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PROGRAM  SZKOLENIA
	Jednostka organizacyjna
	Wydział Nauk o Kulturze

	Nazwa szkolenia
	Sztuczna inteligencja - wyzwania prawnoautorskie dla rynku gier

	Liczba godzin
	16

	Warunki rekrutacji
	Wiek 18-64

	Wymagane kwalifikacje od kandydatów
	Praca lub zamiar podjęcia działalności w sektorze gier 

	Warunki ukończenia szkolenia
	Zaliczenie (obecność)

	Uzyskane kwalifikacji lub uprawnień
	Mikropoświadczenie




	L.p.
	Symbol efektów uczenia się̨
	Efekty uczenia się̨ dla szkolenia
	Odniesienie do charakterystyk drugiego stopnia PRK (symbol kodu)

	Wiedza, słuchacz zna:

	1. 
	K_W01
	zna i rozumie główne zastosowania sztucznej inteligencji w grach cyfrowych
	P6S_WG

	2. 
	K_W02
	zna i rozumie prawne i etyczne uwarunkowania zastosowania sztucznej inteligencji w grach cyfrowych
	P6S_WK

	Umiejętności, słuchacz potrafi:

	1. 
	K_U01
	potrafi formułować rozwiązania z zakresu prawa autorskiego chroniącego autorów i producentów gier
	P6S_UW

	2. 
	K_U02
	potrafi rozwiązywać problemy dotyczące prawa autorskiego w grach cyfrowych w warunkach półeksperymentalnych
	P6S_UW

	Kompetencje społeczne

	1. 
	K_K01
	jest gotów do podejmowania działań na rzecz etyki i ochrony prawnoautorskiej na rynku gier
	P6S_KR




Plan szkolenia:

	Lp.
	Nazwa przedmiotu
	Liczba godzin
	Liczba punktów ECTS

	1. 
	Główne zakresy działania SI w grach
	3
	

	2. 
	Otwarte bazy i treści generatywne
	2
	

	3. 
	Przegląd legislacji międzynarodowych i krajowych
	3
	1

	4. 
	Perspektywy producentów i wydawców na SI w grach
	2
	

	5. 
	Umowy licencyjne i praktyki branżowe
	4
	1

	6. 
	Orzecznictwo i studia przypadków
	2
	

	
	RAZEM
	16
	2
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