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uvoD

V zadnjih nekaj letih je beseda »pirat« po par stoletjih zopet postala precej uporabljana,
vendar pa se njena uporaba sedaj le redko nanaSa na napade na morju. Piratstvo se je
namrec¢ iz morja in kraje raznega tovora preselilo primarno v digitalni svet, kjer naj bi se v
velikem obsegu »kradle« predvsem zabavne vsebine kot so glasba, filmi, video igre in
druge avtorske stvaritve.

Ceprav gre za precej manj nasilno aktivnost, jo predstavniki zabavne industrije zelo radi
predstavljajo kot enega vecjih problemov danasnje dobe. Predsednik Motion Picture
Association of America (MPAA) Valenti (2004, str. 2 in 5) je v svojem porocilu o
piratstvu uporabljal besedo kuga, Rick Cotton, zastopnik podjetja NBC/Universal, pa je
dejal, da so viri kazenskega pregona v druzbi zelo neustrezno razporejeni, saj naj bi
kriminal na podroc¢ju intelektualne lastnine bil precej bolj obseZzen od vseh kraj, goljufij,
vlomov in banénih ropov skupaj (v Fisher, 2007). Zabavna industrija v razli¢nih medijih
»piratstvo« opisuje kot veliko groznjo digitalne dobe, ki grozi, da bo uni¢ila ¢lovesko
kreativnost, delovna mesta in samo prezivetje zabavnih vsebin (IFPI, 2011, str. 3), ki so
postale zelo pomemben del ¢loveSkega vsakdana. Kot ugotavlja Karaganis (2011, str. 1)
S0, vV podporo tem svojim trditvam in z namenom vplivanja na zakonodajalce v smeri
nadaljnjega izboljSanja pravne zascite svoje dejavnosti, v zadnjih dveh desetletjih razne
organizacije, ki so del zabavne industrije oziroma jo zastopajo, intenzivno financirale
razli¢ne raziskave o (predvsem Skodljivih) vplivih piratstva. Zaradi dvoma o objektivnosti,
zamegljenih metodologijah, sumljivo visokih ocen Skode in upostevanja zgolj dolocenih
vplivov (lastnih izgub prodaje, izgube davkov) so bile te Studije sprejete z veliko mero
nezaupanja s strani civilne druzbe in tudi uradnih institucij (Sanchez, 2008; United States
Government Accountability Office, 2010; Masnick & Ho, 2012).

Po Karaganisu (2011, str. 2) termin piratstvo zajema vrsto razli¢nih aktivnosti, ki segajo od
o¢itno nezakonitih, kot npr. nepooblasc¢eno kopiranje velikih koli¢in za nadaljnjo prodajo,
sporov glede omejevanja postene rabe (angl. fair use) in prve prodaje digitalnega blaga ter
vse do Sirokega nabora praks privatnega kopiranja in uporabe. Z napredkom v tehnologiji
(predvsem Siritvijo Sirokopasovnih internetnih povezav) in vedno ve¢jo globalizacijo, je v
zadnjem obdobju najbolj aktualno privatno kopiranje in uporaba avtorskih stvaritev, Se
posebej tistih, ki sodijo med tako imenovane zabavne industrije, med katerimi so
najpopularnejSe glasba, film, TV oddaje in video igre. Glede na to, da tako raziskave
(Hinduja, 2003; Jordon & Bolton, 2004) kot tudi sam obseg piratstva kazejo, da civilna
druzba takSne oblike piratstva pretirano ne obsoja, oziroma se je v precejSnji meri tudi
sama posluzuje, se je smiselno vpraSati, ali je ta aktivnost res tako nevarna in zgolj le
Skodljiva. Dejstvo je, da izvajanje te aktivnosti ne vpliva le na zabavno industrijo (ta
vsebuje celo vrsto akterjev, kot npr. avtorji, zaloZniSke hiSe, filmski studii, distributerji,
kinematografi, vsi zaposleni itd.), temve¢ tudi na druge deleznike, predvsem uporabnike
1



(»pirate«), ki pa imajo od te aktivnosti koristi, zato vecina neodvisnih Studij (npr. Rob &
Waldfogel, 2006; Cremer & Pestieau, 2009; Huygen, Rutten & Huveneers, 2009) preucuje
vpliv piratstva iz vidika druzbene blaginje, kar zajema tudi koristi uporabnikov vsebin.

Glede na precejSen razhod pri dojemanju nevarnosti piratstva v druzbi in nezaupanje v
Studije, sponzorirane s strani zabavne industrije, o vplivih piratstva, nameravam ta pojav
preuciti na objektiven nacin, kjer me bo zanimal ekonomski pomen piratstva ob
uposStevanju koristi vseh udelezenih akterjev. Glavni poudarek pri tem bo na analizi
neposrednih ucinkov izrinjanja prodaje zaradi uporabe piratstva, pri cemer bom uposteval
tako izgubljene prihodke ponudnikov, kot tudi vpliv na uporabnikov presezek in
posledi¢no na mrtvo izgubo, ki je posledica monopolnega poloZaja ponudnikov. Pri tem si
bom pomagal z ekonomsko teorijo, ki se nanasa na specifike poslovanja zabavne industrije
in preucil ugotovitve raziskav, za katere smatram, da niso povezane z interesi zabavne
industrije, ampak pri katerih gre za neodvisno raziskovanje pojava piratstva.

Svoje teoreticne ugotovitve nameravam podkrepiti Se z empiri¢no raziskavo piratstva
kon¢nih uporabnikov. Za ta namen bom izvedel anketo med slovenskimi uporabniki
interneta, s katero bom preuceval uporabo tako legalnih kot piratsko pridobljenih vsebin, s
¢imer nameravam preuciti in primerjati odnos do piratstva glasbe, filmov, TV oddaj in
video iger ter na podlagi prej analizirane ekonomske teorije raziskati, kakSen je obseg in
ekonomski pomen piratstva pri preucenem vzorcu. Zanimalo me bo ali so karakteristike
slovenskih piratov za ponudnike zabavnih vsebin posebej zaskrbljujoce, ali pa gre pri
slovenskem vzorcu morda za piratsko aktivnost, ki ima na ponudnike zabavnih vsebin
zgolj majhen oziroma neobstojec vpliv.

Namen magistrskega dela je izboljSati razumevanje druzbe o specifikah in ekonomskem
pomenu piratstva konénih uporabnikov, za deleZnike, ki zabavne vsebine ustvarjajo, ali pa
jih uporabljajo. Glede na vsesploSno uporabo zabavnih vsebin v modernem svetu to
pomeni, da Zelim ilustrirati, kako odlo¢itve posameznika za piratstvo vplivajo nanj in na
druzbo. Cilj magistrskega dela je preuciti, kaksen je ekonomski pomen piratstva zabavnih
vsebin s strani konénih uporabnikov in na podlagi anketiranega vzorca oceniti, koliko je
takSnega piratstva v Sloveniji, kdo so najpogostejsi pirati in kako mo¢no naj bi piratstvo
izrivalo legalno ponudbo.

Glede na dejstvo, da empiricne raziskave o ekonomskih ucinkih piratstva konénih
uporabnikov v Sloveniji nisem e nikjer zasledil, bi lahko ugotovitve Studije predstavljale
dolocene smernice politiki in zakonodaji glede tega, kak3ne poglede in stalis¢a v zvezi s
piratstvom kon¢nih uporabnikov bi bilo smiselno zagovarjati na mednarodni ravni in v
nacionalni zakonodaji. Poleg tega bodo rezultati dali tudi vpogled samim ponudnikom
zabavnih vsebin v miselnost njihovih uporabnikov in posameznikov, ki zaobidejo njihovo
ponudbo, kar bi jim lahko sluZilo kot izhodiS¢e za prilagoditev svoje ponudbe, s ¢imer bi
poskusali izboljSati svoj poslovni model. Nenazadnje pa bi prikaz ekonomskega pomena
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piratstva in uc¢inkov piratstva na razli¢ne deleznike lahko vplival na nadaljnje obnaSanje in
odnos bralcev tega dela do piratstva in kupovanja zabavnih vsebin.

Magistrsko delo sestavlja Sest poglavij. V prvem poglavju bom preuceval sam pomen in
obseg besede »piratstvo«, v nadaljevanju poglavja pa bom omejil obseg te besede za
potrebe predmetne naloge. Nato bom opisal razloge za obstoj piratstva ter njegov razvoj,
klju¢ne mejnike in uporabo v danaSnjem casu.

Drugo poglavje bo namenjeno predstavitvi zabavnih industrij, katerih vsebine so predmet
naloge, in sicer glasbena industrija, filmska industrija, TV industrija in industrija video
iger. Pri tem bom le na kratko opisal razvoj in organizacijo teh industrij ter navedel, kaksen
vpliv je piratstvo imelo na njih do sedaj in kako se je to odrazilo iz vidika prihodkov.

V tretjem poglavju bo podan opis pravic, ki izhajajo iz ustvarjanja vsebin in metode, s
katerimi so ponudniki vsebin poskusali te svoje pravice uveljavljati v boju proti piratstvu
ter tudi argumenti proti pretirani zas¢iti in uveljavljanju teh pravic.

Cetrto poglavje vsebuje teoreti¢no analizo ekonomskih vplivov piratstva s strani konénih
uporabnikov, pri ¢emer bo poudarek predvsem na izrinjanju prodaje vsebin zaradi uporabe
piratstva. Pri analizi je upoStevan vpliv na blaginjo tako ponudnikov legalnih vsebin, kot
tudi uporabnikov, ki so lahko kupci legalnih vsebin ali pa pirati. Vsebina bo temeljila na
ekonomskih teorijah in ugotovitvah znanstvenih Studij, ki so preucevale piratstvo kon¢nih
uporabnikov. Zaradi razli¢nih implikacij bodo vplivi piratstva predstavljeni iz staticne in
dinamicne perspektive. Poleg tega bodo opisani tudi posredni ucinki piratstva na
ponudnike vsebin, ki so za njihovo poslovanje pozitivni.

V petem poglavju je prikazana analiza empiri¢cne raziskave, ki sem jo izvedel z
anketiranjem slovenskih internetnih uporabnikov. Raziskava se ukvarja s kupovanjem in
piratstvom preucevanih zabavnih vsebin, pri ¢emer Zelim oceniti koliko je kupcev in
piratov, kdo so najpogostejSi pirati, koliko je piratstva v Sloveniji in kakSen je njegov
ekonomski pomen ter kako se to razlikuje po posameznih vsebinah. Poleg tega bom iz
dobljenih podatkov proucil tudi motivacijo za uporabo piratstva ter odnos do piratstva in
nacin njegove uporabe.

Sesto poglavje je namenjeno diskusiji, v kateri so povzete glavne ugotovitve, podan pa je
Se pogled avtorja na piratstvo zabavnih vsebin. Magistrsko delo se zakljuci s sklepom.

1 PIRATSTVO

Kot ugotavlja Dames (2008, str. 5) ima beseda »piratstvo« korenine v besedi »peirato«, ki
se je prvi¢ pojavila v grski literaturi okoli 140 let pr.n.5t. in je oznacevala politi¢ne in
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ekonomske skupnosti na obalah Sredozemskega morja, katerih pomembna ekonomska
aktivnost je bilo odvzemanje dobrin z organizirano uporabo sile, predvsem z napadi na
morju. V tistih ¢asih je bilo to sprejeto kot nacin zivljenja in ni bilo nikakor razumljeno kot
nekaj nemoralnega in nezakonitega. Se do 17. stoletja so drzave pojmovale piratstvo kot
nacin boja proti sovrazniku, kjer so spodbujale zasebne lastnike ladij, da napadajo in
ropajo ladje svojih sovraznikov. Sele kasneje se je zadelo to dejavnost pojmovati kot nekaj
nezakonitega in nemoralnega.

Drugi pomen besede piratstvo pa naj bi oblikoval John Fell v 17. stoletju, ki naj bi s pirati
imenoval tiste, ki brez dovoljenja lastnikov tiskajo knjige, s ¢imer je obsodil pohlep
londonskih tiskarjev in prodajalcev knjig. Kmalu je ta termin postal mnogo bolj obSiren in
je zajemal celo vrsto prestopkov povezanih s tiskanjem, s ¢imer je postal zelo nedoloc¢en in
nerazumljiv (Dames, 2008, str. 7).

Ker je sekundarni pomen besede piratstvo preve¢ nedolocen in ga je zato tezko razumljivo
uporabljati, bom v tem poglavju najprej podal razlicne definicije ter omejil obseg te besede
za potrebe magistrskega dela. Nato bom opisal razloge za obstoj piratstva ter njegov razvoj
in uporabo v danaSnjem casu.

1.1 Opredelitev »piratstva«

V 20. stoletju so se razvili novi mediji in vsebine, ki so, prav tako kot knjige, preprosto
reproducirane. Tako je ta sekundarni pomen besede piratstvo, kot nek kratek in
vseobsegajo¢ termin, prevzela tudi industrija, ki se s temi vsebinami ukvarja. Danes je tako
piratstvo Ze precej uveljavljen termin, ki oznacuje dolocene krsitve v zvezi z deli, pri
katerih je klju¢nega pomena intelektualni vloZek. V literaturi lahko tako zasledimo vec
razlicnih definicij tega sekundarnega pomena besede piratstvo:

e nezakoniti nacini razmnoZevanja, distribucije in uporabe avtorsko zaScitenih vsebin
(Islovar).

e Nepooblas¢eno razmnoZevanje ali uporaba avtorsko zaSc¢itene knjige, posnetka,
televizijskega programa, patentiranega izuma, izdelka zaScitenega kot blagovna
znamkKa, itd. (Dictionary.com).

e Kaznivo dejanje nezakonitega kopiranja in prodaje knjig, kaset, video posnetkov,
racunalnidkih programov itd. (The Longman Dictionary of Contemporary English
Online).

e Piratsko avtorsko blago pomeni vsako blago, katerega kopije so izdelane brez pristanka
imetnika pravice ali osebe, ki jo pooblasti imetnik pravice v drzavi izdelave, in ki je
posredno ali neposredno izdelano iz predmeta, pri katerem bi izdelava kopije pomenila
krSitev avtorske ali sorodne pravice v skladu z zakoni drzave uvoza (Sporazum o
trgovinskih vidikih pravic intelektualne lastnine, v Evropska komisija, 2010b).
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Ze navedene definicije se med seboj v dologeni meri razlikujejo. Medtem ko je predmet
piratstva Se dokaj razumljiv (gre za avtorske vsebine oziroma proizvode, ki vsebujejo
avtorske vsebine, ki so na razne nacine pravno zasc¢iteni), se precejsSnje tezave pojavljajo
pri definiranju aktivnosti, ki sodijo v okvir piratstva (v razlicnih definicijah besede
piratstvo se tako v razlicnem obsegu pojavljajo razmnozevanje, uporaba, prodaja,
distribucija, posest, downloadanje itd.). Poleg tega npr. Scott (2015), ameriski pravnik, ki
se ukvarja predvsem z IT podroc¢jem, v svoji definiciji izpostavlja, da je pri piratstvu
klju¢nega pomena tudi jasna namera po krSenju zakonov intelektualne zas¢ite. In prav iz
pravosodja izhaja klju¢ni problem pri definiciji piratstva, saj se zakonodaje in s tem tudi
aktivnosti, Ki predstavljajo krsitev intelektualnih pravic, med drzavami razlikujejo — kar je
nelegalno v eni drzavi ni vedno nelegalno tudi v drugi. To dejstvo Se dodatno onemogoca
enovito definicijo (OECD, 2008, str. 3).

Kot sem Ze navedel in kot ugotavlja tudi Karaganis (2011, str. 2) termin »piratstvo« Se
nikoli ni imel stabilne pravne opredelitve in se ga skoraj zagotovo bolje razume kot
produkt razprav o pregonu dolocenih aktivnosti, kot da bi to bil opis dolo¢enega vedenja.
Izraz zamegli, pogosto namerno, pomembne razlike med vrstami nekompenzirane uporabe
avtorskih in intelektualnih stvaritev. Te segajo od ocitno nezakonitih, kot npr.
nepooblasceno kopiranje velikih koli¢in za nadaljnjo prodajo, sporov glede omejevanja
postene rabe in prve prodaje digitalnega blaga ter vse do Sirokega nabora praks privatnega
kopiranja in uporabe. Ob tem so kot vsebina piratstva vprasljive Se druge aktivnosti kot
npr. zakonitost izdelave varnostne kopije in deSifriranja legalno kupljenih verzij, obseg
civilne odgovornosti za ponudnike internetnih storitev ter iskalnikov, ki omogocajo
povezavo do materialov, ki niso na voljo na legalen nacin itd.

Jakulin (1996, str. 823) znotraj teh aktivnosti lo¢i med t.i. ¢rnimi uporabniki in pirati.
Oboiji krsijo avtorske pravice na racunalniskih programih, saj brez ustrezne pravne podlage
(brez licence ali dovoljenja, ter prenosa pravice s strani avtorja ali imetnika avtorske
pravice) uporabljajo ra¢unalniski program. Glavna razlika med tema skupinama krsilcev je
v tem, da pirati omogocajo tretjim osebam uporabo nelegalnih kopij programa, medtem ko
pri ¢&rnem uporabniku uporaba (reproduciranje) ostane pri njem in se ne Siri naprej. Ceprav
sankcije lahko zadenejo tudi ¢rnega uporabnika, gre vendarle pri piratu za mnogo
nevarnejSe pocetje, saj se z njim v prakticno neomejenem obsegu poseze v pravice
avtorjev.

Za potrebe magistrskega dela bom pod pojmom »piratstvo« smatral pridobitev vseh
izvodov vsebin, ki se pridobijo za lastno uporabo in kjer ni komercialnega motiva (npr.
lastno pridobljene vsebine preko interneta, darila od prijateljev itd.). Ob tem bom omejil
tudi Zanr vsebin, in sicer zgolj na najbolj popularne zabavne vsebine (glasba, filmi, TV
oddaje in video igre).



1.2 Razlogi za obstoj piratstva

Dejstvo, da je piratstvo zelo razsirjena aktivnost, pomeni, da imajo tisti, ki ga prakticirajo,
od njega dolocene koristi. Glede na to, da se v nalogi omejujem na nekomercialno piratstvo
bom tu omenjal zgolj motivacije, ki jih imajo kon¢ni uporabniki.

Kot pri vecini potrosniskih odlocitev gre tudi pri uporabi piratstva v prvi vrsti za
ekonomske interese. Tako preprosta ekonomska logika kot tudi razne Studije (Simpson,
Banerjee & Simpson, 1994; Glass & Wood, 1996; Cheng, Sims & Teegen, 1997; Peace,
Galletta & Thong, 2003 itd.) kazejo na to, da je glavna motivacija za uporabo piratstva
ekonomska korist, to je nizji stroski oziroma prihranki pri pridobitvi vsebin v primerjavi z
alternativo, ki jo predstavlja legalen nakup. Na tak nacin lahko potrosniki pridobijo ve¢
vsebin ali pa vec¢ drugih dobrin in si tako povecajo koristnost. Uporabniki licen¢no
prodajane zabavne vsebine pogosto ocenjujejo kot predrage in zato tezko dosegljive. Pri
tem so Se posebej pomembne prihodkovne razlike po svetu, ki se jim prodajne oziroma
cenovne strategije ponudnikov vsebin zelo slabo prilagajajo, s ¢imer legalne verzije vsebin
vecini potencialnih uporabnikov dejansko postanejo nedostopne.

To pa ni edina motivacija, povezana s stroski, ki vpliva na uporabo piratstva. Seale (2002)
ter Al-Rafee in Cronan (2006) so v svojih Studijah ugotovili, da je kot motivacija za
uporabo piratstva pomembna tudi relativna viSina cen. Tako tudi potrosniki, ki bi si sicer
lahko privoscili legalen nakup, niso pripravljeni odsteti takSne koli¢ine denarja, ki po
njihovem mnenju bistveno presega realne stroSke proizvoda. Taki potrosniki torej menijo,
da jih ponudnik s pretirano ceno obravnava nepoSteno in ga zato Ze iz moralnih razlogov
(iz principa) ne bodo nagradili, temve¢ bodo raje vsebino pridobili s piratstvom.

Zelo pogosta motivacija (Hamm, 2010; Ballano 2015), ki jo uporabniki navajajo za
uporabo piratstva, je lazja oziroma bolj udobna dostopnost do vsebin. Ta motivacija je za
veliko uporabnikov sicer popolnoma nova in je posledica digitalnega formata vsebin in
vedno vecje razSirjenosti ter hitrosti interneta. V¢asih je bilo potrebno tudi piratske vsebine
kupovati od »komercialnih piratov« ali pa jih dobiti od prijateljev in znancev ter jih z
relativno drago opremo kopirati v lasno fizicno verzijo. Danes lahko preko interneta z
nekaj kliki pridobimo skoraj vsako vsebino v minutah, najve¢ urah. To pomeni, da je v
mnogih primerih laZzje za uporabnika, da preko interneta prenese nezakonito kopijo
vsebine, kot da se zapelje v trgovino in jo kupi. Ponudniki vsebin sicer v zadnjem casu
poskusSajo tudi z lastno legalno distribucijo preko interneta, vendar pa so glede na Ze
uveljavljeno piratsko konkurenco Se precej v zamudi, poleg tega pa je uporaba piratskih
strani pogosto tudi precej bolj preprosta, saj ne potrebuje nujno registracije in omogoca
anonimnost (poleg tega pa legalna internetna distribucija vzbuja tudi odpor pri dolocenih
uporabnikih (kot je opisano v prejSnjem odstavku), saj ponudniki Kljub evidentno nizjim
stroSkom le redko zniZajo ceno proizvoda - dober primer takSnega odnosa je nek uporabnik



navedel v internetnem prispevku z naslovom »Why | Pirate - An Open Letter To Content
Creators«).

