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Sztuczna inteligencja

- wyzwania prawnoautorskie dla rynku gier

Czy grafika zrobiona w Midjourney moze by¢ przedmiotem sprzedazy?

Jak udziela¢ licencji na plug-in oparty o gotowe rozwigzania?

Jak skonstruowa¢ umowe miedzy wykonawcami a wydawcg gry?
e (Czy mozna ukrasc¢ Plac sw. Marka?

Jezeli ktorekolwiek z tych pytan Cie zainteresowato, to szkolenie jest dla
Ciebie.

Kurs ten jest skierowany do osO6b zainteresowanych warunkami
formalnoprawnymi oraz zwyczajami biznesowymi, z naciskiem na aspekt
prawa autorskiego, w jakich rozwigzania oparte o sztuczna inteligencje
wykorzystywane sg w branzy gier.

Grupa docelowa:

o Osoby zainteresowane branzg gier i zagadnieniem sztucznej
inteligenciji.

« Osoby chcace zmieni¢ Sciezke Kkariery: Osoby zainteresowane
przebranzowieniem sie i zdobyciem nowych umiejetnosci.

o Pracownicy branzy gier.

o Przedsiebiorcy: Osoby chcace skuteczniej poruszaé sie w
zagadnieniach prawnoautorskich rynku gier.

o Studenci: studenci kierunkéw - prawo, prawo w biznesie, badanie i
projektowanie gier, ekonomia, informatyka.

Czas trwania: Szkolenie trwa 2 dni zajeciowe po 8 h + przerwy kawowe.
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Program szkolenia:

Dzien 1: analiza przedmiotu zagadnienia i warunki prawne

Gtowne zakresy dziatania SI w grach

Otwarte bazy: blueprinty, grafiki, dZwieki, tekst

Machine learning a ustalenie autorstwa

Al a gaming law - prawo miedzynarodowe prywatne (WIPO, EUIPO)

SEFNEAIIN I

Legislacje wybranych krajow swiata w zakresie Al copyright

Dzien 2: praktyka rynkowa

Patent infringement - perspektywa wydawcy

Studia przypadkéw z wybranych rynkéw docelowych
Praktyka umoéw licencyjnych

© © N O

Postepowania sgdowe - studia przypadkow
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Efekty uczenia sie:

MP_WO01 zna i rozumie gtéwne zastosowania sztucznej inteligencji w
grach cyfrowych

MP_WO02 zna i rozumie prawne i etyczne uwarunkowania
zastosowania sztucznej inteligencji w grach cyfrowych

MP_UO01 potrafi formutowac rozwigzania z zakresu prawa autorskiego
chronigcego autoréw i producentow gier

MP_UO02 potrafi rozwigzywac problemy dotyczace prawa autorskiego
w grach cyfrowych w warunkach péteksperymentalnych

MP_KO01 jest gotéw do podejmowania dziatan na rzecz etyki i ochrony
prawnoautorskiej na rynku gier
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7. Raport ,Kondycja Polskiej Branzy Gier 2020”,
https://www.kpt.krakow.pl/wp-
content/uploads/2021/01/raport_2021_long_final_web.pdf.

iinne, do ustalenia z grupg
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Kadra:

Wojciech Sosnowski - dr nauk prawnych, adwokat specjalizujacy sie w
prawie autorskim. Autor szeregu prac naukowych z zakresu prawa
autorskiego nowych mediéw, w tym rozprawy doktorskiej pt. , Twérczos¢
oparta o gry wideo”.

Krzysztof Chmielewski - mgr prawa, politologii, stosunkéw
miedzynarodowych, MBA. Specjalista prawa rynku gier, przedsiebiorca w
obszarze rozwoju technologii dla gamingu. Autor szeregu tekstow
naukowych w zakresie wykorzystania sztucznej inteligencji w branzy gier.

Zatoz konto w systemie IRK UKW:
https://irka.ukw.edu.pl/pl/auth/register/consent/

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