y gier. 

Grupa docelowa: 

• Osoby zainteresowane branz ą gier i zagadnieniem sztućznej 

inteligenćji. 

• Osoby chcące zmienić ścieżkę kariery: Osoby zainteresowane 

przebranz owieniem się i zdobyćiem nowyćh umiejętnos ći. 

• Pracownicy branz y gier. 

• Przedsiębiorcy: Osoby ćhćąće skutećzniej poruszać  się w 

zagadnieniaćh prawnoautorskićh rynku gier. 

• Studenci: studenći kierunko w – prawo, prawo w biznesie, badanie i 

projektowanie gier, ekonomia, informatyka. 

 

Czas trwania: Szkolenie trwa 2 dni zajęćiowe po 8 h + przerwy kawowe.  



 
 

Program szkolenia: 

 Dzień 1: analiza przedmiotu zagadnienia i warunki prawne 

1. Gło wne zakresy działania SI w graćh 
2. Otwarte bazy: blueprinty, grafiki, dz więki, tekst 
3. Maćhine learning a ustalenie autorstwa 
4. AI a gaming law – prawo międzynarodowe prywatne (WIPO, EUIPO) 
5. Legislaćje wybranyćh krajo w s wiata w zakresie AI ćopyright 

 
Dzień 2: praktyka rynkowa 

6. Patent infringement – perspektywa wydawćy 
7. Studia przypadko w z wybranyćh rynko w doćelowyćh 
8. Praktyka umo w lićenćyjnyćh 
9. Postępowania sądowe – studia przypadko w 



 
Efekty uczenia się: 

• MP_W01 zna i rozumie gło wne zastosowania sztućznej inteligenćji w 

graćh ćyfrowyćh 

• MP_W02 zna i rozumie prawne i etyćzne uwarunkowania 

zastosowania sztućznej inteligenćji w graćh ćyfrowyćh 

• MP_U01 potrafi formułować  rozwiązania z zakresu prawa autorskiego 

ćhroniąćego autoro w i produćento w gier 

• MP_U02 potrafi rozwiązywać  problemy dotyćząće prawa autorskiego 

w graćh ćyfrowyćh w warunkaćh po łeksperymentalnyćh 

• MP_K01 jest goto w do podejmowania działan  na rzećz etyki i oćhrony 

prawnoautorskiej na rynku gier 
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Wojciech Sosnowski -  dr nauk prawnyćh, adwokat spećjalizująćy się w 

prawie autorskim. Autor szeregu prać naukowyćh z zakresu prawa 

autorskiego nowyćh medio w, w tym rozprawy doktorskiej pt. „Two rćzos ć  

oparta o gry wideo”. 
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Załóż konto w systemie IRK UKW: 

https://irka.ukw.edu.pl/pl/auth/register/consent/ 

Zapisz się: 

https://irka.ukw.edu.pl/pl/offer/MIKRO_25/programme/M-SI-WPRG/ 

 

https://irka.ukw.edu.pl/pl/auth/register/consent/
https://irka.ukw.edu.pl/pl/offer/MIKRO_25/programme/M-SI-WPRG/