Nadaljnji zelo pomemben razlog za piratstvo je nedostopnost vsebin na trgu OECD (2008,
str. 26). Za njegov obstoj je zelo pomembna politika ustvarjalcev in distributerjev, ki ne
omogocajo dostopa do svojih novih vsebin uporabnikom po svetu ob istem ¢asu, nekaterih
vsebin pa nekaterim uporabnikom sploh nikoli ne ponudijo. S pojavom interneta in lahkim
dostopom do piratskih vsebin je svet zabavnih vsebin postal povsem dostopen. Uporabniki
zahtevajo nove vsebine takoj in ¢e jim ponudniki tega ne omogocijo, imajo manj moralnih
zadrZkov za uporabo piratstva.

Pogost in po mnenju Craig, Honick & Burnett (2005, str. 232-233) celo delno legitimen
razlog za uporabo piratstva je testiranje oziroma ocenjevanje izdelka, s ¢imer uporabnik
preveri, ¢e nek izdelek zadovoljuje njegove potrebe in pricakovanja. Razocaranje kupca
nad kupljenim izdelkom ni nenavaden pojav, vendar pa je veliko kupljenih izdelkov
mogoce vrniti in se tako izogniti slabemu nakupu. Pri digitalnih vsebinah, ki so izkustvene
dobrine, trgovci tega ne omogocajo (razen ce je izdelek neuporabljen - originalno
zapakiran), saj se vec¢ina vrednosti uporabi z izku3njo vsebine. Poleg tega naj bi po Craig et
al. (2005, str. 232) veliko kon¢nih uporabnikov rac¢unalniskih programov v primeru
zadovoljstva te tudi kupilo. Pri navodilih piratskih verzij ra¢unalniskih iger tako tudi
crackerji, ki omogocijo uporabo piratske verzije povpre¢nim uporabnikom, najpogosteje
zapiSejo naslednje besedilo: »Podpirajte ustvarjalce vsebin. Ce vam je ta igra vieg, jo
kupite!l«.

Zelo specific¢en razlog za uporabo piratstva, predvsem med mladimi, je tudi izboljSanje
ugleda in socialnega statusa med vrstniki: Po Craig et al. (2005, str. 232) je piratstvo med
mladimi moderno in »kul«, z njegovo uporabo se lahko pohvali$ prijateljem, da si Ze videl
film, ki pride v kino Sele ¢ez en teden ali da Ze igra$ igrico, ki se jo sploh Se ne da narogiti.

Izredno redka, vendar pa morda celo najbolj klju¢na motivacija, ki prispeva k Siroki
uporabi piratskih vsebin pa je hobi oziroma izziv po obvladovanju programskih kod pri teh
vsebinah. Za nekatere racunalniSke entuziaste sploh ni pomembno, da uporabijo dolo¢en
program ali vsebino, ampak je za njih bolj pomembna zabava in izziv, da ustvarijo
delujoco in lahko uporabno kopijo. Vecina piratskih vsebin na internetu izvira prav od zelo
majhnega Stevila takih uporabnikov. Glavni razlog za tako razSirjeno uporabo piratskih
kopij s strani kon¢nih uporabnikov pa je prav v tem, ker so te tako lahko dostopne in
preproste za uporabo (Craig et al., 2005, str. 235-236).

Navedene razloge za obstoj piratstva povzema Slika 1.



Slika 1: Razlogi za obstoj piratstva kon¢nih uporabnikov
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Po drugi strani obstajajo tudi tveganja in pomanjkljivosti, ki omejujejo uporabo piratskih
kopij vsebin. Craig et al. (2005, str. 240) kot take navaja naslednje razloge:

e nepopolne ali pokvarjene vsebine,

e pomanjkanje navodil in druge dokumentacije,

e okuzbe z virusi,

e nigarancije,

e ni moznosti posodobitev,

¢ ni uporabniSke podpore,

e groznja s sankcijami zaradi krSitve avtorskih in sorodnih pravic.

Navedeni razlogi so pomembni predvsem v primerih, ko se piratske kopije kupuje ter pri
uporabi kaksnih bolj kompleksnih programov in ne toliko pri zabavnih vsebinah (z
doloc¢eno izjemo video iger). V primeru nedelujoc¢e vsebine si to uporabnik lahko pridobi iz
drugega vira ali pa pocaka na ustrezno verzijo, tako kot vsebine pa so preko spleta
vec¢inoma dostopna tudi navodila in posodobitve verzij, kar v primerjavi z originalom
povzroci le nekaj dodatnih stroSkov ¢asa. Okuzba z virusi je sicer dokaj realna in resna
groznja, vendar pa z le malo zamaknjeno uporabo lahko pridobi§ mnenja in informacije o
kopiji od drugih uporabnikov, ki so precej zanesljive. Zakonodaje vecine drZav so
usmerjene predvsem proti ve¢jim krsiteljem, ki piratstvo uporabljajo za komercialne
namene in ne toliko proti kon¢nim uporabnikom. Verjetnost odkritja in pregona je v vecini
drzav tako minimalna, kar pomeni, da je le malo uporabnikov zaradi tega odvrnjenih od
uporabe piratstva.



Poleg naStetega je pomemben razlog za omejevanje uporabe piratstva pri video igrah tudi v
omejenih moznostih sodelovanja z drugimi uporabniki preko spleta, saj najbolj popularni
igralni strezniki zahtevajo originalne kopije. Ta Zelja in zmoznost interakcije je eden
klju¢nih razlogov, da je piratstvo pri video igrah manj razsirjeno kot pri glasbi, filmih in tv
programih.

Iz navedenega je mozno sklepati, da ima iz osebnega vidika posameznik precej dobrih
razlogov za uporabo piratstva in le omejene razloge proti njegovi uporabi. Glavni razlog za
odklanjanje uporabe piratstva mora tako izhajati iz posameznika samega, in sicer iz
njegovega prepricanja, da je tako dejanje nemoralno in druzbeno Skodljivo, oziroma mora
ocenjevati dodano vrednost originalnih verzij visje od dodane vrednosti piratskih verzij.

1.3 Zgodovina in kljuéni tehnoloski dosezki za razvoj piratstva

V zadnjem tisocletju je bilo le nekaj izrednih inovacij, ki predstavljajo klju¢ne mejnike pri
razSirjanju medijskih vsebin. Prvi tak mejnik je bil izum tiskarskega stroja leta 1450, ki je
omogocal enostavno in poceni kopiranje del na papirju, predvsem literature. S pomocjo
stroja s premi¢nimi komponentami se je produktivnost pisarjev, ki so jih zamenjali delavci
na strojih, eksponencialno povecala. Ob tako ustvarjenih ogromnih dobi¢kih se je rodil
zalozZniSka industrija (History and Overview of Piracy, 2015). V tem c¢asu je bila literatura
tudi edina vrsta zabavne vsebine za osebno uporabo, zato je bilo povpraSevanje po njej
zelo veliko, tudi po nizko cenovnih piratskih kopijah s strani niZjega sloja, ki je postajal
bolj izobrazZen in je take vsebine lahko uporabljal, ni pa si mogel privos¢iti oziroma ni imel
dostopa do originalnih izvodov.

Proti koncu 19. stoletja je ¢lovek odkril kako se snemata zvok in slika. Tako so bile rojene
nove medijske vsebine, vendar pa je bila njihova uporaba zaradi kompleksne, drage in zelo
pomanjkljive (predvsem kar se tice kopiranja) tehnologije omejena na uporabo originalnih
izvodov in Se to le s strani bolj premoznih, medtem ko so lahko nizji sloji te vsebine
uporabljali zgolj skupno (kinematografi). VV poznih 1970-ih in zacetku 1980-ih je uvedba
Sony Walkman-a in magnetnega zapisa posnetkov na kasetah posameznikom dal
sposobnost za snemanje zvoka, medtem ko je videorekorder storil enako za video, s ¢imer
se je piratstvo razsirilo na podrog¢ji filma in glasbene industrije (History and Overview of
Piracy, 2015). Filmsko podjetje Universal City Studios je s toZzbo posku$alo zatreti uporabo
videorekorderjev za domace uporabnike na podlagi oc¢itka o krdenju avtorskih pravic. V
primeru, znan tudi kot primer Betamax, je sodiS¢e razsodilo, da izdelovanje kopij
televizijskih oddaj na VHS kasete z namenom kasnejSega ogleda ne pomeni krsenja
avtorskih pravic, ampak sodi med poSteno rabo. Poleg tega je sodis¢e odlocilo, da
izdelovalci naprav niso odgovorni za morebitne krsSitve (Sony Corp. of America v.



Universal City Studios, Inc., 2016). Kasneje se je distribucija filmov na VHS kasetah
izkazala kot odli¢en nacin dodatnega zasluzka za ustvarjalce video vsebin.

V devetdesetih je prislo do popularizacije CD/DVD tehnologije opti¢cnega diska, s ¢imer
smo vstopili v novo digitalno dobo (History and Overview of Piracy, 2015). Prednost
kompaktnega diska (CD) pred prej uveljavljeno tehnologijo magnetnega traku je predvsem
v digitalnem zapisu in s tem vecji kakovosti zapisa, ter majhnosti. DVD (Digital Video
Disc) je po videzu enak kot CD, vendar pa je njegova kapaciteta za ve¢ kot Sestkrat vecja.
Moody (2012) ugotavlja, da v ¢asu, ko je glasbena industrija zacela z izdajanjem glasbe na
CD, tak zapis ni izgledal kot potencialno nevaren za piratske namere, saj je imel en CD
bistveno vecjo kapaciteto od trdih diskov povprec¢nih novih racunalnikov. Vendar pa je
razvoj tehnologije hitro privedel do bistvenega povecanja kapacitete trdih diskov,
kompresija zapisa na CD pa je tudi mo¢no zmanjSala potrebno kapaciteto za posamezno
skladbo. Poleg tega je veliko bolj dostopna postala tudi tehnologija za kopiranje vsebin,
vse to pa je povzrocilo ogromen porast piratstva zabavnih vsebin.

Zacetek 21. stoletja pomeni tudi zacetek masovnega sprejemanja novih digitalnih medijev.
Digitalizacija je, poenostavljeno receno, pretvorba informacij v digitalni zapis, to je zapis v
obliki znakov oziroma Stevilk. Digitalizacija je eden najpomembnejSih doseZzkov novejSega
¢asa, saj omogoca hiter prenos informacij, ker te niso ve¢ omejene na fizicno obliko.
Informacije se shranijo v datotekah, ki so zelo preproste za kopirati. Digitalizacija, v
kombinaciji z velikim uspehom interneta, rac¢unalnikov in na novo razvitih omreznih
protokolov, je omogocila povsem novo raven deljenja informacij. TrampuZ (2000, str. 148)
navaja naslednje klju¢ne znacilnosti nove tehnologije:

1. reproduciranje: digitalno kopiranje je hitro, preprosto in kakovostno. NeStetokrat
ponovljena kopija bo enako kakovostna kot prva. Reproduciranje je mogoce z enega
nosilca na drugega, nadalje v neko digitalno omreZje (angl. up-load) ali z omreZja na
poseben nosilec (angl. down-load).

2. Hranjenje: digitalizacija omogoc¢a hrambo ogromnih koli¢in podatkov na majhnem
prostoru.

3. Manipulacije: z digitalizacijo se najrazli¢cnejSe kategorije avtorskih del pretvorijo na
skupni numeri¢ni imenovalec. V takSnem stanju je ta dela mozZno predelovati,
kombinirati, zdruZevati, skratka z njimi v nedogled manipulirati ter jih nato z novim
imenom in v drugi obliki na novo izkoris¢ati.

4. Transport: digitalizirana avtorska dela je mogoce s pomocjo kabelskih omrezij
poljubno, hitro in poceni prenesti na kateri koli konec sveta. Nadaljnja znacilnost tega
transporta je njegova interaktivnost: naslovnik ni samo pasivni sprejemnik nekega
avtorskega dela, ampak lahko v to poseze aktivno.

Pomembnost teh odli¢nih karakteristik je postala vidna 1.6.1999, ko je Shawn Fanning
izdal program imenovan Napster, ki velja za pionirja »peer to peer« (v nadaljevanju P2P)
10



omrezij. Ta program za izmenjevanje glasbenih datotek je kmalu postal silno priljubljen,
saj je bil brezplacen in dovolj enostaven za uporabo. Kljub temu je bila zgodba Napsterja
zelo kratka, saj je Recording Industry Association of America (RIAA) hitro vlozila tozbo
zaradi omogocanja prenosa avtorsko zascitenih vsebin. Zaradi zasluzkov lastnikov
Napsterja iz naslova oglaSevanja na spletni strani in ker je uporabljal Kklient-streznik
protokol s centralizirano bazo podatkov, je tozba uspela in Napster je leta 2001 prenehal
delovati. Vendar pa so idejo Napsterja pograbili novi programerji, ki so ustvarjali nove
P2P projekte, ki so bili bolj odporni proti zakonskim ureditvam, poleg tega pa so poleg
glasbe zajeli tudi druge vsebine kot so filmi, TV programi, video igre, knjige itd. Marca
2001 je FastTrack protokol omogocil bolj porazdeljeno omreZje, brez centralnega
streznika. HitrejSi racunalniki v omreZju so tako dobili moZnost, da postanejo
superprevodniki oziroma stroji z zmogljivosti streZnika, ki lahko pomagajo pocasnejSim
strankam. NovejSi P2P programi, kot so Kazaa, Grokster in iMesh so uspesSno izvajali ta
protokol in s tem pridobili milijone uporabnikov. Klju¢ni sposobnosti FastTrack sta, da
nadaljuje prekinjen prenos in omogoca hkraten prenos delov ene datoteke od ve¢
vrstnikov. V primerjavi z Napster-jem so novejSa omreZja omogogcila vije hitrosti
prenosov, saj je vsaka stranka imela zmogljivosti za izmenjavo, kar vsebuje tudi oddajanje,
datotek. Poleg tega se vsebine hranijo na posameznih rac¢unalnikih in ne na streznikih
ponudnikov, s ¢imer so se ponudniki P2P storitev z ustreznimi izjavami o0 omejitvi
odgovornosti, lahko obranili ve¢ine pravnih obtozb. Vendar pa tradicionalni P2P protokoli
niso mogli dohajati, vse vecjih zmogljivosti Sirokopasovnih povezav, zaradi cesar se je
hitro uveljavil nov distribucijski protokol imenovan BitTorrent. Prenosi podatkov v
BitTorrent sistemu temeljijo na sledilcih (trackers), kar pomeni, da strezniki ponudnika
stranki zgolj dajo informacijo o lokacijah drugih racunalnikov, Ki isto¢asno prenasajo
iskano datoteko. Ker ti strezniki sami ne gostijo nobene avtorsko zas¢itene vsebine, jih je
tezko pravno preganjati. BitTorrent je tako postal najpopularnejSa metoda distribucije
piratskih vsebin (History and Overview of Piracy, 2015).

Povzetek revolucionarnih tehnologij za razvoj piratstva prikazuje Tabela 1 Vsaka od teh
novih tehnologij je pomenila revolucionarni napredek in tudi hitrejsi in bistveno boljSi
nacin za Sirjenje informacij. Poleg tega so omogocile nove medije in nove gospodarske
dejavnosti. Vendar pa je vsaka prinesla tudi povecano krsenje avtorskih pravic in s tem
nova vpraSanja glede intelektualne lastnine, kar sili oblikovalce politike, da spreminjajo
standarde za bolj ustrezno zas¢ito avtorskih in sorodnih pravic (History and Overview of
Piracy, 2015).

Danes glavnino piratskega povpraSevanja, ki ga omogocajo najnovejSe tehnologije, ki so
dosegljive skoraj vsakomur, predstavljajo prav zabavne vsebine kot so glasba, filmi in tv
oddaje, knjige, video igre in drugi racunalniski programi, ki ne spadajo pod zabavne
vsebine. V naslednjem poglavju bodo predstavljene le zabavne industrije, ki so piratstvu
najbolj izpostavljene in katerih vsebine so tudi predmet tega magistrskega dela.
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Tabela 1: Tehnologije, ki predstavljajo mejnike pri razSirjanju medijskih vsebin

Medij Mehanizem Naprava

Papir Premic¢ne komponente za tiskanje | Tiskarski stroj
Kaseta/VHS Magnetni zapis Walkman/Videorekorder
CD/DVD Opticni zapis CD/DVD rekorder
Standardizirane racunalniske | P2P/Torrent mreze Osebni racunalnik
datoteke

Vir: History and Overview of Piracy, 2015.

2 PREDSTAVITEV ZABAVNE INDUSTRIJE, KI JO OGROZA
PIRATSTVO

Da bi ustrezno definiral panoge, ki jih bom v nadaljevanju te naloge obravnaval, je najprej
potebno definirati pojem »zabavna industrijax. V slovens¢ini se namre¢ ta pojem ne
uporablja, ampak se govori o kulturnih in kreativnih industrijah. Ministrstvo Republike
Slovenije za kulturo je v delu Kulturne in kreativne industrije po slovensko (2011)
opozorilo, da definiranje kulturnih in kreativnih industrij ni preprosta naloga, saj je bil
termin v slovens¢ino prenesen iz drugih jezikov in okolij, v katerih je opredeljen na
razlicne nacine. Poleg tega nekatera okolja uporabljajo za vse le izraz kulturne industrije,
drugje pa k temu dodajajo Se Sirsi pomen kreativne industrije.

Sklicujo¢ se na mednarodne organizacije, kot je Unesco in The General Agreement on
Tariffs and Trade (GATT), Culture Action Europe (2014, str. 2) kulturne industrije definira
kot dejavnosti, ki zdruZujejo ustvarjalnost, proizvodnjo in distribucijo dobrin in storitev, ki
S0 v svojem bistvu kultura in jih pogosto varujejo zakoni o intelektualni lastnini. Temeljijo
na znanju in so delovno intenzivne. Vkljuc¢ujejo besedno, glasbeno, televizijsko in filmsko
proizvodnjo in zaloZniStvo, umetno obrt in oblikovanje. Nekatere drzave k temu dodajajo
Se arhitekturo, vizualno in izvedbeno umetnost, Sport, oglasevanje in kulturni turizem.

Leta 2010 je Evropska komisija (2010a, str. 5) podala definicijo kulturnih industrij v
Zeleni knjigi — lzkoriS¢anje potenciala kulturnih in ustvarjalnih industrij: »Kulturne
industrije so industrije, Ki proizvajajo in razSirjajo dobrine ali storitve, ki se v ¢asu
nastanka obravnavajo z vidika njihove posebne znacilnosti, uporabe ali namena, Ki
vsebujejo ali izrazajo vsebine izraZzanje, ne glede na njihovo morebitno trzno vrednost.
Poleg tradicionalnih umetniskih sektorjev (uprizoritvene umetnosti, vizualne umetnosti,
kulturna dedis¢ina — vklju¢no z javnim sektorjem) zajemajo tudi film, DVD in video,
televizijo in radio, video igrice, nove medije, glasbo, knjige in tisk.«
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Termin zabavna industrija se bolj uporablja v Zdruzenih drzavah Amerike (v nadaljevanju
ZDA). Spletna stran USLegal definira zabavno industrijo kot skupino podindustrij ali
panog, ki se ukvarjajo z zabavo. Na splosno naj bi pod zabavno industrijo spadala podrocja
gledalisca, filma, umetnosti, plesa, opere, glasbe, literarnega zaloznistva, televizije in radia.
Skupno tem panogam je to, da se ukvarjajo s prodajo ali drugim na¢inom iskanja zasluzka
iz kreativnih del ali storitev.

Od opisanih panog so nekatere precej bolj izpostavljene moznostim piratstva od drugih,
poleg tega pa gre za prevelik nabor panog, da bi lahko vse zajel v tem delu. Zaradi tega se
bom osredotogil le na Stiri panoge, pri katerih je klju¢nega pomena digitalizacija in ki so
zelo pomembne iz ekonomskega vidika:

e glasha,

° filmi,

e TV oddaje in
e video igre.

Piratstvo se na splosno predstavlja kot enotno groznjo zabavni industriji, vendar so zaradi
razlik v na¢inu porabe, pricakovanj potro3nikov ter razlicnih poslovnih strategijah v praksi
te panoge zelo razli¢no izpostavljene piratstvu. V nadaljevanju poglavja bom predstavil
vsako od navedenih panog zabavne industrije in osvetlil pojav piratstva v njej.

2.1 Glasbena industrija

Izmed preucevanih panog zabavne industrije je prav glasbena najstarejsa in tradicionalno
gledano tista, pri kateri se je moderno piratstvo pravzaprav zacelo. Glasbena industrija je
splosno ime za vse, kar se dogaja na podrocju glasbe. Je glavni posrednik med glasbo
(avtorjem) in porabnikom (Kretschmer, Klimis & Wallis, 2001, str. 423).

Po Definitions.net pod glasbeno industrijo spadajo podijetja in posamezniki, ki sluzijo
denar z ustvarjanjem in prodajo glasbe v razli¢nih oblikah (npr. Zivo izvajanje glasbe,
glasbeni posnetki in glasbeni videi). V njej nastopajo razni delezniki, npr. glasbeniki, Ki
sestavljajo in izvajajo glasbo, druzbe in delavci, ki ustvarjajo in prodajajo glasbene
posnetke (npr. glasbeni zaloZniki, producenti, studii, zaloZbe, trgovine na drobno, spletne
glasbene trgovine, institucije za avtorske pravice, itd.), ljudje, ki promovirajo glasbene
nastope v Zivo (agenti, promotorji, glasbena prizoris¢a, itd.), ljudje, ki pomagajo
glasbenikom z njihovimi karierami (iskalci talentov, glasbeni managerji, odvetniki, itd.),
tisti, ki predvajajo glasbo (televizijske in radijske postaje, internetni portali, itd.), novinarji,
glasbeni ugitelji, proizvajalci glasbenih instrumentov in opreme itd.
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V 20. stoletju, ko so bile glasbene vsebine omejene na fizicne nosilce zvoka, so se glasbena
podjetja, Se posebej pa glasbene zalozbe, utrdile kot vodilni akterji v glasbeni industriji.
Levicar (2009, str. 11) pri tem navaja, da ta podjetja opravijo levji delez dela v glasbeni
industriji, saj iS¢ejo izvajalce, producirajo in snemajo glasbo, promovirajo in na koncu tudi
prodajajo koncni izdelek pri cemer se vecina teh aktivnosti zgodi Se preden album pride na
prodajne police. Vendar pa, kot opozarjajo mnogi glasbeniki (Love, 2000) in strokovnjaki
iz podrocja glasbe (Voogt, 2015), so ta podjetja tako priSla do prakticno kartelnega
polozaja (v anglescini se je uveljavila beseda gatekeeper, kar pomeni vratar), ki so ga
izkoristila za pridobivanje neproporcionalno velikih dobic¢kov, na racun glasbenikov in
potro3nikov, ki so za glasbene vsebine placevali relativno visoke cene.

