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[bookmark: _Toc1851277]Prawne aspekty pracy w branży kreatywnej 
 
	Nazwa przedmiotu (modułu kształcenia) 
	Kod przedmiotu 

	Prawne aspekty pracy w branży kreatywnej 
	S1-62-PRASPR-3 N1-62-PRASPR-3 

	Status przedmiotu (modułu) 
	obligatoryjny 
	Język wykładowy 
	polski 

	Kierunek 
	media 

	Stopień kształcenia 
	studia I stopnia 

	Profil kształcenia 
	praktyczny 
	Forma studiów 
	stacjonarne i niestacjonarne 

	Moduł kształcenia wybieralnego / w zakresie 
	––––––––––––––––––––––––––– 

	Rok studiów 
	drugi 
	Semestr studiów 
	trzeci 

	Forma zajęć 
	wykład 
	ćwiczenia 
	Wybierz element 

	Liczba godzin w semestrze  studia stacjonarne 
	24 
	 
	 

	Liczba godzin w semestrze  studia niestacjonarne 
	15 
	 
	 

	Cele kształcenia 

	Celem kształcenia jest umożliwienie studentowi zdobycia wiedzy z zakresu prawa obowiązującego w sektorze kreatywnym, co pozwoli na lepsze przygotowanie do podjęcia pracy w sektorze growym lub filmowym. Celem jest ukształtowanie zrozumienia kluczowych pojęć i definicji, zwłaszcza związanych z prawem pracy, prawem konkurencji i finansowymi aspektami branży, a ponadto praktyczne przygotowanie do czytania i rozumienia umów, kontraktów czy dokumentów, z którymi styczność mają pracownicy i właściciele przedsiębiorstw kreatywnych. 

	Efekty kształcenia/uczenia się 
 
Student, który zaliczył przedmiot w zakresie: 
	Metody nauczania 
	Sposób sprawdzania 
	Odniesienia do efektów uczenia się dla kierunku 
	Odniesienia do charakterysty k poziomów 
Polskiej Ramy 
Kwalifikacji 

	wiedzy  
	− Identyfikuje kluczowe rodzaje umów cywilnoprawnych i z zakresu prawa pracy 
− Wskazuje kluczowe zagadnienia prawne niezbędne do uwzględnia w projektowaniu działań kreatywnych na bazie swojej wiedzy o gatunkach i formatach medialnych  
	Wykład z prezentacją multimedialną Czytanie zaleconych tekstów w domu 
 
	Egzamin pisemny 
	MK1P_W08 
 
 
MK1P_W07 
	P6U_W 
P6S_WK 
 
P6S_WG 

	umiejętności  
	− Planuje realizację projektu kreatywnego z uwzględnieniem koniecznych formalności prawnych i zagrożeń w tym zakresie 
− Analizuje wykonalność przedsięwzięcia na tle zgodności z prawem i wdraża ewentualne modyfikacje lub środki zaradcze  
	Wykład z prezentacją multimedialną Czytanie zaleconych tekstów w domu 
	Egzamin pisemny 
	MK1P_U01 
 
 
MK1P_U04 
	P6U_U  
P6S_UO 
 
P6S_UU 
P6S_UK 

	kompetencji społecznych  
	− skutecznie pracuje w grupie i indywidualnie 
	Dyskusja 
	Udział w dyskusji 
	MK1P_K03 
	P6U_K P6S_KR 
P6S_KO 

	Opis przedmiotu 



	Przedmiot jest dla studentów wprowadzeniem w tematykę prawa obowiązującego w branży kreatywnej. Studenci są przygotowywani nie tylko do roli przedsiębiorców, ale konieczne jest także wskazanie kluczowych aspektów związanych z prawem pracy, kształtem podpisywanych umów czy prawa konkurencji, co współcześnie w dobie nowych mediów i luźnego podchodzenia do obowiązków z zakresu prawa pracy, prawa podatkowego i gospodarczego, jest niezbędnym elementem przygotowania przyszłego specjalisty. Przedmiot ma formę wykładu z wykorzystaniem prezentacji multimedialnych i wskazówek z ogólnodostępnych źródeł internetowych. 