Glasbeni izvajalci so bili tako Se ne tako dolgo nazaj popolnoma odvisni od glasbenih
podjetij, vendar pa se zaradi u¢inkov modernih tehnologij in piratstva struktura industrije
in odnos moci v njej v zadnjem ¢asu precej spreminja. Klju¢ne inovacije, ki so vplivale na
piratstvo v glasbeni industriji, so (History and Overview of Piracy, 2015):

1. pojav walkmana in kaset, s ¢imer je bilo kon¢no mozno dokaj preprosto kopirati
originalne vsebine,

2. digitalizacija in zgoS¢enke (CD), kar je omogocilo ustvarjanje bolj kakovostnih kopij
ter

3. internet, Motion Picture Expert Group audio layer 3 format (v nadaljevanju mp3) in
P2P omrezja, ki so uporabnikom omogogila mnogo lazji dostop do glasbenih vsebin.

Medtem ko sta imeli prvi dve omenjeni inovaciji S¢ manjsi vpliv pa je prihod interneta v
glasbeno industrijo prinesel pravo revolucijo. Rezultat so hitre spremembe v pricakovanjih
uporabnikov in posledi¢no v celotni industriji. Bockstedt, Kauffman in Riggins (2004, str.
13-16) tako v svoji Studiji ugotavljajo, da se je struktura glasbene industrije Ze precej
spremenila. To velja predvsem za njeno vrednostno verigo, v kateri se je zmanjSal pomen
prodajaln glasbenih vsebin, povecala pa se je vloga raznih organizacij, ki nastopajo v vlogi
zagovornikov avtorskih in sorodnih pravic. Zelo pomembne so tudi spremembe v
distribuciji, kjer je opazen trend, da se zmanjSuje vrednost glasbenih vsebin, distribuiranih
prek tradicionalnih prodajnih kanalov in v fizicni obliki, medtem ko se povecuje
distribucija z digitalnimi metodami. Oc¢itno je tudi, da se lahko zdaj tako glasbeniki in
producenti, ¢e tako Zelijo, izognejo sodelovanju z veliko zalozbo, saj jim kakovostna in
poceni domaca racunalniSka in programska oprema omogoca kakovostne posnetke,
zmoZnost nalaganja posnetih pesmi na spletne strani in socialna omreZja pa jim omogoca
neposreden stik s potencialnimi potrosniki. Tako lahko sedaj glasbeniki sami odlo¢ajo o
metodah trZzenja in promocije svojih glasbenih vsebin in tudi drugih virov zasluzka kot so
nastopi, trgovsko blago (npr. majice) itd. Slika 2 in Slika 3 prikazujeta spremembe v
strukturi glasbene industrije, ki so posledica digitalizacije in povecanja piratstva.
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Slika 2: Tradicionalno delovanje glasbene industrije
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Vir: J.C. Bockstedt, R.J. Kauffman & F.J. Riggins, The move to artist-led online music distribution:
explaining structural changes in the digital music market, 2004, str.10, slika 1.

Slika 3: Delovanje glasbene industrije ob digitalizaciji

Digitalna struktura trga glasbene industrije
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Vir: J.C. Bockstedt, R.J. Kauffman & F.J. Riggins, The move to artist-led online music distribution:
explaining structural changes in the digital music market, 2004, str. 13, slika 2.

Gayer in Shy (2006, str. 382) tako opozarjata na mozen konflikt med glasbeniki in
glasbenimi podjetji v pogledu na piratstvo. Trditev temelji na ugotovitvi, da prodaje
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glasbenih vsebin niso edini vir dohodka za glasbenike, ki imajo Se vrsto drugih virov (npr.
koncerti, reklame, promocijski izdelki itd.). Medtem ko so lahko zalozniki oSkodovani
zaradi piratstva kon¢nih uporabnikov, lahko glasbeniki pricakujejo tudi koristi od
povecanega poznavanja njihove glasbe, kot posledice piratstva. Teorijo, da piratstvo
povecuje prihodke glasbenikov od koncertov, potrjujejo tudi Studije Oberholzer-Gee in
Strumpf (2010) ter Mortimer, Nosko in Sorensen (2012). Tudi glasbeniki sami so
razdvojeni pri mnenju glede piratstva kon¢nih uporabnikov kot kaze raziskava Madden in
Rainie (2004), ki je zajela glasbenike in pisce besedil v ZDA. Med 2.755 anketiranci jih je
namre¢ 37 % odgovorilo, da piratstvo na njih ni vplivalo, 35 % je menilo, da jim je
piratstvo pomagalo, 8 %, da jim je tako pomagalo kot Skodovalo in le 5 % je izrazilo
mnenje, da jim je piratstvo izklju¢no Skodovalo. Palis (2012) navaja, da tudi nekateri slavni
glasbeniki kot npr. Lady Gaga, Neil Young, Shakira in drugi podpirajo, oziroma nimajo
ni¢ proti piratstvu konénih uporabnikov.

Schulman (1999, str. 6-7) ugotavlja, da so pomembni rezultati napredka in moZznosti
piratstva boljSa javna izpostavljenost novih, neznanih glasbenikov, cenejSe moZnosti
distribucije izdelkov uveljavljenih glasbenikov in vec¢ja izbira ter fleksibilnost
uporabnikov. Vse navedeno so Kkoristi, ki pa se lahko uveljavijo zgolj na racun
tradicionalnih glasbenih podjetij kot so zaloZbe in prodajalne glasbenih vsebin, katerih
poslovanje je tradicionalno temeljilo na obvladovanju fizi¢nih medijev z glasbeno vsebino.
Jasno je torej, da so tradicionalna glasbena podjetja najbolj ogroZena s prihodom digitalne
dobe in piratstva ter so se zato proti uvajanju novosti tudi zelo dolgo borila.

Prav predstavniki tega tradicionalnega dela glasbene industrije tako najbolj glasno
opozarjajo, da ima piratstvo konénih uporabnikov izjemno Skodljiv vpliv na glasbeno
industrijo in da naj bi ogroZalo ustvarjanje glasbe v prihodnosti. Po podatkih Mednarodne
zveze fonografske industrije (angl. International Federation of Phonographic Industry, v
nadaljevanju IFPI) so bili letni prihodki iz posnete glasbe v letu 2014 kar za 36 % manjSi
kot leta 1999 (IFPI v Ingham, 2015), levji delez upada pa naj bi Sel na racun piratstva
Velik padec prihodkov iz naslova posnete glasbe je viden na Slika 4, ki prikazuje gibanje
letnih prihodkov iz posnete glasbe po svetu, Precej strm upad prihodkov sovpada s
pojavom Napsterja v letu 1999 in posledi¢no velikim porastom piratstva s strani koncnih
uporabnikov. Glasbena industrija se je zato poskuSala agresivno braniti proti piratstvu, o
cemer bo ve¢ napisanega v 3. poglavju tega dela.

Kljub padcem prihodkov, ki jih je utrpela glasbena industrija, predvsem tradicionalne
glasbene zaloZbe, so nekatera podjetja nove tehnologije izkoristile v svoj prid. Ta podjetja,
med drugim tudi velike zaloZbe, so ugotovila, da kljub razmahu piratstva obstaja e vedno
dovolj uporabnikov, ki so pripravljeni za prenose digitalnih vsebin placati dolo¢eno ceno
ter da ima nova tehnologija tudi prednosti, saj je internet najbolj ucinkovit in tudi
najcenejSi nacin za distribucijo in promocijo glasbe. Tako so se zacele pojavljati spletne
trgovine in portali, kjer lahko uporabniki na preprost in hiter nacin pridobijo Zeleno glasbo
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(najbolj poznan je Applov iTunes, Ki je zacel delovati leta 2003). Na takSen nacin spletni
servisi zasluzijo na racun pristojbin in prihodkov od oglaSevanja, ki jih razdelijo zalozbam
in ustvarjalcem (MacMillan, 2009). Povecanje digitalne prodaje pa ni zaustavilo padca
prihodkov, saj spletna uporaba placljivin glasbenih storitev narad¢a vecinoma na racun
padca fizi¢ne prodaje glasbe, kar pomeni, da se Stevilo posluSalcev glasbe po svetu ni
bistveno povecalo, temvec se je spremenil le nac¢in njenega nakupa. Pri tem pa je potrebno
poudariti dejstvo, da je glasba, ki se jo kupi preko internetnih storitev, cenejSa od glasbe, Ki
se jo kupi na CD ali DVD mediju. Po letu 2010 so se pojavili Se ponudniki, ki omogocajo
predvajanje glasbe v realnem ¢asu (angl. in v nadaljevanju streaming), ki za svojo uporabo
zaracunavajo naroc¢nino. Ta nova ponudba je Se dodatno vplivala na zniZanje prihodkov
glasbene industrije. Po zadnjem porocilu IFPI (IFPI, 2015, str. 6) so svetovni prihodki od
prodaje glasbenih vsebin v digitalni obliki Ze ujeli prihodke v fizi¢ni obliki.

Slika 4: Letni prihodki iz posnete glasbe v letih 1999-2014 na svetu, v mrd USD
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Vir: IFPI v Ingham, Global record industry income drops below $15bn for first time in decades, 2015.

2.2 Filmska industrija

Filmska industrija je organizacija proizvodnje filmov na industrijski nacin, kar se
praviloma dogaja v mo¢nih proizvodnih sredis¢ih z velikimi in dobro opremljenimi studii,
ustrezno izSolanim osebjem in primerno notranjo organizacijo dela; gre predvsem za
mnozi¢no proizvodnjo komercialnih filmov (Kav¢i¢ & Vrdlovec, 1999, str. 215). Vse to
tudi vpliva na nacin, kako so filmi narejeni, distribuirani in prodani.

Treba se je zavedati, da je izdelava filma zelo tvegan posel, ki zahteva ogromno sredstev.
Vecina stroskov (najvec jih je povezanih s produkcijo, distribucijo in oglaSevanjem, ki so
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kljucne aktivnosti v vrednostni verigi filmske industrije, ki jo prikazuje Slika 5) namre¢
nastane Se preden zacnejo prihodki sploh pritekati, poleg tega pa je te prihodke zelo tezko
pravilno napovedati. Zato vecino filmov izdela le nekaj velikih studiev, ki si lahko take
investicije privoscijo in z vecjim portfeljem filmov zmanjSajo tveganje. To pomeni, da je
za filmsko industrijo znacilna ureditev podobna oligopolu, kjer nekaj studiev, Ki so
praviloma del velikih mednarodnih medijskih konglomeratov, nadzira veliko vecino trga.

Slika 5: Vrednostna veriga v filmski industriji

Kino

Pridobivanje

IRazvoj Licenciranje Distribucija

Domacdi vide!
(DVD/VHS

I Predvajanje

Urejanje in ha TV
Planiranje X Snemanje Mnoprodukcij
Scenarij> Kadri> Finance>

Vir: L. King, Strategic Management in the Media: Theory to Practice, 2008, stran 71.

e

Zabavna vsebina, ki v tej industriji nastane je film, ki pa se lahko uporabi na razlicne
nacine. Za filmsko industrijo je namre¢ znacilen specificen poslovni model, z ve¢
casovnimi segmenti izdaje filmske vsebine, zacenSi s kinematografi, nato raznimi
placljivimi oblikami pridobitve moznosti ogleda (predvsem na domu), do obicajnega
televizijskega predvajanja na koncu. Epstein (2005) navaja, da je bil tak sistem prvic¢
zasnovan v zgodnjih 80-ih, ko se je zacel razvijati trg zabavne elektronike, in sicer kot
strategija, s katero bi se izognili konkuriranju razlicnih oblik filma med seboj, Kkar
omogoca, da se izkoristi razlicne trge (kino, domaci video, TV, itd), ob razli¢nih ¢asih in
tako maksimira dobicek. Ta koncept prikazuje Slika 6.

Zaporedje izdajanja filmov iz Slika 6 je odvisno od primera do primera, saj nekateri filmi
nikoli niso dostopni na vse navedene nacine (predvsem ne pridejo v kinematografe), poleg
tega pa se razlikujejo tudi dolzine in ¢as uvedbe vsakega od nac¢inov. Danaher in
Waldfogel (2012, str. 4) poleg tega navajata tudi, da se zacetni datum predvajanja razlikuje
po drzavah. Pri tem so pomembni tudi viri financiranja in velikost ciljnega trga (v Sloveniji
npr. je velik financer drzava, zato so novi filmi predvajani na nacionalni televiziji kmalu po
zakljucku predvajanja v kinematografin). Tako Kavci¢ (1999) izpostavlja, da je v
primerjavi z evropsko kinematografijo, ki je ve¢inoma subvencionirana in v zadnjem c¢asu
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produkcijsko cedalje bolj odvisna od televizije, ameriSka filmska produkcija bolj
usmerjena v komercialno kinematografijo, kar pomeni sistem produkcije, distribucije in
prikazovanja filmov, ki deluje po nacelih proizvodno-trgovske verige in vsem njenim
¢lenom zagotavlja primeren dobicek.

Slika 6: Standardno zaporedje izdajanja filmov

- Ki:hematogriafi

Placljivo gledanje vhotelih, ogled na letalih
’ ’ ’ . Domaci video
¥ (nakup fizposoja)

Video na: zahtevo !

Plaéljivii TVprog:rami

| Predvajanje
i na TV i

: : : : : : >
1 2 3 Leto

Vir: D. Waterman & S.C. Lee, Time Consistency and the Distribution of Theatrical Films: An Empirical
Study of the Video Window, 2003, str. 38, slika 1.

Hannaford (v Premrn, 2008) navaja, da so zgodovinsko gledano klju¢nega pomena za
finan¢ni uspeh filma njegovi rezultati v kinematografih, saj to pomeni glavno promocijo
tudi za vse nadaljnje nacine distribucije. Medtem ko so bile v¢asih postkinematografske
izdaje filma postranski zasluzek studiev, pa so z razvojem elektronike za konc¢ne
uporabnike postale pomemben del finan¢nih nacrtov vsakega filma. Slika 7 predstavlja
strukturo prihodkov filmske industrije po oblikah filmskega proizvoda za obdobje 2010-
2019 v svetu, pri ¢cemer gre v obdobju 2010-2014 za dejanske podatke, pri obdobju 2015-
2019 pa za napovedi. Vidno je, da domaca uporaba filmov (gre za vse kategorije razen
kina in oglaSevanja) prinese najvecji deleZ prihodkov, medtem ko je drugi velik vir prodaja
kino vstopnic.

Podobno kot glasbena, tudi filmska industrija, mo¢no poudarja, da ima piratstvo nanjo
izjemno negativen vpliv (Oster, 2008, str. 1), vendar pa tega iz prihodkov ne bi mogli
razbrati, saj so bili v zadnjem obdobju stabilni oziroma so rahlo rasli, kar kaze Slika 7. To
je Se posebej impresivno glede na dejstvo, da gre za obdobje gospodarske krize. Izjave
predstavnikov filmske industrije, da naj bi bila filmska industrija zaradi piratstva v krizi,
tako precej izgubijo na teZi, saj so poslovni rezultati dobri.
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Slika 7: Prihodki po oblikah filmskega proizvoda, svet, dejanski podatki za obdobje 2010-
2014 in napovedi za obdobje 2015-2019, v mio USD
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Vir: PricewaterhouseCoopers, Entertainment and media outlook: 2015 — 2019 (South Africa, Nigeria &
Kenya), 2015, str. 113.

Nesporno drZi, da piratstvo filmov s strani konénih uporabnikov obstaja. Za povecevanje
trenda piratstva je tako kot pri drugih vsebinah zasluzna digitalizacija in internet, predvsem
pa povecevanje zmogljivosti internetnih povezav. Medtem, ko je bilo internetno piratstvo
glasbe zaradi majhnih velikosti glasbenih datotek Ze prej uveljavljeno, je vecje piratstvo
filmov omogocila uporaba programa BitTorrent, s katerim je mozno zelo hitro pridobiti
tudi vecje datoteke (Danaher & Waldfogel , 2012, str.3). Bolj vprasljiv kot sam obstoj pa je
ucinek piratstva na prihodke filmske industrije. Danaher in Waldfogel (2012, str. 10-11,
20) sta analizirala tako teoreti¢ne kot empiri¢ne Studije na to temo in prisla do ugotovitve,
da piratstvo na potro3njo filmov vpliva na razli¢ne nacine, skupnega uc¢inka pa ni mogoce
zanesljivo opredeliti. Poleg tega sta ugotovila, da je eden klju¢nih gonilnikov piratstva
filmov v tem, da v Stevilne drZzave nove filmske uspeSnice pridejo z zamudo ali pa sploh
ne, medtem ko so piratske verzije véasih dostopne Ze pred kinematografsko premiero. To
dejansko pomeni, da piratstvo zunaj meja ZDA s svojo politiko spodbujajo filmski studii
sami, zato bi bilo smiselno, da svoje poslovne modele prilagodijo novim trZznim
zakonitostim. Karaganis (2011, str. 46) izpostavlja tudi pozitivne posledice piratstva, saj so
drugi pomembni viri prihodkov, kot npr. prodaja blaga in medmedijske franSize, pozitivno
povezani s porabnikovim ogledom filmske vsebine, k ¢emur prispeva tudi piratstvo. Za
razliko od vecjih glasbenih zalozb, studii nadzirajo te druge vire prihodkov, kar pomeni, da
so v dosti boljSem polozaju.
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2.3 Televizijska industrija

Kljub temu, da je bil prvi televizor izumljen leta 1884, prvi prenos slike pa leta 1927, je
pravi razvoj TV industrija zacela dozivljati po drugi svetovni vojni v ZDA, ko je postala
najresnejsa tekmica predvajanju filmov v kinodvoranah in je filmskim studiem hitro odzrla
trzni delez na podrocju zabave. Prvi odziv studiev je bilo bojkotiranje nove industrije,
vendar je popularnost novega medija kmalu pokazala, da bo vojna izgubljena. Po za¢etnem
konkuriranju so spoznali, da lahko s prodajo starejSih filmov, pa tudi novejSih, po tem, ko
so jih umaknili iz kinematografov, televizijskim mrezam, ustvarijo nove pomembne vire
prihodkov, s ¢imer se je, kot ugotavljata Dally in Pardo (2002, str. 13), zacetni konfliktni
odnos med dvema razli¢nima medijema spremenil v partnerstvo in ekonomsko simbiozo.
V Evropi je bil razvoj televizije nekoliko drugacen: medtem ko sta Nemcija in Velika
Britanija doZiveli precej podoben prodor televizije kot v ZDA, so Francija, Spanija in
Italija vidno zaostajale. V vecini evropskih drZzav je televizija nastala kot javna in
monopolna industrija in to je obveljalo vse do deregulacije v 80-ih letih. Danes televizija
nastopa v povezavi s filmom v treh vlogah: kot moZna substitucija, kot ponudnica
produkcijskih faktorjev in kot napovedovalka filmov za njihovo nadaljnje izkoris¢anje.
Danes je v ZDA vecina vecjih studiev in televizij zaradi medsebojnih sinergij zdruzena
pod okriljem ve¢jih medijskih zdruzb in koncernov (Krumpak, 2006, str. 8).

Po Thompsonu (2015) lahko proces delovanja TV industrije razdelimo v 5 faz:

1. ustvarjanje vsebine zajema snemanje in samo izdelavo TV oddaje;

2. produkcija vsebuje pridobitev in financiranje TV oddaje;

3. pri agregaciji gre za zdruZevanje ve¢ TV oddaj v eno ponudbo (obicajno gre za TV
program ali TV kanal);

4. trZenje se nanaSa na prodajo ve¢ TV kanalov od razlicnih TV mrez kon¢nim
uporabnikom;

5. distribucija pa zajema samo dostavo TV vsebin kon¢nim uporabnikom.

Prve tri aktivnosti v danaSnjem c¢asu obic¢ajno opravljajo TV mreze, medtem ko za zadnji
dve skrbijo operaterji, ki ponujajo kabelske ali satelitske povezave (V Sloveniji npr. SiOL
TV od Telekoma Slovenije, Telemach, T2 itd.). Po Thompsonu (2015) iz tega izhajata dva
razlicna poslovna modela - operaterji sluzijo vecinoma z naro¢ninami konénih
uporabnikov, TV mreZe pa vecino denarja dobijo iz oglaSevanja in zara¢unavanja
operaterjem za prikazovanje svojih programov. Ob tem so v veliko drzavah pomembni
igralci Se nacionalne TV mreZe, ki pridobivajo prihodke tudi direktno od uporabnikov (npr.
RTV prispevek). Tako delovanje trga TV vsebin prikazuje Slika 8.
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Slika 8: Klasi¢no delovanje trga TV vsebin
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Povzeto in prirejeno po: B. Thompson, The changing - and unchanging - structure of TV, 2015.

Tak sistem naj bi po Thompsonu (2015) prinesel pravo zlato dobo televizije, saj spodbuja
ustvarjalce, da ustvarjajo res kakovostne TV vsebine, s ¢imer si povecajo prihodke tako iz
oglasevanja kot od operaterjev. Tudi po Cassi (2012) so v zadnjih letih razli¢cne vrste
televizijskih oddaj (dramske TV serije, resni¢nostni Sovi, risanke itd.) dozivele pravi
razcvet in so preko vedno boljSega globalnega povezovanja postale mnogo bolj dostopne
na vec trgih, kar je pomenilo tudi ogromen porast povprasevanja po teh vsebinah. V vecini
drzav se je povecala tudi izbira televizijskih kanalov ter tudi trzni delez ne-tradicionalnih
kanalov. Posledi¢no tudi ni presenetljivo, da statistike kazejo, da ogled televizijskih oddaj
zaseda zelo velik del ¢lovekovega prostega casa, pri ¢emer se povprecni ¢as gledanja TV
vsebin Se povecuje (Cassi, 2012).

K povecanemu gledanju TV vsebin je, poleg boljsih vsebin, precej prispevala tudi
tehnologija, ki uporabniku omogoca veliko vecjo fleksibilnost. Sawyer (2008) ugotavlja,
da danasnji uporabniki niso ve¢ zainteresirani za linearni ogled vsebin na eni doloceni
napravi, ampak pri ogledu TV vsebin zahtevajo popolno udobje, kar zajema gledanje:

e vsebin, ki si jih Zelijo,

e Vv ¢asu, ki si ga zato izberejo,

e Kjerkoli,

e na napravi po lastni izbiri in

e pogosto tudi hkrati v povezavi z drugimi dejavnostmi (multi-tasking).
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Klasi¢cna TV tega seveda ne omogoca, saj je izbira vsebin, ki jih lahko predvajajo omejena.
Zato so se pojavili novi nacini distribucije, kot npr. DVD-ji s sezonami TV serij, placljive
programske sheme (npr. HBO), ki predvajajo filme in TV vsebine pred klasicnimi TV
kanali in video na zahtevo (angl. video on demand, v nadaljevanju VOD), ki omogoca
izbiro to¢éno doloc¢ene vsebine za placilo. Vendar pa tudi ti nac¢ini ne zadovoljujejo vseh
navedenih zahtev, poleg tega pa so povezani s precejSnjimi dodatnimi stroski. Sawyer
(2008) ugotavlja, da potrosniki zato iS¢ejo alternativne metode distribucije kot so
internetno nalaganje (angl. downloading) in pretakanje video vsebin (streaming), pri
kateremu ni potrebno ¢akati niti na prenos vsebine, ampak se vsebina predvaja neposredno
na internetni strani (najbolj popularen ponudnik trenutno je Netflix). Te metode so vedno
bolj popularne, zato so na voljo tako legalne kot piratske opcije pridobivanja takih vsebin,
pri cemer pa imajo piratske seveda prednost v niZjih strodkih in v nekaterih primerih tudi
dostopnosti. Tako se dogaja premik iz sistema, Kjer je TV industrija imela popoln nadzor
nad vsebinami, v sistem, kjer ima uporabnik na voljo veliko izbire in moZnosti, kar
prikazuje Slika 9.

Slika 9: Moderna ponudba TV vsebin
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Povzeto in prirejeno po: B. Thompson, The changing - and unchanging - structure of TV, 2015.

TV in filmska industrija sta si v marsicemu zelo podobni, ena od teh podobnosti pa se
nanasa tudi na piratstvo. Pri obeh gre za pridobivanje velikih datotek z video vsebino,
poleg tega pa zamik ali celo neobstoj dostopa do nekaterih legalnih vsebin na veliko trgih,
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tako kot pri filmih, pospeSuje piratstvo TV vsebin, predvsem TV serij, ki po obsegu
piratstva zaostajajo le za najpopularnejSimi filmi (Karaganis, 2011, str. 47). Dolocena
razlika sicer obstaja pri nekaterih vsebinah, saj so predvsem zabavne in realisticne TV
vsebine (npr. Sport ali novice) predvajane v zivo, oziroma neposredno dostopne na TV
kanalih, kar omejuje smiselnost piratstva in vsaj v dolo¢enem delu postavlja TV industrijo
v boljSi polozaj glede vplivov piratstva kot filmsko industrijo.

Tudi Slika 10, ki prikazuje glavne prihodke TV industrije po svetu za obdobje 2010-2014,
kaze, da je Slo TV industriji v zadnjih letih dobro, vplivi piratstva pa so, tako kot pri

filmski industriji, zaenkrat slabo raziskani.

Slika 10: Glavni viri prihodkov TV industrije, svet, obdobje 2010-2014
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Vir: PricewaterhouseCoopers, Entertainment and media outlook: 2015 — 2019 (South Africa, Nigeria &
Kenya), 2015, str. 94.

2.4 Industrija video iger

Video igra je elektronska igra, pri kateri igralec z vmesnikom upravlja elektronsko
napravo, na kateri igra tece, ta pa mu posreduje odziv v video obliki. Danes se lahko
videoigre igra na razli¢cnih napravah, ki se z genericnim izrazom imenujejo »platforme«.
Razpon platform sega od velikih osrednjih racunalnikov do majhnih prenosnih naprav,
najbolj uporabljane pa so osebni racunalniki, igralne konzole in prenosni telefoni.

Industrija video iger je gospodarski sektor, ki se ukvarja z razvojem, trzenjem in prodajo
video iger. Prve racunalniske igre so sicer nastale konec petdesteih let 20. stoletja, vendar
pa racunalniske igre niso dosegle vecjega ob¢instva do sedemdesetih let, ko so se pojavile
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igre na avtomatih in domacih konzolah. V zacetnih letih so lahko preproste igre izdelali
celo posamezniki, danes pa ta industrija obsega mnogo delovnih podrocij in zaposluje na
tisoce ljudi po vsem svetu (Strasner, 2009).

Industrijo racunalniskih in video iger v prvi vrsti sestavljajo zalozniki in razvijalci.
Razvijalci oblikujejo igre, medtem ko jih zalozniki financirajo, trzijo in prodajo
prodajalcem na drobno. Vendar pa se ne sme pozabiti, da so izjemno pomemben igralec,
na vrhu piramide te industrije, ve¢nacionalne organizacije, ki proizvajajo strojno opremo:
Nintendo, Microsoft in Sony. Strojna oprema, potrebna za igranje video iger, je mnogo
bolj raznolika kot to velja za avdio in video predvajalnike, saj ima vsak zaloZnik svoje
konzole, na katerih deluje le posebej zanje prirejen format video igre. Nintendo je podjetje,
ki se ukvarja z igrami, njihove igralne in ro¢ne konzole (kot sta Wii in DS) pa predstavljajo
osnovno dejavnost. Zgodba je drugacna za Sony in Microsoft, saj njihove konzole
(PlayStation oziroma Xbox) predstavljajo samo en vidik njihovega Sirokega izbora
potro3niskih proizvodov. Poleg konzol je tradicionalno moc¢na in popularna platforma za
igranje video iger tudi osebni racunalnik, pri cemer je potrebno izpostaviti, da prav video
igre, kot eden najzahtevnejSih programov, moc¢no poganjajo razvoj in sposobnosti strojne
opreme osebnih racunalnikov. Zelo pomembni igralci v industriji video iger so v zadnjem
¢asu postali tudi ponudniki mobilne telefonije, ki cedalje bolj iS¢ejo nacine, da bi
oblikovali ‘platforme’ strojne opreme, s katerimi bi lahko na svoje proizvode namestili igre.
Ceprav Nintendo, Microsoft in Sony razvijajo svoje lastne igre ali so kupili razvojne
studie, v katerih razvijajo igre za svoje specificne platforme, niso edini igralci v industriji.
Samostojni zaloZniki, kot so Electronic Arts, Ubisoft in Capcom, so zunanja, neodvisna
zaloZniSka podjetja, ki prodajajo igre, Ki so bile ustvarjene v njihovih lastnih neodvisnih
razvojnih studiih. Ti neodvisni igralci v industriji razvijajo igre za katerega koli zaloZnika.
Podobno kot pri ostalih industrijah je na koncu potrebno poskrbeti Se za distribucijo in
prodajo vsebin kon¢nim potroSnikom, kar se lahko izvede s klasi¢no prodajo na fizi¢nih
nosilcih ali pa preko digitalne distribucije (Pan European Game Information, 2015).
Celotno vrednostno verigo industrije video iger prikazuje Slika 11.

Tako kot pri ostalih obravnavanih industrijah, je piratstvo razSirjeno tudi pri video igrah.
Houghton (2010) navaja, da njegovi zacetki segajo Ze v 80-ta leta, ko se je, tako kot pri
glasbi, brez vecjih problemov kopiralo kasete, potrebna pa je bila primerna oprema in
dostop do originala ali druge kopije. Velik napredek je prinesel CD in nato DVD, saj je s
svojo vecjo kapaciteto omogocil dobavo vecjih in kompleksnejSih iger na enem nosilcu.
Povecane zmogljivosti interneta in lahka dostopnost do piratskih vsebin pa so v zadnjih
letih Se dodatno prispevale k rasti piratstva.
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Slika 11: Vrednostna veriga v industriji video iger
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Vir: 13. M. Chen., H. Guo, R. Labog, J. Mui & T.T.T. Ma, Gaming-on-demand, 2011, str. 16, slika 7.

Industrija video iger je odlicen primer, ki pokaze kako tezavnost uporabe piratskih vsebin
vpliva na intenzivnost piratstva. Po Karaganisu (2011, str. 49) naj bi bila vecina piratstva
skoncentrirana pri obic¢ajnih PC igrah, kjer ni nobenih res ucinkovitih ukrepov in je
uporaba piratskih vsebin zelo preprosta (»cracke« in aktivacijske kode zna uporabiti vsak
vsaj malo vesS¢ uporabnik). Pri podjetju Ubisoft so prepricani, da se stopnja piratstva na PC
giblje celo med 93 in 95 odstotki, zato se bodo bolj usmerili v nove poslovne modele na
podrocju iger, in sicer v brezplacne spletne igre in igre za spletni brskalnik. (Bodo zaradi
piratstva vse igre kmalu postale brezplac¢ne?, 2012).

Igre na konzolah so tradicionalno manj izpostavljene piratstvu, saj tako strojna kot
programska oprema omogocata boljSo zasc¢ito. Za uporabo piratskih programov je potrebno
inStalirati »mod ¢ip« ali pa preurediti operacijski sistem konzole, za kar je potrebnega vec
znanja in poznavanja elektronike. Z vedno vecjim povezovanjem konzol z internetom in
popularnostjo spletnega igranja se piratstvo na konzolah $e zmanjsuje.

Velik del poslovanja industrije video iger deluje na modelu, ki je imun na piratstvo
kon¢nih uporabnikov. Spletne PC igre, kot je World of Warcraft, predstavljajo pomemben
delez prihodkov iger in delujejo na podlagi meseénih naro¢nin, zaradi ¢esar je nedovoljena
uporaba prakti¢no nemogoca. Stevilne druge vrste iger so vedno bolj povezane s strezniki
zaloZznikov in za igranje zahtevajo preverjanje pristnosti. Moc¢no protipiratsko orodje
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predstavlja tudi relativna enostavnost, s katero lahko proizvajalci, v zameno za validacijo
pristnosti, postopoma dodajajo vrednost svojim igram (dodatne vsebine, povezave med
nadaljevanji iger itd.) Za razliko od filma, glasbe ali poslovne programske opreme, igre
pogosto uspejo vzpostaviti moc¢nejSe razmerje med potroSnikom ter razvijalci in zalozniki
(ti pri razvoju pogosto tudi upostevajo predloge uporabnikov za izboljSave), kar prispeva k
vecji lojalnosti (Karaganis, 2011, str. 51). Vse to pomeni, da ima industrija video iger
precej boljSe izhodisce v boju s piratstvom glede na preostale preucevane industrije.

To nakazujejo tudi napovedi o prihodnosti panoge, kjer so analitiki soglasni, da bo prodaja
v prihodnje Se naprej zelo intenzivno rasla. Konkretne napovedi se sicer med viri
razlikujejo, Slika 12 pa prikazuje eno izmed takih napovedi. Vidno je, da so v velikem
vzponu igre za prenosne naprave (mobilne igre), prihodki iz iger za konzole pa naj bi ostali
priblizno enaki. Pomen iger za PC izgleda zavajajoc¢e nizek, vendar pa je potrebno
upoStevati, da se skoraj vse spletne igre igrajo prav na PC, s ¢imer naj bi po podatkih

awas

prihodki.

Slika 12: Prihodki industrije video iger, svet, dejanski podatki za obdobje 2011-2014 in
napovedi za obdobje 2015-2018
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Analiza vseh preucevanih panog zabavne industrije kaze, da je od pojava digitalizacije in
P2P omrezij le glasbena industrija zabelezila opazen padec v prodaji, medtem ko so ostale
panoge rasle celo v obdobju svetovne gospodarske krize. Glasbena industrija je dozivela
tudi najve¢ sprememb v svojem poslovnem modelu, tako pri prilagajanju svoje ponudbe
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kupcem kot pri iskanju, oziroma izkoriS¢anju novih virov zasluzka. Na splosno so vse
panoge v zadnjih letih precej izboljSale svojo ponudbo in zacele izkoris¢ati nove moznosti,
ki jih omogocajo moderne tehnologije in zahtevajo druzbeni trendi. Lahko bi rekli, da jim
je pri tem piratska ponudba celo pomagala, saj je to odkrila ze precej pred njimi.

Ne glede na poslovne rezultate in predvidene trende, je vsem navedenim zabavnim
industrijam skupno, da smatrajo piratstvo kot glavno groznjo svojemu poslovanju in zato
sprejemajo razlicne ukrepe za njegovo omejitev. O boju proti piratstvu bo ve¢ napisanega v
naslednjem poglavju.

3 BOJPROTI PIRATSTVU ZABAVNIH VSEBIN

Medtem ko je bil koncept delovanja klasi¢nih piratov zelo preprost — s silo so odvzemali
denar in dobrine, prav tako preprosto pa je bilo njihovo preganjanje z vojasko silo, sta
moderno piratstvo in boj proti njemu precej bolj kompleksna. Gre namre¢ za precej bolj
mnoZi¢en pojav, pri katerem se odvzemajo neotipljive dobrine, poleg tega pa ucinki
modernega piratstva niso tako nedvoumno slabi. V tem poglavju bo podana analiza pravic,
Ki izhajajo iz ustvarjanja vsebin in metode, s katerimi so ponudniki vsebin poskuSali te
svoje pravice uveljavljati v boju proti piratstvu ter tudi argumenti proti pretirani zasciti in
uveljavljanju teh pravic.

3.1 Pravice ponudnikov in uporabnikov zabavnih vsebin

Kot je bilo omenjeno Ze v uvodu tega poglavja, gre pri zabavnih vsebinah za neotipljive
dobrine, ki imajo odlicno lastnost lahke reprodukcije, kar pomeni, da z minimalnimi
stroski lahko ustvarimo kopijo, ki je identi¢na originalu. V tem primeru lastnik vsebine le-
te ne izgubi, ampak imata tako lastnik kot uporabnik, ki vsebino kopira, svojo kopijo
vsebine. 1z tega izhaja, da ustvarjanja in uporabe take kopije ne moremo pojmovati enako
kot npr. krajo kosa kruha, kjer se s krajo zamenja imetnik, pri ¢emer ima prvotni imetnik
¢isto izgubo, tat pa korist od ukradenega. Belleflame in Peitz (2010, str. 1) tako pravita, da
imajo zabavne vsebine karakteristike javnih dobrin, kar pomeni, da pri njih ni
konkurencnosti v potrosnji (angl. non-rivalrous goods), saj poraba s strani enega
potrodnika ne preprec¢i uporabe drugemu potrosniku ter da pogosto potrosnikov iz uporabe
te stvaritve ni moc izkljuciti (angl. non-excludability). Prav ta lastnost pa lahko privede do
tega, da ustvarjalcem zmanjSa motivacijo za nadaljnje ustvarjanje, saj ti tezko ustvarjajo
prihodke iz svojega dela. S tem se izgublja koristi zaradi nerealiziranih intelektualnih del,
zato se je ustvarila zakonodaja, ki ustvarjalcem podeljuje ekskluzivno uporabo svojih del, s
¢imer se poveca motivacija za ustvarjanje.
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Za razliko od Klasi¢nih (materializiranih) dobrin je pri zabavnih vsebinah kljucen
intelektualni vloZek ustvarjalcev'. 1z tega izhaja izraz »intelektualna lastnina«, ki se po
Pretnar (2002, str. 19) nanasSa na vrsto lastnine, Ki izvira iz ¢lovekovega intelekta oziroma
razuma. Intelektualna stvaritev je kot takSna neopredmetena; kadar je opredmetena v blagu
infali v stvaritvah, jo lahko imetnik pravice ali od njega pooblascena oseba komercialno
izkoriSca. 1z tega takoj sledi, da se pri intelektualni lastnini ukvarjamo z ekonomskimi
pravicami, ki doloc¢ajo lastnistvo neopredmetenih intelektualnih stvaritev predvsem v
okviru njihovega ekonomskega izkoris¢anja. Osnovna pravna znacilnost pravic
intelektualne lastnine je njihova t.i. negativna narava, ki jo Cornish (1996, str. 5) opisuje
takole: »Znacilnost, ki jo imajo danes vse vrste intelektualne lastnine je, da so podeljene
pravice v bistvu negativne: to so pravice, ki preprecujejo drugim, da naredijo dolocene
stvari — z drugimi besedami pravice, ki preprecujejo piratom, ponarejevalcem,
posnemovalcem in v nekaterih primerih tretjim osebam, ki so samostojno prisli do enakih
idej, da bi jih izkoriScali brez dovoljenja imetnika pravice.«

WIPO (2004, str. 3) doloca, da intelektualna pravica zajema pravice, ki se nanasajo na:

e dela s podroc¢ja knjizevnosti, umetnosti in znanosti,

e gledaliSke predstave, fonograme in prenasanja,

e izume na vseh podrogjih ¢lovekovih prizadevanj,

e znanstvena odkKritja,

e industrijsko preoblikovanje,

e znamke, storitvene znamke in komercialna imena in oznacbe,

e varstvo pred nelojalno konkurenco,

in vse druge pravice, ki izhajajo iz intelektualne dejavnosti na podro¢jih industrije,
znanosti, knjizevnosti in umetnosti.

Za podrocje zabavnih industrij so relevantne dejavnosti iz prvih dveh alinej, katere S¢itijo
avtorske in sorodne pravice (angl. copyright). Pri tem je potrebno poudariti, da so avtorske
pravice prenosljive in jih v praksi uveljavljajo predvsem neavtorji, ki postanejo imetniki
avtorskih pravic. Bogataj Janc¢i¢ (2008, str. 29) navaja, da razni viri imetnike avtorskih
pravic imenujejo »producenti« ali »investitorji«, lahko pa bi jih imenovali tudi izdelovalci
ali celo industrije, ki temeljijo na izkoriS¢anju avtorskih pravic.

V osnovi temelji zakonodaja o varovanju avtorskih pravic na mednarodnih pogodbah (npr.
PariSka, Bernska, Rimska in WIPO konvencija), vendar pa je kon¢na implementacija
zakonodaje prepuSéena posameznim drzavam. V ZDA je tako najpomembnejSi
zakonodajni dokument Digital Millennium Copyright Act (v nadaljevanju DMCA), v
Evropski Uniji pa Direktiva 2001/29/ES Evropskega parlamenta in Sveta o usklajevanju

! Kongen proizvod je sicer lahko tudi materializiran (npr. CD ali knjiga), vendar glavni nosilec vrednosti je
vsebina in ne material, na katerem se nahaja.
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doloc¢enih vidikov avtorske in sorodnih pravic v informacijski druzbi in Direktiva
2004/48/ES o uveljavljanju pravic intelektualne lastnine. V' Sloveniji to podrocje ureja
Zakon o avtorski in sorodnih pravicah (v nadaljevanju ZASP), ki temelji na obeh
omenjenih direktivah. Tak sistem je ustvaril precejSnje razlike v zakonodajah posameznih
drzav.

Z vidika modernega digitalnega piratstva zabavnih vsebin s strani kon¢nih uporabnikov gre
v prvi vrsti lahko za krsenje avtorskih pravic do izdelave kopije, saj imetniki pravic
piratom za to aktivnost ne dajo svojega dovoljenja. Pri tem je potrebno upoStevati, da to
dovoljenje ni vedno nujno potrebno, saj vse vsebine niso predmet avtorskih pravic (te
imajo omejeno Zivljenjsko dobo, po kateri je uporaba vsebin prosta) ali pa v primerih, ko
zanje velja izjema, ki izhaja iz omejitev avtorske pravice (Huygen et al., 2009, str. 49-50).
Ceprav so izkljuéne pravice temelj vseh avtorskopravnih sistemov, vsi sistemi v dologenih
primerih priznavajo potrebo po omejevanju teh pravic, zato poleg izklju¢nih pravic
doloc¢ajo tudi njihove omejitve - izjeme. V avtorskopravnem rezimu se z odnosom med
izklju¢nimi pravicami in njihovimi omejitvami tradicionalno odraZza ravnotezje med
nasprotujocimi si interesi: na eni strani so interesi avtorjev in imetnikov pravic za nadzor in
izkoriS¢anje del, na drugi pa interesi druzbe za prosti pretok informacij in razsirjanje
znanja. (Bogataj Janci¢, 2008, str. 76).

Iz vidika piratstva kon¢nih uporabnikov se najpomembnejSa izjema nanaSa na privatno
uporabo. Ureditev te izjeme se po drzavah bistveno razlikuje, tako glede same zakonske
opredelitve, kot tudi izvajanja nadzora in kaznovanja uporabnikov. V nekaterih drzavah je
prenaSanje video in avdio vsebin legalno, kadar to poc¢nejo fiziéne osebe za lastno uporabo
in brez namena dosegati neposredne ali posredne gospodarske koristi, ob tem pa se v takih
drZzavah ob nakupu vsakega aparata in medija (npr. CD, DVD, trdi disk), ki omogoca
reproduciranje, placa pavsalno nadomestilo, ki se razdeli imetnikom avtorskih pravic. V
drugih drzavah pa ta izjema ne velja, oziroma je prepovedano prenaSanje iz »nelegalnih
virov, to je virov, ki nimajo potrebnih avtorskih pravic. Prenos racunalniskih programov,
kamor sodijo tudi video igre, je v vecini drzav prepovedan. Deljenje vsebin (angl.
uploading) je v vecini drzav prepovedano, saj pri tem ne gre za uporabo, ampak objavo
vsebine. To pomeni, da oseba, ki za prenos avtorske vsebine uporablja npr. BitTorrent,
lahko hkrati legalno prenasa (kopira) vsebino in jo nelegalno objavlja (Huygen et al., 2009,
str. 50-52).