	Treści kształcenia – wykład 

	1. Podstawy prawa pracy 
2. Formy umów w branży kreatywnej 
3. Umowy o poufności, tajemnica przedsiębiorstwa, tajemnica handlowa 
4. Problemy nieuczciwej konkurencji  
5. Konsument w branży kreatywnej i jego ochrona 
6. Finansowe obowiązki artystów freelancerów 
7. Współpraca z zagranicznymi partnerami na tle prawa 
8. Odpowiedzialność karna producentów filmów i gier za treści w nich zawarte 
9. Kluczowe klauzule w umowach o współpracy 
10. Obowiązki przedsiębiorcy a obowiązki pracownika w branży kreatywnej 
11. Przykłady konfliktów prawnych w branżach kreatywnych – analiza orzecznictwa 

	Treści kształcenia – ćwiczenia 

	 

	Treści kształcenia – Wybierz element 

	 

	Literatura podstawowa 

	1. Lachowski J., Marek A., Prawo karne. Zarys problematyki, Warszawa 2021 (fragmenty) 
2. Spółki handlowe. Pytania i odpowiedzi, red. J. Jacyszyn, Warszawa 2016 
3. Prawo pracy i ubezpieczeń społecznych, red. K.W. Baran, Warszawa 2019 
4. Ochronna funkcja prawa pracy : wyzwania współczesnego rynku pracy, Toruń 2018 
5. Wsparcie podatkowe produkcji filmowej w Polsce, Warszawa 2015,  
6. Prawo dla gamedevu, Warszawa 2020,  

	Literatura uzupełniająca 

	1. K. Chałubińska-Jentkiewicz, K. Kakareko, J. Sobczak, Prawo  filmowe, Warszawa 2020 
2. D. Karkut, O „rodzeniu się prawa” w wirtualnych światach gier komputerowych. Rzecz o zakresie obowiązywania prawa  w grach komputerowych, 
3. Ochrona gry komputerowej. Aktualne wyzwania prawne, red. E. Traple, Warszawa 2017 

	Zasady i warunki zaliczenia: 

	Przedmiot kończy się egzaminem pisemnym w formie testu wyboru, którego zaliczenie jest warunkiem zaliczenia przedmiotu. 
Skala ocen 
2,0 – poniżej 50% 
3,0 – 50-59% 
3,5 – 60-69% 
4,0 – 70–79% 
4,5 – 80-89% 
5,0 – 90-100% 

	Liczba punktów ECTS przypisanych do przedmiotu / modułu 
	uzyskanych w ramach zajęć 

	
	ogółem 
	wymagających 
bezpośredniego udziału prowadzących 
	o charakterze praktycznym 

	na studiach stacjonarnych 
	2 
	1 
	1 

	na studiach niestacjonarnych 
	2 
	0,6 
	1,4 

	Łączny nakład pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin): 
	

	na studiach stacjonarnych 
	50 godzin 
	

	na studiach niestacjonarnych 
	50 godzin 
	

	na studiach stacjonarnych 
	Formy aktywności studenta 
	Nakład pracy 
	Formy aktywn
	ości studenta 
	Nakład pracy 

	
	Udział w zajęciach 
	24 
	Egzamin 
	
	2 

	
	Przygotowanie do zajęć 
	10 
	 
	
	 

	
	Przygotowanie do egzaminu 
	14 
	 
	
	 

	na studiach niestacjonarnych 
	Formy aktywności studenta 
	Nakład pracy 
	Formy aktywn
	ości studenta 
	Nakład pracy 

	
	Udział w zajęciach 
	15 
	Egzamin 
	
	2 

	
	Przygotowanie do zajęć 
	12 
	 
	
	 

	
	Przygotowanie do egzaminu 
	21 
	 
	
	 

	Imię i nazwisko osoby opracowującej kartę modułu/przedmiotu kształcenia 
	Opracowanie/ 
	aktualizacja:  
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