Za pirate pa je od same zakonodaje bolj pomembno njeno dejansko izvajanje. V nekaterih
drZavah je nadzor izmenjevanja datotek kon¢nih uporabnikov prepovedan zaradi pravic do
zasebnosti, kar pomeni, da so pirati povsem varni. Drugje se strani za izmenjevanje datotek
spremljajo, cemur lahko sledijo opozorila in sankcije, lahko pa se tudi ne zgodi ni¢. Poleg
tega je po Huygen et al. (2009, str. 53-54) pomemben tudi pogled na vlogo posrednikov, ki
S Svojo dejavnostjo omogocajo izvajanje piratstva. Tu gre predvsem za ponudnike
internetnih storitev, ponudnike gostovanja spletnih strani in ustvarjalce ter ponudnike P2P
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storitev, od Kkaterih lahko nacionalne zakonodaje zahtevajo razli¢ne aktivnosti pri nadzoru
in omejevanju piratstva.

Pri doloc¢anju izjeme za privatno uporabo je po Huygen et al. (2009, str. 50) potrebno
upostevati tako ekonomske kot neekonomske vidike. Neekonomski vidiki se nanasajo na
pravico do zasebnosti, pospeSevanje sodelovanja pri kulturnih in intelektualnih
dejavnostih, osebni razvoj in spodbujanje ustvarjalnosti in svobode izrazanja, pod
ekonomske vidike pa spadajo visoki stroski ter tezavna izvedba nadzora in preprecevanja
kopiranja za lastno uporabo. Ob tem pa je treba imeti v mislih tudi spodbujanje nadaljnjega
ustvarjanja avtorjev in producentov, zato je pravo ravnovesje pri definiciji in izvajanju
avtorskih pravic glede privatne uporabe teZko najti, kar tudi vodi do razli¢ne obravnave po
drZavah.

K Ze tako zapleteni pravni situaciji je potrebno dodati ¢ samo kompleksno naravo
interneta. Internet je dostopen skoraj v vseh drZzavah sveta, na zahtevo kadarkoli in
komurkoli, ki ima racunalnik, ustrezno programsko opremo in povezavo. Internet je tudi
popolnoma decentraliziran. Sporocila s podatki, kot npr. glasbena dela in filmi, so za
potrebe transmisije v internetu razdrobljene na majhne dele — informacijske paketke, Ki
potujejo skozi razlicne jurisdikcije oziroma prek razlicnih pravnih sistemov, preden
doseZejo konéni cilj, kjer se v pravilnem zaporedju znova zdruZijo na naslovnem
racunalniku. Internet nima meja, geografskega ali fizicnega obmocja in je tako globalen in
decentraliziran pojav, zaradi ¢esar se ob sporih pojavijo zapletena vprasanja o mednarodni
sodni pristojnosti in veljavnem pravu oziroma vpraSanje, ki ga zastavljajo njegove t.i.
»multijurisdikcijske« razseznosti (Bogataj Jan¢i¢, 2008, str. 54-55). Vse to Se dodatno
zamegljuje kaj je in kaj ni dovoljeno, oziroma kakSne pravice imajo ponudniki in
uporabniki zabavnih vsebin na internetu.

3.2 Nacini boja proti piratstvu

V boju proti piratstvu ne obstaja ena sama metoda, tehni¢na ali zakonodajna, ki bi lahko
popolnoma preprecila piratstvo kon¢nih uporabnikov. Zaradi pravne, moralne in tehni¢ne
kompleksnosti ter razSirjenosti tega pojava, se popolna preprecitev piratstva zdi nemogoca
in tudi nesmiselna, zato je bolj smiselno ciljati na omejitev tega pojava, za kar lahko
ponudniki legalnih vsebin in zakonodajalci (drzave) uporabijo razliéne metode. Castro,
Bennet in Andes (2009, str. 6) so opredelili tri takSne skupine metod: poskusi sprememb
druZzbenega vedenja, tehni¢ni ukrepi in uveljavljanje avtorskih pravic s pravnimi sredstvi.

3.2.1 Poskusi sprememb druZbenega vedenja

Kon¢ni uporabniki uporabljajo piratstvo, ker se sami tako odlocijo. Nekateri uporabniki se
ga ne posluzujejo, ker se jim ne zdi moralno sprejemljivo, medtem ko drugi takih moralnih
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zadrzkov nimajo. Ce primerjamo nalaganje nekega filma preko interneta in krajo tega
filma na DVD nosilcu iz trgovine, je jasno, da je nalaganje zelo pogosto, medtem ko do
kraj prihaja zelo redko. To kaze, da je piratstvo zabavnih vsebin v precejSnjem obsegu
smatrano kot druzbeno sprejemljivo. Kot najmilejSi ukrep za omejevanje piratstva, drzave
in ponudniki vsebin poskusajo spremeniti takSno dojemanje piratstva.

Ponudniki vsebin in organizacije, ki zastopajo njihove interese, ze dolgo ¢asa poskusajo
vplivati na osvesScenost uporabnikov glede uporabe piratstva, saj pirati pogosto ne poznajo
pravic intelektualne lastnine in tudi ne dojemajo intelektualne lastnine kot pravne lastnine,
0 katere uporabi lahko odloc¢a le njen lastnik, zaradi cesar se tudi ne zavedajo posledic
krSitve pravic. Poleg tega poskuSajo bolj poucene pirate prepricevati, da imajo njihova
dejanja negativne posledice, zato naj s piratstvom prenehajo. TakSne izobraZzevalne
kampanje potekajo prek raznih medijev, kot so broSure, videi, internetni ¢lanki, znani
metodi pa sta Se na primer protipiratska sporocila pred zacetkom kino predstav in na
legalno kupljenin DVD filmih. Protipiratska sporocila zajemajo tudi opozorila glede
nevarnosti piratskih kopij vsebin, ki lahko vsebujejo npr. racunalniSke viruse in povzrocijo
uporabniku veliko Skode ali da piratom v primeru odkritja grozijo visoke materialne kazni.

Obraten pristop od protipiratskih kampanj je izobraZevanje in promoviranje legalnih
nacinov pridobitve vsebin. Po Castro, Bennet in Andes (2009, str. 7) je internet postal
preve¢ zapleten za povpre¢nega uporabnika, zato ta tezko lo¢i med legalno in nelegalno
vsebino. Medtem ko je nalaganje novega filma zastonj gotovo sumljivo pa je povsem
mozno, da uporabnik kupi film od virov, ki nimajo ustreznih pravic za njegovo prodajo, Se
teZje pa je uporabnikom identificirati legalno ponudbo pri streamanju. Poleg tega obstajajo
tudi legalne akcijske ponudbe zabavnih vsebin, kjer so cene sumljivo nizke, tako da
uporabnik zopet ne ve komu lahko zaupa in kdaj je neka ponudba legalna ali piratska.

Morda najpomembnejsi nac¢in prepricevanja za zmanjSanje piratstva pa je izboljSanje
legalne ponudbe. Nekateri uporabniki se namre¢ zatekajo k piratstvu, ker primerljiva
legalna ponudba ne obstaja. Tako sta npr. izdaja filma na DVD ali v digitalni obliki na
voljo precej kasneje od piratskih verzij, ker ponudniki najprej Zelijo poZeti prihodke iz
kinematografskih predstav. Prav tako se s ponudbo vsebin pogosto zamuja na tujih trgih
(navadno so vsebine najprej na voljo na domacem trgu), kar je frustrirajoce za uporabnike,
Ki si Zelijo dostop do vsebin takoj. Nac¢in uporabe zabavnih vsebin se je namre¢ v zadnjem
¢asu spremenil, saj nekateri uporabniki Zelijo gledati celotne sezone nadaljevank naenkrat
in ne s tedenskimi premori, legalna ponudba, ki bi to omogocila pa je v preteklosti
zaostajala za piratsko. Prihod legalne digitalne ponudbe kot npr. iTunes je pokazal, da
lahko poslovni modeli, ki so bliZje uporabnikom, uspejo tudi v konkurenci s piratstvom, ki
je zastonjsko (Castro, Bennet & Andes, 2009, str. 6-7).
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3.2.2  Tehniéni ukrepi

Piratstvo se poskusa omejiti tudi s tehni¢nimi ukrepi. Ti se lahko uporabijo pri razli¢nih
procesih pridobivanja in uporabe avtorsko zascitene vsebine.

Najbolj znan tehni¢ni ukrep je uporaba digitalnih sistemov za upravljanje pravic (angl.
Digital Rights Management System, v nadaljevanju DRM). DRM omejuje uporabo in
distribucijo digitalnih vsebin, kar se lahko nanasa na omejevanje kopiranja legalno
kupljenih verzij, omejevanje naprav, na katerih se lahko vsebina uporabi, omejevanje
Stevila ali ¢asa uporabe vsebine itd. Vec¢inoma je za uporabo DRM potrebna kombinacija
strojne in programske opreme, torej strojna oprema mora biti sposobna prebrati navodila
glede uporabe programske opreme — kako naj se vsebina predvaja in ali ter na kakSen nacin
je mozno kopiranje vsebine (Cook & Wang, 2004, str. 572). Po Bogataj Jan¢i¢ (2008, str.
70-71) DRM sistemi niso oblikovani le za za3¢ito vsebine (za preprecevanje dostopa in
nadzor uporabe), ampak tudi za lazjo distribucijo vsebine, torej za lajSanje trgovine z
avtorskimi pravicami in avtorskimi deli na medmrezju. DRM naj bi zagotavljal popolno
infrastrukturo, ki bi imetnikom avtorskih pravic omogocala neposredno sklepanje licencnih
dogovorov z uporabniki del na globalnem trgu in katere poglavitni namen naj bi bil
izboljSanje ucinkovitosti avtorskih pravic na internetu. To je sistem, ki se ga lahko opiSe
kot »presek tehnologije, prava in komercialnih licenc«, Kkjer je tehnoloSka zaS¢ita, ki je
zapisana s tehnoloSkimi ukrepi in z njimi tudi izvajana, podprta s pogodbenimi dologili.
DRM je uporabljal npr. Apple pri prodaji prenosov glasbenih datotek na iTunes, Sony pri
Playstation konzoli, pogost pa je tudi pri legalno kupljenih vsebinah na CD in DVD.

Uporaba DRM je v precej primerih zelo sporna, saj legalnim uporabnikom odvzame
pravice, Ki jim sicer pripadajo. Poleg tega manjsa fleksibilnost proizvodov z DRM zas¢ito
zmanjSuje tudi vrednost teh proizvodov pri kupcih in je eden od motivacijskih dejavnikov
za uporabo piratstva, kjer lahko uporabnik dobi boljSo kopijo vsebine. U¢inki DRM na
piratstvo so tako meSani.

Ena bolj umazanih taktik je onesnaZevanje strani s ponudbo piratskih vsebin. Ponudniki
legalnih vsebin so na takSne strani postavili svoj torrent, Ki pa ni vseboval prave vsebine. S
tem ukrepom se naceloma piratstvo le zamakne, dolgoroc¢no je ucinkovit le, ¢e je dovolj
dolgotrajen, s ¢cimer zamaje zaupanje v piratske verzije (Castro et al., 2009, str. 9-10).

Pomemben tehni¢ni ukrep je uporaba sistemov za identifikacijo vsebine. Ti znajo
identificirati avtorsko zaSciteno vsebino, ki se prenaSa po internetu, kar lastnikom
avtorskih pravic omogoca, da sprejmejo razli¢ne pravne ukrepe za zmanjSanje piratstva.
Tehnologija se lahko uporabi na razli¢nih lokacijah: na racunalnikih in drugi zabavni
elektroniki, omrezjih za izmenjavo datotek, streznikih, kjer gostujejo spletne strani in pri
ponudnikih internetnih storitev. Problem tega ukrepa je v tem, da gre za avtomatske
procese, ki se lahko tudi zmotijo, kar je Se posebno problemati¢no v primeru, ko pride do
33



obtozbe nekoga, ki ni prenasal piratske vsebine (Castro et al., 2009, str. 10). Uporaba
ukrepa je tudi omejena glede na zakonodajo, saj mora biti taka dejavnost dovoljena v
nacionalni zakonodaji.

Zelo mehka tehnicna ovira piratstvu je omejevanje prenosa podatkov. Ponudniki
internetnih storitev po svetu so ponujali pakete, ki so omejevali mese¢ni prenos podatkov,
kar je bila v bistvu posledica piratstva, ki je internetni promet mo¢no povecalo. Poleg tega
je pogosto tudi omejevanje prenosa najvec¢jim uporabnikom, oziroma uporabnikom, ki jih
ponudniki internetnih storitev sumijo, da prenasajo piratske vsebine (Castro et al., 2009,
str. 8-9).

Kot tehni¢ni ukrep se lahko opredeli tudi oteZevanje iskanja piratskih vsebin na internetu.
Za to je potrebno sodelovanje najpomembnejSih spletnih iskalnikov (Google, Bing, Yahoo!
itd.), ki lahko zmanj$ajo vidnost spletnih strani (povezave do teh strani premaknejo nazaj),
za katere so dobili veliko pritoZb glede krSenja avtorskih pravic.

3.2.3 Uveljavljanje avtorskih pravic s pravnimi sredstvi

Uporaba pravnih sredstev je najbolj zamuden, kompleksen, najdrazji in za pirate najbolj
obremenilen nac¢in boja s piratstvom. Zakonodaja obi¢ajno omogoca, da se piratstvo
preganja s civilnim pravom, kjer je toznik imetnik avtorskih pravic ali s kazenskim
pravom, kjer je toZznik drZzava. Pravno se lahko preganja tako organizacije, ki ponujajo
dostop do piratskih vsebin, kot tudi kon¢ne uporabnike vsebin.

Najbolj odmeven pravni ukrep v boju proti piratstvu so toZbe proti organizacijam (spletnim
stranem), ki omogocajo dostop do piratskih vsebin. Vse takSne najvecje organizacije kot
npr. Napster, Grokster in The Pirate Bay so se znaSle v pravnih sporih z imetniki avtorskih
pravic ali zdruZeniji, ki zastopajo njihove pravice kot npr. RIAA in MPAA. Zaradi pravne
zahtevnosti podrocja piratstva na internetu, so bili pravdni postopki precej dolgotrajni,
predvsem pri novejSih ponudnikih, ki niso imeli podatkov o vsebinah na svojih streznikih.
Tozniki so v precej primerih bili uspesni, saj so bile spletne strani toZenih organizacij
ukinjene, lastniki teh organizacij pa so morali placati kazni in odSkodnine, ali so celo bili
obsojeni na kratkotrajne zaporne kazni. Kljub temu pa ostaja vtis, da takSni ukrepi ne
prinesejo veliko v boju proti piratstvu, saj se ukinjene spletne strani kmalu pojavijo pod
novimi internetnimi domenami, ali pa se uporabniki preselijo k drugim ponudnikom
torrentov. Precej organizacij, ki omogoc¢ajo dostop do piratskih vsebin se nahaja v drzavah,
kjer lokalna zakonodaja piratstva aktivno ne preganja, zato je pravno preganjanje s tozbami
prakticno nemogoce.

Poleg organizacij so imetniki avtorskih pravic in njihova zdruZenja vlagali pravno
preganjali tudi posameznike. Pri tem so najpogostejSe tarce posamezniki, ki veliko
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nalagajo (»uploadajo«), vendar pa lahko pravni pregon doleti vsakega konénega
uporabnika-pirata. Navadno se groznja s tozbo posameznika konc¢a z izvensodno
poravnavo ali placilom za piratske vsebine in stroSke postopka, glavni ucinek tega ukrepa
pa je povecevanje percepcije tveganja uporabe piratstva pri kon¢nih uporabnikih. Tozbe
posameznikov so namre¢ zelo drage, krSiteljev pa je dale¢ prevec, da bi jih lahko
sistematicno preganjali na ta nacin (Castro et al., 2009, str. 19).

Zaradi stroskov in javne nepriljubljenosti tozb proti posameznikom je zabavna industrija v
zadnjih letih bolj zacela uporabljati ukrepe preko ponudnikov internetnih storitev. Tako z
uporabo sistemov za identifikacijo vsebine naredijo spisek IP naslovov posameznih
uporabnikov interneta, za katere obstaja sum nezakonite izmenjave datotek ter ga skupaj z
ustreznimi informacijami poSljejo, ponudnikom internetnih storitev, ki nato posreduje
sporocilo o krdenju avtorskih pravic svojim strankam. S takim ukrepom lahko vplivajo na
zmanjSanje piratstva saj nekateri pirati ne vedo, da po¢nejo nekaj nelegalnega, drugi pa se
zavejo, da so opazovani in da je moZnost sankcij veliko vec¢ja kot so domnevali (Castro et
al., 2009, str. 20). Najbolj znan primer te prakse je t.i. Hadopi zakon v Franciji, ki je
predvideval dva opozorila pred pozivom na sodisc¢e, kjer bi ob dodeljeni kazni uporabniku
tudi ukinili internetno povezavo, vendar pa je francosko ustavno sodisce nato presodilo, da
je dostop do interneta osnovna ¢lovekova pravica. Zakon je Zivel manj kot 3 leta, pri ¢emer
so za njegovo uveljavljanje porabili milijone EUR, iztrzili pa le 150 EUR od enega
posameznika (Datoo, 2013). Kljub temu neuspehu pa podoben pristop S$e vedno
uporabljajo v nekaterih drugih drzavah.

3.3 Nasprotovanje pretirani zas¢iti zabavnih vsebin

Pritiski in lobiranje zabavne industrije ter navedbe o unicujocih vplivih internetnega
piratstva na njihovo poslovanje so v zadnjih desetletjih privedli do tega, da je zakonodaja
na podro¢ju avtorskih pravic strozja kot kadarkoli v preteklosti. Tak$no zaostrovanje
zakonodaje in izvajanje nekaterih drugih navedenih ukrepov pa po mnenju precejSnjega
dela civilne druzbe ni pravi odgovor za boj proti piratstvu (Vermandele, 2012, str. 8).

Glavni argument proti boju proti piratstvu kon¢nih uporabnikov je, da so pretirani ukrepi
za druzbo Skodljivi. Patry (v Soloman, 2009) pravi, da ameriski rezim avtorskih pravic z
omejevanjem diseminacije kulturnih vsebin dejansko zavira znanstveni napredek in
omejuje izbiro potrosnikov, kar je ravno v nasprotju z namenom avtorskih pravic. Glavni
namen avtorskih pravic je promoviranje druzbenega napredka in znanja in ne nagrajevanje
avtorjev, zato bi morala zas¢ita avtorjem omogocati ravno tolikSno spodbudo, da bi Se
naprej ustvarjali in ne ve¢. Po njegovem mnenju bi moralo biti kopiranje vsebine za lastno
uporabo zajeto v okviru postene rabe in posledi¢no izvzeto iz zaS¢ite avtorskih pravic.
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Poleg tega Paltry opozarja, da imetniki avtorskih pravic, z namenom lobiranja za Se trso
zakonodajo in nabiranja javne podpore, poskuSajo ustvariti vtis, da so vsebine njihova
lastnina, kar pa ne drzi, saj gre le za ¢asovno omejen monopol nad njihovo uporabo. Ko
avtorske pravice zapadejo, postane vsebina javno dobro, s ¢imer se poceni reprodukcija in
pospesi izmenjava znanja. Menand (2014) v svojem ¢lanku izpostavlja, da se je zivljenjska
doba avtorskih pravic od njene uvedbe precej podaljSevala, iz prvotnih 14 let do danasnjih
70 let po smrti avtorja. Ko vsebine kon¢no postanejo javno dobro, jih je tako vecina ze
izgubila celotno vrednost. Tako se danes tiska le Se majhen delez starih knjig ter izdeluje
posnetke le nekaterih starih skladb, vendar pa je za uporabo ali predelavo teh
neuporabljanih vsebin Se vedno potrebno plac¢ati imetniku avtorske pravice.

Lobiranje imetnikov avtorskih pravic po dodatni zakonski zas¢iti zna biti tudi nekoliko
paradoksalno, saj gre velikokrat v smer zmanjSevanja pravic drugih, ponavadi
posameznikov, Kjer je na udaru predvsem pravica do zasebnosti.

Velik del trenutnega stanja piratstva je tudi posledica dejstva, da je zabavna industrija
zaspala na svojem udobnem in v preteklosti zelo donosnem poslovnem modelu, ki pa je
postal zastarel. Ta model je temeljil na predpostavkah, ko sta bili mnoZi¢na proizvodnja in
distribucija vsebin kompleksni in dragi. Namesto da bi ponudila uporabnikom to kar si
Zelijo in kar je omogocilo piratstvo — fleksibilno digitalno vsebino na zahtevo, je zabavna
industrija raje lobirala za omejitev teh pravic uporabnikom, kar Patry (v Soloman, 2009)
smatra kot popolno nasprotje kapitalizmu, ki temelji na uporabi dinamicnih in ustvarjalnih
reSitev s katerimi inovacije in novi poslovni modeli zamenjajo zastarele pristope.

Poleg zamude v ponudbi je poslovni model zabavne industrije v zaostanku tudi pri cenovni
politiki, Se posebej na trgih, Kjer je kupna mo¢ nizja. Karaganis (2011, str. 1) tako pravi, da
izjemno uspesni globalizaciji zabavnih vsebin ni sledila primerna demokratizacija in
dostop do teh vsebin. Po njegovem mnenju je zato kombinacija visokih cen vsebin, nizkih
cen tehnologije in nizkih prihodkov glavni razlog za piratstvo po svetu.

Zagovorniki manj strogega obravnavanja piratstva kon¢nih uporabnikov imajo v druzbi
precejSnjo podporo, gotovo tudi zato, ker precej posameznikov s piratstvom pridobi
neposredne koristi. Piratstva tako ni mogoce preprosto opredeliti kot zgolj negativen pojav,
ampak so njegovi ucinki bolj kompleksni. V naslednjem poglavju bodo ti u¢inki prikazani
iz ekonomskega vidika.

4 TEORETICNA IZHODISCA GLEDE EKONOMSKIH VPLIVOV
PIRATSTVA

V tem poglavju bom najprej predstavil kaksne so znacilnosti trga digitalnih vsebin, kar bo

sluzilo kot osnova za analizo ekonomskih vplivov spletnega piratstva v nadaljevanju
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poglavja. Pri tej analizi bom uposteval vpliv na blaginjo tako ponudnikov vsebin, kot tudi
uporabnikov, ki so lahko kupci legalnih vsebin ali pa pirati. Vsebina bo temeljila na
ekonomskih teorijah in ugotovitvah znanstvenih Studij, ki so preucevale piratstvo kon¢nih
uporabnikov. Zaradi razli¢nih implikacij bodo vplivi piratstva predstavljeni iz staticne in
dinamicne perspektive, prikazani pa bodo tudi drugi ucinki piratstva, ki so za ponudnike
legalnih vsebin lahko koristni.

4.1 Trzna struktura ponudnikov zabavnih vsebin

Kot je bilo navedeno ze v poglavju 3.1, avtorska pravica avtorju oziroma imetniku te
pravice omogoc¢a monopol nad izkoriS¢anjem njegovega dela. Belleflame in Peitz (2010,
str. 1) razlagata, da je to potrebno za promoviranje inovacij in razvoj kreativnih del, ker
imajo intelektualne stvaritve znacilnosti javnih dobrin. To pomeni, da pri njih ni
tekmovalnosti v potrodnji (angl. non-rivalrous goods), saj poraba s strani enega potrosnika
ne preprec¢i uporabe drugemu potrosniku in da potroSnikov iz uporabe te stvaritve ni mo¢
izkljueiti (angl. non-excludability), razen ce je to urejeno preko zakonskih zas¢it, kot so
avtorske pravice, ki imetniku teh pravic omogocajo ekskluzivno upravljanje s svojim
delom, s ¢imer je postavljen v monopolni poloZaj. Poleg tega avtorja za namen teoreti¢ne
obravnave piratstva na modelu monopola zagovarjata predpostavko, da so zabavne vsebine
moc¢no horizontalno diferencirane, zato je povpraSevanje po dolocenem izdelku v
precejSnji meri neodvisno od cen drugih izdelkov iz iste panoge (Belleflame & Peitz, 2010,
str. 5).

Monopol je trzna struktura, v kateri en sam prodajalec dobavlja blago za mnozico kupcev,
njegov proizvod pa nima bliZznjega substituta (PraSnikar, Domadenik & Koman, 2008, str.
226). Za potrebe magistrskega dela bom vse akterje, ki sodelujejo v proizvodni verigi
zabavnih vsebin (ustvarjanju, trZzenju, prodaji itd.) zdruZil v enega deleznika, ki ga bom
poimenoval ponudnik legalnih vsebin, oziroma na kratko ponudnik. En ponudnik ima torej
monopol nad ustvarjeno vsebino, saj je edini, ki to vsebino lahko prodaja. To pomeni, da je
njegova krivulja povpraSevanja enaka trzni krivulji povpraSevanja (D), Ki pa je za razliko
od popolne konkurence padajoc¢a. Monopolist lahko izbere katerokoli kombinacijo cene in
kolicine na krivulji povpraSevanja, ki je tudi enaka krivulji njegovega povprecnega
prihodka (AR). Ob zniZanju cene bo monopolist tako lahko prodal veg¢jo koli¢ino, s ¢imer
bo ustvaril dodatne prihodke, vendar pa bo po drugi strani, zaradi niZje cene, ki velja za
vse prodane izdelke, izgubil del prihodkov v zacetnem scenariju, kot prikazuje Slika 13. To
pomeni, da je mejni prihodek (MR) manjsi od cene (P), saj mora cena pasti, da lahko
monopolist proda dodatno enoto.
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Slika 13: Ucinek povecanega obsega prodaje na prihodek monopolista

cena

ZmanjSanje prihodka

I

I

I

I

:

I

1 Povecanje
1 prihodka
I

I

I

I

I

Qo Q koligina

Vir: J. PraSnikar, P. Domadenik & M. Koman, Mikroekonomija, 2008, str. 223, slika 9.2.

Cilj monopolista je doseci ¢im ve¢ji dobicek, kar se zgodi pri tistem obsegu proizvodnje,
pri katerem so mejni prihodki (MR) enaki mejnemu strosku (MC), kar v Slika 14 doloca
presecisc¢e krivulj MR in MC. Monopolist pri tej kolic¢ini (Qo) dolo¢i ustrezno ceno na
krivulji povprasevanja (P*), ki je enaka vsoti mejnih stroskov in pribitka na mejne stroske
(Prasnikar et al., 2008, str. 226). Pri tej kolicini ima ponudnik povprecne stroske AC* na
krivulji povprecnih stroskov (AC) in dobicek za vsako prodano enoto v visini P-AC*.

Slika 14: Optimalen obseg proizvodnje monopolista

cena

P* _________________________

Dobicek

AC* ________________________

MR

I - e

e}
S

obseg proizvodnje

Vir: J. PraSnikar, P. Domadenik & M. Koman, Mikroekonomija, 2008, str. 226, slika 9.4b.
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Vendar pa prikazana situacija za ponudnike zabavnih vsebin 3e ni konc¢na. Njihova
proizvodnja je namre¢ zelo specifi¢na, saj so zanjo znacilni izredno visoki zacetni stroski,
ko je vsebino potrebno ustvariti (npr. proizvodnja nekega filma lahko stane tudi ve¢ kot
100 mio EUR), zatem pa so stroSki vsake dodatne enote, ki je v bistvu kopija prve
proizvedene enote in se od nje v nikakrSnem pogledu ne razlikuje, izjemno majhni,
oziroma, ¢e predpostavimo prodajo v digitalni obliki, skoraj ne obstajajo. V takem primeru
so ekonomije obsega prakticno neomejene, kar pomeni, da gre pri ponudnikih zabavnih
vsebin za naravni monopol, kjer so mejni stroski vedno pod povprec¢nimi stroski, Ki
vsebujejo visoke stroske zacetne investicije, kar prikazuje tudi Slika 15.

Slika 15: Optimalen obseg proizvodnje naravnega monopolista

cena

obseg proizvodnje

Vir: J. PraSnikar, P. Domadenik & M. Koman, Mikroekonomija, 2008, str. 232, slika 9.8.

Ta trzna struktura in njene zakonitosti pomembno vplivajo na nadaljnjo analizo
ekonomskih vplivov piratstva zabavnih vsebin s strani kon¢nih uporabnikov.

4.2 Stati¢na analiza vplivov piratstva

V tem podpoglavju bo predstavljena teorija, ki sluzi kot podlaga za oceno ekonomskih
ucinkov piratstva zabavnih vsebin s strani konc¢nih potroSnikov. Uporabil bom
poenostavljeno metodologijo iz Studije Rob in Waldfogel (2006), pri ¢emer bom zanemaril
spremembe v vrednotenju vsebin s strani uporabnikov skozi ¢as, ampak bom kot dano vzel
le zacetno vrednotenje.
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Pri navedeni metodologiji gre za primerjavo ekonomskih koristi deleznikov, ki zabavne
vsebine ponujajo (ponudniki) in uporabljajo (uporabniki), pri ¢emer so uporabniki lahko
kupci ali pa pirati. Te tri skupine v obravnavanem primeru sestavljajo celotno druzbo, za
katero se lahko racuna druzbena blaginja. Kot je bilo definirano ze v poglavju 4.1, bo
izhodiS¢e za analizo naravni monopol, Kkjer obstaja zgolj en ponudnik. Za Se vecjo
poenostavitev ucinkov, bo dodana Se predpostavka, da so mejni stroski proizvodnje enaki
0, kar je v primeru digitalne distribucije, ki je tehni¢no mozna in tudi uporabljana, skoraj
resni¢no. Enako bomo predpostavili, da tudi pirati s kopiranjem vsebine nimajo nobenih
stroSkov. Zaradi narave proizvodnje in prodaje zabavnih vsebin bi v teoriji lahko tudi
predpostavili, da gre pri visokih fiksnih stroskih s produkcijo albuma ali videoigre za
zacetne stroSke, ki so pred prihodom vsebine na trg Ze bili realizirani in so zato nepovratni
(angl. sunk costs).

S pojmom stati¢na analiza je misljeno, da se obravnava le neposredne vplive piratstva na
doloceno zabavno vsebino, ki jo ponudnik po njeni stvaritvi ponudi na trgu in zato ni
obravnavan vpliv piratstva na nadaljnjo ponudbo vsebin s strani tega ponudnika.

Slika 16 prikazuje stanje na trgu dolocene vsebine, kjer piratstvo ne obstaja. Glede na to,
da vsak uporabnik kupi najvec en izdelek, krivulja povpraSevanja predstavlja rezervacijske
cene oziroma pripravljenost za placilo (angl. willingness to pay) vseh potencialnih
uporabnikov. Prodajalec kot monopolist postavi ceno na ustrezni tocki na krivulji
povpraSevanja (Pwm), pri koli¢ini, kjer so mejni stroski enaki mejnim prihodkom (Qu), v
naSem primeru je to v tocki, kjer so mejni prihodki 0.

Slika 16: Alokacijska neucinkovitost monopola

cena
PotroSnikov presezek
Py R U
1
1
MR :
1
1
Prihodki ponudnika 1
1
1
\ .
] Mrtva izguba
1
1
Pc 4 MC
Qu Qc
koli¢ina

Vir: Prilagojeno po J. Pradnikar, P. Domadenik & M. Koman, Mikroekonomija, 2008, str. 231, slika 9.7.
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Iz vidika druzbenih koristi je monopol, v primerjavi s popolno konkurenco, neucinkovita
trzna struktura, saj monopolist prodaja izdelke pri ceni, ki je ve¢ja od mejnih stroskov (P >
MC). Kadar je cena izenac¢ena z mejnimi stroski, placajo potrosniki (v naSem primeru jih
imenujem uporabniki) za zadnjo kupljeno enoto blaga znesek, ki je ravno enak
oportunitetnim stroskom proizvodnje te enote. V monopolizirani panogi, pa placajo za
zadnjo enoto znesek, ki presega oportunitetne stroske njegove proizvodnje. Druzbeno
vrednotenje tega proizvoda (cena) je torej vecje od druzbenih stroskov za proizvodnjo tega
proizvoda (mejni strosek). Uporabniki bi zato zeleli vecji obseg nakupov pri danem
druzbenem vrednotenju in danih druzbenih stroSkih ter zato vec¢jo proizvodnjo tega
proizvoda. Proizvodni dejavniki niso pravilno alocirani, saj bi z njihovo realokacijo dosegli
vecjo blaginjo druzbe (Prasnikar et al., 2008, str. 230-231).

V tem primeru se soo¢imo s porabnikovim presezZkom kot merilom ekonomske
uc¢inkovitosti oziroma bolje neug¢inkovitosti monopola. Porabnikov presezek je manjsi iz
dveh razlogov. Prvi¢ je del tega presezka pretvorjen v proizvajalcev nadpovprecni ali
monopolni dobicek. Ta dobicek s tem postane del proizvajal¢evega presezka in je pri
vrednotenju ekonomske ucinkovitosti povsem enakovreden porabnikovemu presezku.
Drugi del izgubljenega porabnikovega presezka pa mrtva izguba, povzro¢ena z visjo
prodajno ceno in posledicno manjSo ponudbo, s tem pa je iz nakupa izlocenih nekaj
porabnikov z rezervacijskimi cenami, ki so nizje od prodajne cene. Mrtva izguba je tudi
merilo ekonomske u¢inkovitosti; pri isti koli¢ini razpoloZljivih virov je obseg proizvodnje
manjsi, kot bi bil pod konkuren¢nimi pogoji, kar pa je razlog za zaskrbljenost (Pretnar,
2002, str. 105). To logiko prikazuje Slika 16, kjer so vidni trije ucinki na trgu dolocene
zabavne vsebine. Glede na nicelne mejne stroSke, bi bilo iz druzbenega (druzbo sestavljajo
mejnih strodkov in krivulje povpraSevanja, torej Qc. Pri taki ponudbi bi skupno Korist
druzbe predstavljala celotna povrSina pod krivuljo povpraSevanja, z upostevanjem fiksnih
strodkov, ki jih je imel ponudnik s proizvodnjo vsebine®. Vendar pa je ponudnik omejil
ponudbo pri koli¢ini Qum, Kjer zaracuna ceno Py, s katero maksimira svoj dobicek. Zeleno
polje na sliki tako prikazuje prihodek ponudnika, ki je za monopolista optimalen. Pri
koli¢ini Qum imajo uporabniki, ki so izdelek kupili, dolocene ekonomske koristi, saj so
izdelek kupili po ceni, ki je nizja od njihovega vrednotenja izdelka. Ta korist se imenuje
potrosnikov (uporabnikov) presezek in je na sliki obarvan z modro barvo. Vendar pa
obstajajo tudi uporabniki, ki izdelka niso bili pripravljeni kupiti, saj njegovo vrednost ne
ocenjujejo tako visoko, kot je cena izdelka. Zaradi nerealizirane prodaje nastane iz
druzbenega vidika izguba koristi, ki se v ekonomski terminologiji imenuje mrtva izguba in
jo v sliki prikazuje rdece obarvano polje. Po Pradnikar et al. (2008, str. 232) tako
monopolist z omejevanjem prodaje in dvigovanjem cene nad konkuren¢no raven pridobi

2 Ce bi fiksne stroske ponudnika smatrali kot nepovratne, bi potencialno druzbeno blaginjo predstavljala
celotna povrsina pod krivuljo povpraSevanja.
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ve¢jo rezino sicer manjSega kolaca. lzguba nastane zaradi zmanjSanja kolaca, ker
monopolist prodaja manj kot popolni konkurent. Prikazano stanje bo sluzilo kot osnova za
primerjavo z ekonomskimi ucinki, ko piratstvo obstaja.

Sedaj pa predpostavimo, da je piratstvo mozno. V tem primeru moramo skupno
povpraSevanje D(p), kjer p oznacuje ceno, od katere je odvisno povprasevanje D, razdeliti
na povprasevanje kupcev Dk(p) in povpraevanje piratov Dp(p)®, kjer za vsako ceno velja
enacha (1):

D(p) = Dk(p) + De(p) 1)

Za jasen prikaz vpliva piratstva na druzbeno blaginjo, kar vkljucuje prerazporejanje
ponudnikovega prihodka, potroSnikovega presezka in mrtve izgube, lahko uporabimo tri
ilustrativne primere, kot sta to v svoji Studiji naredila Rob in Waldfogel (2006, str. 37-39).

V prvem primeru je vsak uporabnik lahko pirat, za kar je verjetnost g, ali pa je kupec, za
kar je verjetnost 1-g, pri ¢emer pa g ni odvisna od uporabnikovega vrednotenja izdelka,
torej se pirati nahajajo po celotni funkciji povpraSevanja po izdelku D(p). Krivulja
povpraSevanja kupcev je v tem primeru navznoter zarotirana krivulja skupnega
povpraSevanja, z enacbo (2):

Dk(p) = (1-a) * D(p) )

Slika 17: PovpraSevanje in referencna cena, ko je piratstvo neodvisno od vrednotenja

izdelka
cena
Presezek
kupcev
Pufp--=-=-=--- i
l
. Dk
I
Prihodki 1 Presezek piratov
ponudnika\ | pae o
MR | izguba
| Dp
I
Pe I MC
Qu* koli¢ina

% Pri piratih (p) prikazuje ceno, ki bi jo bili pripravljeni plagati, ¢e piratstvo ne bi bilo mozno, torej gre za
hipoteti¢no pripravljenost za plagilo.
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Kot kaze Slika 17, se v tem primeru zmanjSa prodana koli¢ina izdelka (Qm*), medtem ko
zaradi nicnih mejnih stroskov in enake porazdelitve vrednotenja kupcev, cena, pri kateri
ponudnik maksimira dobicek (Pw), ostane enaka. S tem se zmanjSajo prihodki ponudnika,
vendar pa se zmanjsa tudi mrtva izguba, ker del uporabnikov, ki prej niso dobili izdelka,
sedaj do izdelka pride s piratstvom, kar poveca skupni potroSnikov presezek. Pirati so
prihranili pri ceni, zato je njihov presezek vecji, kot ce bi izdelek kupili.

Pri ostalih dveh primerih predpostavimo, da je q odvisen od vrednotenja uporabnikov. V
enem primeru so pirati le uporabniki z nizkim vrednotenjem, medtem ko so kupci
uporabniki z visokim vrednotenjem. To pomeni, da je nad dolo¢eno ceno p verjetnost
piratstva g = 0, pod to ceno pa velja g =1. Predpostavimo Se, da je ta cena, Kjer se
verjetnost piratstva popolnoma prelomi, ravno enaka ceni, Ki jo je v scenariju brez piratstva
dolocil ponudnik (p = Pu). Kot kaZze Slika 18, v tem primeru ponudnikova cena ostane
enaka, kot je bila pred pojavom piratstva. Vsi uporabniki, Ki izdelek vrednotijo vsaj pri Py,
izdelek Se vedno kupujejo, medtem ko vsi uporabniki, ki izdelek vrednotijo pod Py,
postanejo pirati (to velja v primeru, ko so tudi stroski piratstva enaki 0, sicer bi bili pirati le
tisti, ki vrednotijo izdelek nad stroSki piratstva). V tem ekstremnem primeru ostaneta
prihodek ponudnika in potroSnikov presezek kupcev enaka, kot pred pojavom piratstva,
medtem ko se je celotna mrtva izguba spremenila v potrosnikov presezek piratov. V tem
primeru je tako prislo le do povecanja ekonomskih koristi, medtem ko nihée ni imel
izgube. Ob takSnem razpletu je monopol enako druzbeno ucinkovit kot popolna
konkurenca.

V drugem ekstremnem primeru pa je situacija ravno obratna, saj uporabniki z visokim
vrednotenjem postanejo pirati, medtem ko so uporabniki z nizkim vrednotenjem
pripravljeni le kupiti izdelek. Cena, kjer se verjetnost g prelomi, je zopet Py. Kot prikazuje
Slika 19, se je krivulja povpraSevanja kupcev povsem spremenila, saj so kupci pripravljeni
placati manj. Da privabi potencialne kupce, je ponudnik prisiljen ceno zniZati (Pm**),
zaradi manjSega povpraSevanja kupcev pa se zniza tudi prodana kolicina (Qm**). V tem
primeru se ekonomske koristi glede na scenarij brez piratstva, mo¢no spremenijo. Ves
prejSni potroSnikov presezek in prihodki ponudnika postanejo presezek piratov, medtem ko
se je prejSnja mrtva izguba spremenila v prihodke ponudnika, potrodnikov presezek novih
kupcev in novo mrtvo izgubo. Rezultat je skupno vecji potrodnikov presezek in manjsa
mrtva izguba, vendar pa je Skodo utrpel ponudnik, kateremu so se zmanj3ali prihodki.
Kljub temu je iz vidika druzbene blaginje (v stati¢ni analizi, ki ne upoSteva motivacijo
ponudnika za nadalje ustvarjanje) ta scenarij boljsi, kot scenarij brez piratstva.
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Slika 18: Ekonomske koristi in izgube, ko so pirati uporabniki z nizkim vrednotenjem

cena

izdelka
Dk
Presezek kupcev
b = e e e e e E—E——-——-——-—— - ?
1
1
MR :
1
L : ! De
Prihodki ponudnika 1
1
: Presezek piratov
1
1
1
" MC
Qum Qc
koli¢ina

Vir: Prilagojeno po Rob & Waldfogel, Piracy On The High C's: Music Downloading, Sales Displacement,
and Social Welfare In A Sample Of College Students, 2006, str. 38, slika 3.

Slika 19: Ekonomske koristi in izgube, ko so pirati uporabniki z visokim vrednotenjem

izdelka
PIRATI KUPCI
cena cena
D
Py Pu Presezek kupcev
Presezek piratov /
o LN
1
D
Prihodki, ! “
ponudnika 1 Mrtva
7 -
| MC i izguba MC
Kk
kolicina O WM kolicina

Vir: Prilagojeno po Rob & Waldfogel, Piracy On The High C's: Music Downloading, Sales Displacement,
and Social Welfare In A Sample Of College Students, 2006, str. 39, slika 4.
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Obravnavani scenariji so razvidno prikazali, kako piratstvo vpliva na vse deleznike na trgu
in kako vpliva na splosno druzbeno blaginjo. Za analizo vplivov piratstva v realnosti je
torej potrebno imeti informacijo glede dejanske porazdelitve vrednotenja kupcev in
piratov, saj se le tako lahko oceni krivuljo povprasevanja in ekonomske vplive, ki jih
piratstvo prinese. Pomembna ugotovitev iz prikazanega pa je, da ima zelo velik pomen na
prodajo in druzbeno blaginjo korelacija med uporabnikovim vrednotenjem neke zabavne
vsebine in njegovo nagnjenostjo k uporabi piratstva. Ce so pirati predvsem tisti uporabniki,
ki vsebino vrednotijo dovolj nizko, je vpliv na manjSanje ponudnikovih prihodkov majhen,
medtem ko se druZbena blaginja precej poveéa, v nasprotnem primeru pa bo vpliv na
ponudnikove prihodke velik, kar ima lahko v dinami¢ni analizi, ki upoSteva tudi motivacijo
ponudnika za nadalje ustvarjanje, zelo negativne posledice.

Prikazana analiza iz staticnega vidika je temeljila predvsem na metodologiji, ki sta jo pri
analiziranju piratstva glasbe uporabila Rob in Waldfogel (2006), vendar pa so do enakega
zakljucka, povecanja ekonomske blaginje zaradi piratstva v staticnem okolju, v svojih
Studijah prisli tudi drugi avtorji, kot npr. Cremer in Pestieau, 2009; Huygen et al., 2009;
Belleflame in Peitz, 2010.

4.3 Dinamiéna analiza vplivov piratstva

V prejSnjem podpoglavju je bila analiza vplivov piratstva narejena iz staticnega vidika, ko
je dolocena zabavna vsebina prila na trg in je piratstvo vplivalo na ekonomske Koristi
deleznikov na trgu s to vsebino. V takSnem primeru je piratstvo vodilo v porast druzbene
blaginje, saj je omogocilo povecanje ponujene kolicine, Ki je bila zaradi ponudnikove Zelje
po maksimalnem zasluzku pod druzbeno optimalnim nivojem, poleg tega pa so uporabniki,
ki so prej placali za vsebino, z uporabo piratstva odzrli koristi ponudniku. Zmagovalci v
staticni analizi so torej bili uporabniki, medtem ko je ponudnik utrpel izgubo. Vendar pa
dogajanje na trgih ni stati¢no, zato se je potrebno vprasati, ali je taksno stanje vzdrzno,
oziroma kaksne so dolgorocne posledice piratstva.

Pri tej analizi zopet izhajamo iz poloZaja naravnega monopola ponudnika vsebine, ki ima
visoke zacetne fiksne stroSke in nato izjemno majhne stroSke pri povec¢evanju koli¢ine. Za
potrebe analize bomo predpostavili nicelne mejne stroske, torej MC=0. Slika 20 prikazuje
poloZaj na trgu dolocene zabavne vsebine, ko piratstvo ne obstaja. Ponudnik postavi ceno
Pwm pri koli¢ini Qum, Kjer se izenacijo mejni prihodki in mejni stroski in s tem maksimira
svoj dobicek, posledica pa je mrtva izguba, zaradi suboptimalne alokacije resursov.
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Slika 20: Ekonomske koristi, ko piratstvo ne obstaja

cena

Potrosnikov presezek

Pwm

PonudnikowWaresezek

Stroski vsebine = X

Mrtva izguba

MC

Qc
kolicina

Vir: Prilagojeno po J. Pradnikar, P. Domadenik & M. Koman, Mikroekonomija, 2008, str. 231, slika 9.7.

Podobno kot pri statiéni analizi lahko analiziramo tudi, kaj se zgodi z ekonomskimi
koristmi deleznikov, ko piratstvo postane mogoce. V prvem scenariju vrednotenje vsebine
nima nobene korelacije z verjetnostjo uporabe piratstva, torej piratstvo uporabljajo tako
uporabniki, Ki bi vsebino po monopolistovi ceni kupili, kot uporabniki, ki te cene ne bi bili
pripravljeni placati. Slika 21 prikazuje, da je rezultat za druzbo zelo odvisen od stopnje
piratstva, to je deleza uporabnikov, ki bi vsebino dobili z uporabo piratstva.

Slika 21: Stopnja piratstva odlocilno vpliva na druzbeno blaginjo

ZMERNO PIRATSTVO

cena

cena

VISOKASTOPNJAPIRATSTVA
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-
Pub—-——2-\-— , D = Dy+Dp 7 D = Dy+Dp
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ponudnika ' MR &v potencialne
__________ ; | _ - ___) druzbene koristi
1 Presezek piratov 1
1 1
. I Mrtva Prihrahki 1
Strct))s_kl - | izguba pristrogkih | AC
Vsebine R ! vsebine= X 1
1, : Dp, : Dp,
p 1 MC | MC
¢ Q * ey .
M koli¢ina koli¢ina

V primeru, ko stopnja piratstva ni zelo velika (levi del slike), je zgodba podobna kot pri
stati¢ni analizi. Del Koristi se prerazporedi od ponudnika k uporabnikom (prej kupcem,
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zdaj piratom), del koristi pa prejSnji uporabniki, ki niso bili pripravljeni placati postavljene
cene, pridobijo iz mrtve izgube, saj vsebino dobijo s piratstvom. Rezultat je iz druzbenega
vidika pozitiven, saj se vsebine Se naprej proizvajajo ob manjSi mrtvi izgubi. Ponudnik je
sicer izgubil koristi, vendar je njegova dejavnost Se vedno dobickonosna. V primeru, ko se
zelo velik del uporabnikov odlo¢i za piratstvo (desni del slike), se zgodba povsem
spremeni. Glede na majhno povprasevanje kupcev ponudnik ne more postaviti cene, s
katero bi pokril strodke ustvarjanja vsebine in ima zato izgubo. Ce ponudnik oceni, da bo
podobno tudi z naslednjimi vsebinami, njegovo nadaljnje poslovanje ni smiselno.
Ponudnik tako preneha z ustvarjanjem s ¢imer so na izgubi vsi deleZzniki, razen ¢e se lahko
z resursi, Ki jih je ponudnik prej uporabljal za ustvarjanje, izdela nekaj z enako dodano
vrednostjo za druzbo.

Pri drugem scenariju piratstvo uporabljajo le uporabniki, Ki niso bili pripravljeni placati
ponudnikove monopolne cene. Kot kaZze Slika 22, gre za idealen scenarij, saj se druzbena
blaginja maksimira — presezka ponudnika in kupcev ostaneta enaka, medtem ko se celotna
mrtva izguba spremeni v presezek piratov. Piratstvo uporabnikov z nizkim vrednotenjem
vsebin je torej zelo koristno za druzbo in ponudnikov vsebin ne bi smelo motiti.

Slika 22: Piratstvo uporabnikov z nizkim vrednotenjem vsebin je druzbeno koristno

cena

Presezek kupcev

Presezek ponydnika

= AC
Presezek

Stroski vsebine = X piratov

Qx=Qwm Qc
koli¢ina

Tretji scenarij je ravno obraten od drugega, saj piratstvo uporabljajo le uporabniki, Ki
visoko vrednotijo vsebino. 1z Slika 23 je razvidno, da je zgodba v tem primeru podobna
kot pri prvem scenariju, Kjer je od preostalega povpraSevanja kupcev in visine
ponudnikovih stroskov odvisno, ali se ponudniku nadaljnje ustvarjanje vsebin Se izplaca.
Razlika je v tem, da pri tem scenariju veliko prej pride do izhoda ponudnikov iz trga, saj je
ob isti stopnji piratstva krivulja povpraSevanja kupcev precej nizje, oziroma je njihova
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pripravljenost za placilo manjSa. Zato je vecja verjetnost, da ponudnik ne bo mogel doseci
cene s katero bo pokril vse stroSke. Dolgoro¢no je tako za druzbeno blaginjo najbolj
nevarno piratstvo uporabnikov z visokim vrednotenjem vsebin, ki z uporabo piratstva ne
¢rpajo koristi iz mrtve izgube, ampak neposredno od ponudnika.

Slika 23: Piratstvo uporabnikov z visokim vrednotenjem vsebin je na dolgi rok nevarno

© ©
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3 3
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vsebine= X
1
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koligina Qu Q«

Iz predstavljenih primerov je razvidno, da so ucinki piratstva zabavnih vsebin na druzbeno
blaginjo meSani. To potrjujejo tudi razne tuje Studije iz podrocja piratstva (Novos &
Waldman, 1984; Johnson, 1985; Belleflamme, 2002; Yoon, 2002; Bae & Choi, 2006), ki
navajajo dva uc¢inka piratstva na druzbeno blaginjo.

Prvi ucinek je izguba zaradi manjSe proizvodnje (angl. underproduction), ki nastane zaradi

manjSih spodbud za ustvarjanje kot posledica slabSih moznosti zasluzka oziroma manjSe

verjetnosti za povrnitev stroskov. Na dolgi rok naj bi ponudniki tako ustvarili manj vsebin
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ali pa vsebine s slabSo kakovostjo. Pri drugem ucinku gre za povecanje druzbene blaginje
zaradi zmanjSanja alokacijske neucinkovitosti (angl. under-utilization), ki izhaja iz dejstva,
da ve¢ uporabnikov pride do vsebine in iz nje dobi koristi. Avtorji so do teh zakljuckov
prisli pod rahlo razlicnimi predpostavkami glede trznega modela, spremenljivosti
vrednotenja potrosnikov ali viSine stroskov piratstva, tako da gre za precej robustne
ugotovitve.

Klju¢na ugotovitev teoreticnih Studij je, da je za druzbeno blaginjo zelo pomembno, da se
ponudnikom zabavnih vsebin omogoci poslovni model, ki je dovolj spodbuden za njihovo
nadaljnje ustvarjanje. Za to naj bi poskrbele avtorske pravice, vendar pa je v modernem
svetu, Kjer so zabavne vsebine vsakemu lahko dosegljive, te pravice tezko uveljavljati.
Uporabnike bi zato bilo dobro osvestiti, da je piratstvo tudi za njih smiselno le do dolocene
mere (stopnja piratstva ne sme biti previsoka) in da je pri tem Se posebno pomembno, ali
piratstvo uporabljajo uporabniki z visokim ali nizkim vrednotenjem vsebin. Za uporabnike
je tako smiselno, da podpirajo vsaj tiste ustvarjalce, katerih delo Se posebej cenijo, saj v
nasprotnem primeru tvegajo, da od njih ne bodo imeli ve¢ nobenih koristi v prihodnosti.

4.4 Ostali vplivi piratstva na ponudnike vsebin

V zgornjih primerih je bilo prikazano kako pojav piratstva, ko ta ne preseZze mero, pri
kateri ponudnik Se ustvarja, vpliva pozitivho na koristi uporabnikov, po drugi strani pa
povzroc¢a Skodo ponudnikom zabavnih vsebin. Vendar pa Belleflame (2013) navaja, da so
v raznih ekonomskih Studijah piratstva kon¢nih uporabnikov ugotovili, da ima piratstvo
zabavnih vsebin lahko tudi pozitivne vplive na Koristi oziroma dobic¢ek ponudnikov, in
sicer zaradi naslednjih treh razlogov: preizkuSanja vsebin (angl. sampling), ucinkov
omreZja (angl. network effects) in povecanega povpraSevanja po komplementarnih
proizvodih.

4.4.1 PreizkuSanje vsebin

Za analizo ucinkov preizkuSanja dobrin je najprej potrebno predstaviti pomembno lastnost
zabavnih vsebin — te namre¢ spadajo v kategorijo izkustvenih dobrin (angl. experience
goods). S tem terminom je Nelson (1970) opisal izdelke ali storitve, katerih znacilnosti, kot
na primer kakovost ali vrednost, je teZzko oceniti vnaprej, ampak je to mozno le po uporabi
oziroma preizkusu. Pri zabavnih vsebinah uporabnik tako pred uporabo ne ve, ali je neka
vsebina kakovostna, oziroma ali je primerna glede na njegove preference. Belleflame in
Peitz (2010, str. 10) v tem vidita teZavo za ponudnike vsebin, saj zaradi neinformiranosti
uporabnikov tezko za¢nejo s prodajo nove vsebine. Ena izmed reSitev je, da uporabnikom
omogocijo preizkus, npr. da poslusajo del pesmi, gledajo izsek filma ali testirajo beta
verzijo video igre. V tem smislu je digitalizacija vsebin za ponudnike tako priloZnost kot
nevarnost. Po eni strani lahko uporabniki brez problema taksne vsebine kopirajo in delijo
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naprej, kar ogrozi prodajo, po drugi strani pa gre za zelo poceni nacin obveScanja kupcev
in promocije izdelkov.

Enako tudi piratske verzije opravljajo funkcijo informiranja kupca, tako glede ustreznosti
vsebine z njegovimi Zzeljami kot glede same kakovosti vsebine. Mnogo uporabnikov s
piratstvom pridobi vsebine, katerih zaradi nepoznavanja ne bi kupili. PreizkuSanje vsebin
tako ne zmanjsa prodaje, ampak jo lahko kve¢jemu poveca, ¢e uporabniki ugotovijo, da
jim je vsebina zelo vsec¢ in jo po preizkuSanju tudi kupijo, ali pa kupijo na primer drugi
album tako odkrite glasbene skupine ali gredo na njen koncert.

To potrjujejo tudi nekatere Studije, Ki preucujejo piratstvo kon¢nih uporabnikov. Peitz in
Waelbroeck (2006) sta v svojem teoreticnem modelu monopola z ve¢ ponujenimi
vsebinami in predpostavko, da je original boljSi od kopije, prikazala, da lahko piratstvo
pozitivno vpliva na ekonomske koristi ponudnikov, saj omogoca preizkuanje vsebin. S
tem uporabniki odkrijejo zase najprimernejSe vsebine, za katere so pripravljeni placati ve¢
(krivulja povpraSevanja se pomakne navzven), kot bi pri izbiri vsebin na slepo, torej v
primeru, ko piratstva ni. Ponudnik lahko zato postavi visjo ceno in proda ve¢jo koli¢ino
vsebine. V primeru, ko so pozitivni u¢inki preizkuSanja vsebin vecji od negativnih u¢inkov
izrinjanja prodaje, v njunem modelu ponudnik od piratstva pridobi ekonomsko korist, ¢e pa
se predvideva Se zniZanje fiksnih stroSkov za promocijo prodaje kot posledica
preizkuSanja, ki je zastonj, pa lahko ponudnik pozitivne koristi doseze tudi, ¢e so u¢inki
izrinjanja prodaje ve¢ji od ucinkov preizkuSanja. Poleg tega ima preizkuSanje vsebin
pozitivne ucinke tudi na kupce, ker so kupili zase bolj primerne vsebine, s ¢imer so dosegli
vecji potrosniski presezek.

Gopal, Bhattacharjee in Sanders (2006) so v svoji Studiji ugotovili, da je preizkuSanje
vsebin lahko odlocilno predvsem za uporabnike, katerih zacetno vrednotenje vsebine je
blizu postavljeni ceni. Ob tem je zanimiva Se njihova ugotovitev, da preizkuSanje vsebin
bolj pripomore ponudnikom nisnih vsebin kot »zvezdnikom«. To je iz vidika druzbenih
koristi zelo pomembna ugotovitev, ker implicira, da bi lahko piratstvo vplivalo na
povecanje ponudbe zabavnih vsebin, saj je priloZnost predvsem za neuveljavljene avtorje,
da brez stroSkov predstavijo svoje delo in tako pridejo do vecjih zasluzkov pri nadaljnjem
delu, medtem ko so zvezdniki v vsakem primeru dobro nagrajeni in zato stimulirani za
nadaljnjo proizvodnjo.

Obstoj pozitivnih u¢inkov preizkuSanja so Huygen et al. (2009) potrdili tudi empiri¢no, ko
so z anketo nizozemskih uporabnikov ugotovili, da je precej uporabnikov vsebino, ki so jo
prej pridobili s piratstvom, kasneje tudi kupilo. Vendar pa je to glede na koli¢ino piratsko
pridobljenih vsebin vseeno predstavljal le majhen delez, pojav pa je bil najbolj izrazit pri
glasbi.
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4.4.2 U¢inki omrezja

V ekonomskem in poslovnem okolju se uc¢inki omrezja nanasajo na vpliv, ki jih ima en
uporabnik storitve ali proizvoda na vrednost te storitve ali proizvoda za ostale ljudi. To
pomeni, da so ucinki omrezja prisotni tam, kjer Stevilo obstojecih uporabnikov vpliva na
posameznikovo vrednotenje storitve ali proizvoda (Shapiro & Varian, 1999, str. 13). Kot
ugotavljata Belleflame in Peitz (2010, str. 13), to velja za vecino digitalnih proizvodov,
med drugim tudi za zabavne vsebine, kjer vec¢ja informiranost o neki vsebini poveca
vrednost te vsebine zaradi priporocil uporabnikov ali socialnega prestiza, ki ga vsebina
ponuja.

Z vidika preucevanja vplivov piratstva je pomembno dejstvo, da ucinki omreZja nastajajo
tako z uporabo originalnih kot tudi piratskih verzij vsebin (Belleflame & Peitz, 2010, str.
14). To pomeni, da velika uporaba piratskih verzij vsebine povecuje privlacnost in
vrednost originalnim verzijam. V takem primeru je tako mogoce, da je obstoj piratstva
koristen za ponudnika vsebine, ki zaradi pozitivnih u¢inkov omrezja proda ve¢jo koli¢ino
vsebine po potencialno visjih cenah.

Tak pogled na piratstvo so izrazili tudi ustvarjalci TV serije Igra prestolov (angl. Game of
thrones) in vodilni usluzbenci podjetja Time Warner, Ki so na rekordno stopnjo piratstva
svoje TV serije ponosni. Direktor Time Warner Jeff Bewkes je celo izjavil, da gre za vecje
priznanje, kot osvojitev nagrade Emmy, ki je najbolj priznana nagrada na podrocju
televizije. Poleg tega pa gre po njegovem mnenju tudi za poslovno ugodno situacijo, saj naj
bi veliko piratsko zanimanje pomagalo pri vzdrZevanju aktualnosti serije in pripomoglo k
povecanju DVD prodaje in Stevila naro¢nin na kanale HBO, kjer se serija predvaja
(Dewey, 2013).

4.4.3 Povedanje povpraSevanja po komplementarnih proizvodih

V ekonomski teoriji se izraz komplementarni dobrini nanaSa na dve dobrini, Ki ju
potro3niki obic¢ajno kupujejo in uporabljajo skupaj, ker se njuna funkcionalnost ob skupni
uporabi poveca. Povecanje uporabe ene dobrine tako povzroc¢i povecanje uporabe druge
dobrine. To pomeni, da bo zniZanje cene prve dobrine povecalo povprasevanje po drugi, in
obratno, povecanje cene prve dobrine zmanjSalo povpraSevanje po drugi (Liu, 2015, str.
1014).

Najbolj ucinkovita je prodaja komplementarnih dobrin prve stopnje, ki se uporabljajo
skupaj. Na podroc¢ju zabavnih vsebin so taksSne povezave npr. igralna konzola in igre, Ki
delujejo le na tej igralni konzoli ali pa v preteklosti iPhone in iTunes, vendar pa prihodki
od prodaje obeh proizvodov vecinoma ne gredo v iste roke, kar pomeni, da ustvarjalci
vsebin s tem ne nadomestijo izgub od piratstva.
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Za zabavne vsebine so bolj pomembni uc¢inki komplementarnih dobrin druge stopnje, ki jih
Liu (2015, str. 1021) definira kot proizvode, ki jih navadno kupujejo isti uporabniki,
¢eprav ni nujno, da jih uporabljajo skupaj. Najboljsi primer taksnih dobrin sta posneta
glasba in koncerti, kjer gre naceloma za iste ponudnike vsebin, ki v veliki meri dobijo
prihodke od teh komplementarnih proizvodov. Pomembna komplementa sta tudi zabavna
vsebina ali ustvarjalec (velja tako za glasbo, film, TV oddaje in videoigre) in blago (npr.
majice, posterji, igrace), ki temelji na ustvarjalcih ali vsebinah. Nizja cena vsebin (ali ni¢na
Vv primeru piratstva) namrec¢ lahko poveca njihovo popularnost in s tem zasluzke od prodaje
komplementarnih proizvodov, ki piratstvu niso izpostavljeni. Tuje Studije so tako pokazale,
da so koncerti in blago pomemben vir zasluzka poznanih glasbenikov (Connolly &
Krueger, 2006), da se je cena vstopnic za koncerte v zadnjih letih precej povisala (Krueger,
2005) in da je piratstvo povecalo povpraSevanje po koncertih (Mortimer, Nosko &
Sorensen, 2012). Komplementarni proizvodi so pomemben vir zasluzka tudi v filmski
industriji. The International Licensing Industry Merchandisers’ Association (v Graser,
2014) je ocenila, da je bilo v letu 2013 zgolj v ZDA in Kanadi prodanega za 51,44
milijarde dolarjev blaga, povezanega z liki in zvezdniki iz filmov in TV oddaj, od ¢esar sta
ti industriji zasluZili 2,66 milijarde dolarjev.

Pri komplementarnih proizvodih tretje stopnje gre po Liu (2015, str. 1022) za proizvode, Ki
se naceloma ne uporabljajo skupaj in jih ne ponuja isti ponudnik, vendar pa se uporabniki
obeh proizvodov v dovolj veliki meri prekrivajo. Tu gre predvsem za prihodke ponudnikov
vsebin iz oglaSevanja oziroma zastopanja podjetij in proizvodov, ki s samimi zabavnimi
vsebinami niso povezani. Tak primer je npr. placilo glasbenem ali filmskem zvezdniku za
sodelovanje v reklami za osveZilno pijaco. Vecja kot je uporaba vsebin, tudi piratskih,
vecja je popularnost takega zvezdnika in s tem vecje placilo za snemanje reklame.

Kot je bilo prikazano v tem poglavju, so ucinki piratstva koncnih uporabnikov na prodajo
originalnih verzij zabavnih vsebin raznoliki. Nekateri vplivajo na zmanjSanje prodaje,
drugi na prodajo ne vplivajo, tretji pa lahko prodajo celo povecujejo. Ucinke piratstva na
prodajo, ki so bili omenjeni v poglavju 4, povzema Tabela 2.

Tabela 2: MozZni ucinki piratstva na prodajo originalnih verzij vsebin

Vpliv na prodajo | Uéinek

Pozitiven e PreizkuSanje vsebin — s piratstvom uporabniki spoznajo vsebine, avtorje in Zanre,
ki jih sicer ne bi, kar poveca njihovo legalno povpraSevanje.

e Piratstvo poveca povpraSevanje in pripravljenost za placilo za komplementarne
proizvode in storitve kot npr. koncerti, majice itd.

e Ucinek omreZja — piratstvo poveca popularnost vsebin, s ¢imer se poveca tudi
povpraSevanje po originalnih proizvodih.

se nadaljuje
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Tabela 2: Mozni ucinki piratstva na prodajo originalnih verzij vsebin (nad.)

Vpliv na prodajo | U¢inek

Nevtralen e S piratstvom do vsebin pridejo uporabniki, ki niso pripravljeni placati cene za
originale, zato v vsakem primeru niso potencialne stranke.

e S piratstvom uporabniki pridejo do vsebin, ki jih ponudniki na njihovem trgu ne
ponujajo.

Negativen o Piratstvo nadomesti prodajo originalnih verzij vsebin.

4.5 Pregled ugotovitev empiri¢nih raziskav o ucinkih piratstva konénih
uporabnikov na legalno prodajo vsebin

Glede na dejstvo, da je s teoreticnimi izpeljavami mogoce priti do raznolikih vplivov
piratstva na prodajo, sta Oberholzer-Gee in Strumpf (2010, str. 34-43) analizirala
ugotovitve 16 neodvisnih empiri¢nih raziskav iz podrocja piratstva, ki so merile tudi vpliv
piratstva na prodajo. Pri tem je potrebno poudariti, da se analizirane Studije razlikujejo tako
pri Sirini raziskovalnega vprasanja kot pri pomembnih metodoloskih vidikih, kot na primer
izbiri vzorca (pogosta populacija so Studenti), nacinu merjenja stopnje piratstva
(anketiranje, merjenje internetnega prometa ali znanja rabe interneta) in upoStevanju
drugih dejavnikov, ki so lahko vplivali na prodajo.

Pri dveh raziskavah so avtorji ugotovili, da piratstvo pozitivno vpliva na legalno prodajo:
Andersen in Frenz (2007) sta preucevali vpliv piratstva na prodajo glasbe na
reprezentativnem vzorcu kanadskih potrosnikov, Gopal, Bhattacharjee in Sanders (2006)
pa so preucevali vpliv preizkuSanja glasbenih vsebin na prodajo.

Vecina raziskav je prisla do ugotovitve, da piratstvo zmanjSuje prodajo. Ocene izrinjanja
prodaje se razlikujejo, in sicer od 3,5 % pri preucevanju piratstva filmov (Rob &
Waldfogel, 2007), do 30% na podrocju glasbe (Zentner 2006), vec¢inoma pa Se ocene
izrinjanja prodaje gibajo okoli 20 %.

Kar nekaj raziskav je prislo do zakljucka, da piratstvo konénih uporabnikov ne vpliva na
prodajo: Tanaka (2004) ter Oberholzer-Gee in Strumpf (2007) so preucevali vpliv piratstva
na prodajo najbolj popularnih glasbenih albumov, Bhattacharjee, Gopal, Lertwachara,
Marsden in Telang (2007) so ugotavljali, ali piratstvo skrajsa dobo albumov na
Billboardovi lestvici, Smith in Telang (2008) pa sta preucevala vpliv piratstva filmov na
prodajo filmov na DVD.

Smith (2016) je v svoj pregled empiri¢nih Studij o piratstvu vkljugil tudi nekatere novejse
Studije (Bai & Waldfogel, 2012; Hong, 2013; Adermon & Liang, 2014, Danaher & Smith,
2014, Danaher, Smith, Telang & Chen, 2014 ter Ma, Montgomery, Singh & Smith 2014),
ki so vse ugotovile, da piratstvo izrinja prodajo glasbe ali filmov.
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Analizirane empiri¢ne Studije sicer niso dale enozna¢nega odgovora o vplivih piratstva, saj
so avtorji prisli do vseh moznih rezultatov, kljub temu pa je najpogostejSa ugotovitev, da
piratstvo zmanjSuje prodajo legalnih vsebin.

V slovenskem prostoru sem zasledil le raziskavo avtorja Smajs (2010), ki je raziskoval
pojav piratstva kon¢nih uporabnikov na vzorcu slovenskih uporabnikov interneta, vendar
pa njegova raziskava ni bila tako podrobna, da bi lahko ocenil izrinjeno prodajo ter druge
ekonomske ucinke. Zato sem z izdelavo empiricne raziskave poskusil sam, ugotovitve pa
se nahajajo v naslednjem poglavju.

5 ANALIZA NAKUPOV IN PIRATSTVA ZABAVNIH VSEBIN S
STRANI KONCNIH UPORABNIKOV V SLOVENIJI

Za boljSe razumevanje piratstva zabavnih vsebin in njegovih ekonomskih ucinkov v
Sloveniji sem izvedel anketo. Z njo Zelim oceniti koliko je kupcev in piratov, kdo so
najpogostejsi pirati, koliko je piratstva v Sloveniji in kakSen je njegov ekonomski pomen
ter kako se to razlikuje po posameznih vsebinah. Poleg tega bom iz dobljenih podatkov
proucil tudi motivacijo za uporabo piratstva ter odnos do piratstva in nacin njegove
uporabe.

5.1 lzvedba ankete

Anketo za namen preucevanja piratstva sem izvedel z uporabo spletnega orodja 1ka.si.
Anketa je bila sestavljena iz 86 vpraSanj, ki bi jih lahko razdelili v Stiri sklope, ki
preucujejo nakupovanje in piratstvo Stirih vrst zabavnih vsebin (glasba, film, TV oddaje in
video igre), en sklop, ki se nanaSa na poznavanje in odnos do piratstva ter en sklop z
osebnimi karakteristikami anketirancev.

Glede na dejstvo, da sem anketo opravil s pomoc¢jo slovenskega spletnega orodja, smatram,
da so preucevana populacija raziskave slovenski internetni uporabniki. Ker se vecina
piratstva konénih uporabnikov izvaja preko interneta, gre za populacijo, ki sta ji uporaba in
piratstvo zabavnih vsebin v povprecju bliZje kot celotni slovenski populaciji.

Anketo sem promoviral pri prijateljih, znancih in sorodnikih preko e-poste ter jih prosil za
nadaljnje posredovanje drugim osebam. Poleg tega sem anketo promoviral Se preko
facebooka. V anketiranem vzorcu gre tako pricakovati velik vpliv ljudi, ki jih poznam in ki
imajo z mano dolocene podobnosti, tako da vzorec iz tega vidika ni reprezentativen.
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Odgovarjanje na anketo je bilo mozno od 27.04.2016 do 16.05.2016. V tem obdobju je
imela anketa 1192 ogledov, od cesar je 280 anketirancev izpolnilo celoten vpraSalnik. Pri
svoji analizi bom uposteval le v celoti izpolnjene vpraSalnike, kar pomeni, da teh 280
anketirancev predstavlja anketni vzorec. Tabela 3 prikazuje osebne lastnosti anketirancev,
iz katerih je vidno:

e vzorec glede na spol je skoraj reprezentativen za slovensko populacijo.

e Pri starosti dale¢ najvecji delez zajemata skupini 2534 in 35—49 let, medtem ko se je
zelo majhno Stevilo anketirancev uvrstilo v najstarejso skupino. NajmlajSi so ponavadi
najvecji potrosniki zabavnih vsebin, zato se lahko predpostavi, da njihov manjsi deleZ
znizuje rezultate potroSnje in piratstva, vendar pa bi to lahko odtehtal manjsi delez
dveh najstarejSih skupin, kamor naceloma spadajo najmanjSi potrosniki zabavnih
vsebin.

e Pri velikosti naselja anketirancev prevladuje mesto, kar pomeni, da imajo v povprecju
anketiranci naceloma boljSo infrastrukturo za nakup in piratstvo od povprecne
slovenske populacije.

e Mesecni dohodek anketirancev je v povprec¢ju precej vecji od slovenskega povprecja.
To pomeni, da bi si lazje privos¢ili nakup ve¢ zabavnih vsebin.

Tabela 3: Osebne lastnosti anketirancev

Meseéni dohodek

Delez (v | Starost Delez Delez (v | v zadnjem letu (v | Delez

Spol %) (leta) (v%) | Velikost naselja %) EUR) (v %)
Moski 52 <25 10 Mesto 61 <200 6
Zenski 48 25—-34 41 Vedji kraj 12 200-600 11
3549 33 Manjsi kraj ali vas 27 601-1000 30
50-64 13 1001-1500 30
64> 3 1500> 23

Ob tem je vecina anketirancev navedla, da zelo veliko uporabljajo internet (kar 47 % ga
uporablja ve¢ kot 2 uri na dan) in da so v uporabi interneta zelo veséi (le 4 % so svojo
vescino oznacili kot podpovpre¢no), kar bi znalo vplivati na vi$jo stopnjo piratstva, saj
poznavanje interneta olajSa uporabo piratstva.

Glede na osebne lastnosti anketirancev v vzorcu je smiselno predpostavljati, da dobljeni
rezultati vsaj rahlo presegajo povprec¢no potrosnjo, predvsem pa piratsko aktivnost celotne
slovenske populacije. Anketni vzorec tako ni reprezentativen za celotno Slovenijo, po
drugi strani pa je v vzorcu mocno zastopana populacija, ki je za ponudnike zabavnih
vsebin najbolj zanimiva, saj so v najmocneje reprezentiranima starostnima skupinama
naceloma veliki uporabniki zabavnih vsebin, ki imajo tudi dovolj sredstev, da si lahko
privoséijo njihov nakup.
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5.2 Kupci in pirati

V tem podpoglavju bo prikazano koliko anketirancev kupuje razne vsebine in koliko jih
vsebine pridobiva s piratstvom ter kakSne so njihove lastnosti. Anketiranec se Steje za
kupca, ¢e je v zadnjem letu kupil vsaj eno vsebino ali naro¢nino na dodatni programski
paket. Anketiranec je pirat, ¢e je v zadnjem letu s piratstvom pridobil vsaj eno vsebino.
Anketiranec je lahko hkrati kupec in pirat.

Tabela 4 prikazuje deleze kupcev in piratov po obravnavanih vsebinah. Vidno je, da je 43
% anketirancev v zadnjem letu placalo za zabavne vsebine, medtem ko jih je kar 67 %
pridobilo vsebine s piratstvom. Prav pri vsaki vsebini Stevilo piratov presega Stevilo
kupcev, razlika pa je Se posebej velika pri filmih in glasbi, kjer Stevilo piratov za ve¢ kot
dvakrat presega Stevilo kupcev. Delez kupcev je pri vseh vsebinah zelo majhen, in sicer
med 18 % in 25 %. Najvec anketirancev kupuje glasbo, najmanj pa video igre, vendar so
razlike v Stevilu kupcev razmeroma majhne.

Tabela 4: Delez kupcev in piratov v anketiranem vzorcu po vsebinah

Vsebina Kupci (v %) | Pirati (v %)
Glasha 25 54
Film 21 60

TV oddaje 21 22
Video igre (PC igre) 18 (9) (12)
Skupaj 43 67

Kupci in pirati skupaj predstavljajo uporabnike vsebin. Tabela 5 prikazuje podatke o
uporabnikih vsebin ter delezu kupcev in piratov med uporabniki. Najve¢ anketirancev je
uporabnikov glasbe (69 %) in filmov (68 %), sledijo TV oddaje (39 %), medtem ko je
najmanj uporabnikov video iger (25 %).

Tabela 5: Uporabniki vsebin ter delez kupcev in piratov med uporabniki vsebin

Stevilo Delez Delez kupcev Delez piratov
Vsebina uporabnikov uporabnikov v med uporabniki | med uporabniki
P populaciji (v%) | (v %) (v %)
Glasba 192 69 37 79
Film 189 68 32 88
TV oddaje 109 39 53 57
Video igre (PC igre)* 69 (49) 25 (18) 74 (49) 46 (65)

Legenda: *Z anketo je bilo merjeno le piratstvo PC iger, kar vpliva na Stevilo uporabnikov ter deleZe kupcev

in piratov.
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Kljub temu, da sta glasba in film bolj popularna, to ni preve¢ spodbudno za ponudnike teh
vsebin, saj je delez kupcev med uporabniki precej manjsi, deleZ piratov pa opazno vecji kot
pri TV oddajah in video igrah, kar zelo nazorno prikazuje Slika 24. Razlika v Stevilu
kupcev je med vsebinami tako precej majhna, kljub precejSnjim razlikam v Stevilu
uporabnikov.

Slika 24: Stevilo uporabnikov, kupcev in piratov po zabavnih vsebinah
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Legenda: *Z anketo je bilo merjeno le piratstvo PC iger, kar vpliva na Stevilo uporabnikov in piratov.

Kot je bilo Ze napisano, je uporabnik lahko hkrati kupec in pirat, lahko pa je Se zgolj kupec
ali zgolj pirat. Slika 25 prikazuje sestavo teh skupin med uporabniki po zabavnih vsebinah.
Klju¢na ugotovitev je, da se nakup in piratstvo v malo primerih prekrivata, torej le malo
ljudi tako kupuje, kot uporablja piratstvo. Najvecji delez takih uporabnikov je pri filmu in
video igrah (20 %), najmanj pa pri TV oddajah (10 %). To nakazuje, da sta kupovanje in
piratstvo zabavnih vsebin za vecino Slovencev substituta.

Splosni podatki o Stevilu uporabnikov, kupcev in piratov zabavnih vsebin kazejo, da je

kupcev malo, piratov pa zelo veliko. V naslednjih podpoglavjih bodo podrobneje
predstavljeni kupci in pirati po posameznih zabavnih vsebinah.
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Slika 25: Sestava kupcev in piratov med uporabniki po zabavnih vsebinah, v %
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5.2.1 Kupci in pirati glasbe

Kot je bilo Ze omenjeno, je kupcev posnete glasbe med anketiranci razmeroma malo, in
sicer 25 %. Gre za zelo zaskrbljujo¢ podatek za ponudnike glasbenih vsebin, saj je recimo
primerljiva Studija (Huygen et al., 2009, str. 63) odkrila, da kar 70 % Nizozemcev kupuje
glasbo.

Posneta glasba se lahko kupi na dva nacina, v fizi¢ni ali digitalni obliki. Pri fizi¢ni obliki
gre ponavadi za CD album, ki se kupi v klasi¢ni trgovini, pri digitalni obliki pa se nakup in
dostava vsebine izvedeta preko interneta, najbolj znan prodajalec na svetu pa je Applov
iTunes. Slika 26 prikazuje, da v Sloveniji Se vedno prevladujejo kupci, ki glasbo kupujejo
na fizicnih medijih. Le 30 % kupcev je v zadnjem letu glasbo kupilo v digitalni obliki, kar
je manj kot po svetu, kjer so po podatkih IFPI (2015, str. 6) v letu 2015 prihodki od
digitalne glasbe presegli fizicne nakupe.

Bolj zanimivi od nakupov posnete glasbe so za slovensko publiko koncerti. Slika 27 kaze,
da je veliko ve¢ anketirancev kupilo vstopnico za koncert kot kak3no od oblik posnete
glasbe. Tako je 175 izmed 280 anketirancev (63 %) v zadnjem letu kupilo karto za vsaj en
koncert.
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Slika 26: Delezi kupcev po obliki nakupa glasbe, v %
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Slika 27: Stevilo kupcev posnete glasbe in koncertnih vstopnic ter Stevilo piratov
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Legenda: Z rde¢o obarvani kupci koncertnih vstopnic ne sodijo med uporabnike glasbe, modro obarvani
pirati pa so hkrati kupci ene od oblik posnete glasbe, ki so prav tako obarvane modro.

Delez slovenskih piratov glasbe je zelo visok, saj kar 151 od 192 (79 %) anketiranih
uporabnikov posnete glasbe le-to pridobi delno (30 uporabnikov) ali izkljuéno (121
uporabnikov) s piratstvom. To je precej ve¢ od ugotovitev primerljive Studije (Huygen et
al., 2009, str. 63), ki je odkrila, da 40 % nizozemskih uporabnikov pridobiva glasbo s
piratstvom.

Vendar pa to ni edini razlog za tako slabe prodajne rezultate. V anketi sem ugotavljal kateri
so najbolj popularni mediji za poslusanje glasbe, kjer so anketiranci lahko izbrali najvec
dva, pri ¢emer sem najpopularnejSemu prisodil 2 tocki, drugouvrséenemu pa 1 toc¢ko. Kot
prikazuje Slika 28, se je posneta glasba uvrstila na tretje mesto od petih moznosti. Slovenci
smo ocitno glede glasbe dokaj tradicionalni, saj najbolj popularen medij za poslusanja
glasbe e vedno ostaja radio, precej bolj popularen od posnete glasbe pa je streaming
glasbe ali glasbenih videov preko interneta.
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Slika 28: Najbolj popularni mediji za poslusanje glasbe
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To sovpada z dogodki po svetu, Kjer placljive glasbene streaming storitve, kot npr. Pandora
in Spotify, ustvarjajo vedno vecje prihodke na ra¢un padca prodaje posnete glasbe. Enako
velja za zastonjske streaming ponudnike kot je npr. YouTube, ki pridobivajo prihodke od
oglasevanja, za predvajanje glasbe pa placujejo ustvarjalcem. V tem pogledu anketa ni
zajela placljive potrosnje streaming glasbenih storitev, ki v svetu Ze predstavlja kar
pomemben segment kupovanja glasbe, v Sloveniji pa naj bi bil njen delez pri potrosnji
glasbe minoren (Mehle, 2016). To pomeni, da vecina anketirancev verjetno uporablja
zastonjske streaming storitve in zato ocena kupcev glasbe tudi ob merjenju placljivega
streaminga ne bi bila pomembno drugac¢na.

5.2.2 Kupci in pirati filmov

V poglavju 5.2 je bilo prikazano, da je kupcev filmskih vsebin v anketiranem vzorcu le 21
%, medtem ko so Huygen et al. (2009, str. 63) v primerljivi Studiji ugotovili, da 54 %
Nizozemcev placuje za filmske vsebine.

Anketiranec se Steje za kupca, ¢e je v zadnjem letu placal vsaj za eno od naslednjih oblik
filmskih vsebin:

e film na fizicnem nosilcu, npr. na DVD,

e film v digitalni obliki, npr. preko iTunes,

e video na zahtevo pri svojem TV operaterju,

e narocnina, ki omogoca streaming dolocenega nabora filmov na internetu, npr. Netflix.

Slika 29 prikazuje na kakSen nacin so kupci kupovali filmske vsebine. Najve¢ kupcev

uporablja video na zahtevo pri svojih TV operaterjih (36 %), podoben delez (34 %) pa jih
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je film kupilo na fizicnem nosilcu. Digitalni nakup filmov Se vedno uporablja zelo malo
kupcev (6 %). Glede na novost storitve, je 24 % delez kupcev zelo spodbuden podatek za
ponudnike filmskih streaming storitev, vendar pa je pri tem potrebno upoStevati majhen
delez kupcev v populaciji, kar pomeni, da je dejansko le nekaj ve¢ kot 5 % anketirancev v
zadnjem letu placalo za naro¢nino na streaming storitve. Glede na rezultate so navedene
oblike nakupa filmskih vsebin med seboj skoraj popolni substituti, saj le 5 % kupcev
uporablja vec¢ kot eno obliko nakupa filmskih vsebin.

Slika 29: Delezi kupcev po obliki nakupa filmov, v %

B Fizi¢ni nakup
® Digitalni nakup
Video na zahtevo

® Naro¢nina za streaming

Poleg tega je smiseln pomislek, da naro¢nina na streaming ni popoln substitut za piratsko
ponudbo, saj zajema le dolo¢en nabor filmov, medtem ko lahko uporabnik s piratstvom
pogleda prakti¢cno katerikoli film. \VV primeru, ¢e ne bi upoStevali te storitve kot kupovanja
filmov, bi bil delez kupcev filmskih vsebin v anketiranem vzorcu le 17 %.

Podobna situacija kot pri glasbi in koncertih se izkaze pri filmih in kinematografskih
predstavah. Slika 30 kaze, da je veliko ve¢ anketirancev kupilo vstopnico za kino kot
kaksno od drugih oblik filmskih vsebin. Tako je 185 izmed 280 anketirancev (66 %) v
zadnjem letu kupilo karto za vsaj eno kino predstavo.

Delez slovenskih piratov filmov je zelo visok, saj kar 167 od 189 (88 %) anketiranih
uporabnikov filmov le-te pridobi delno (38 uporabnikov) ali, kot je vidno iz Slika 30,
izklju¢no (129 uporabnikov) s piratstvom. To je precej ve¢ od ugotovitev primerljive
Studije (Huygen et al., 2009, str. 63), ki je odkrila, da 54 % nizozemskih uporabnikov
pridobiva filme s piratstvom.
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Slika 30: Stevilo kupcev filmskih vsebin in vstopnic za kino ter 3tevilo piratov
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Legenda: Z rde¢o obarvani kupci kino vstopnic ne sodijo med uporabnike filmov, modro obarvani pirati pa
so hkrati kupci vsaj ene od oblik nakupa filmov, ki so prav tako obarvane modro.

5.2.3 Kupci in pirati TV oddaj

V poglavju 5.2 je bilo prikazano, da je kupcev TV oddaj v anketiranem vzorcu 21 %.
Anketiranec se Steje za kupca, ce je v zadnjem letu placal vsaj za eno od naslednjih oblik
TV oddaj:

e sezona TV oddaje na fizicnem nosilcu, npr. na DVD,

e sezona TV oddaje v digitalni obliki, npr. preko iTunes,

e naroc¢nina na programski paket pri TV operaterju z namenom gledanja TV oddaj, npr.
HBO.

Slika 31 prikazuje, da sta nakupa na fizicnem nosilcu in v digitalni obliki prakti¢no
neobstojeca, saj je sezono TV oddaje v teh dveh oblikah kupil le po 1 anketiranec izmed
280. Placevanje za TV oddaje v Sloveniji torej poteka le preko dodatnih placljivih
programskih paketov pri TV operaterju, kot npr. HBO. Tako kot pri filmskih streaming
storitvah, tudi za te pakete velja, da niso popolni substituti za piratsko ponudbo, ki je bolj
obsezna in predvsem nudi ogled ob poljubno izbranemu ¢asu. Vendar pa imajo programski
paketi tudi doloceno prednost, saj se vsebine na njih predvajajo premierno, torej so na
voljo e pred piratsko ponudbo.

V primerjavi s filmom in glasbo je delez slovenskih piratov TV oddaj opazno niZji, saj kar
62 od 109 (57 %) anketiranih uporabnikov TV oddaj le-te pridobi delno (11 uporabnikov)
ali izklju¢no (51 uporabnikov) s piratstvom. Kljub temu gre za precej velik delez, kar pa
glede na slabo konkurenco legalnih ponudnikov ni presenetljivo.
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Slika 31: Stevilo kupcev po obliki nakupa TV oddaj ter 3tevilo piratov
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Legenda: Modro obarvani pirati so hkrati kupci ene od oblik nakupa TV oddaj, ki so prav tako obarvane
modro.

V okviru raziskovanja piratstva TV oddaj sem spraSeval tudi po najbolj popularnih zanrih,
kjer so anketiranci lahko izbrali najve¢ dva Zanra, pri ¢emer sem najpopularnejSemu
prisodil 2 toc¢ki, drugouvrSéenemu pa 1 tocko. Rezultate prikazuje Slika 32, iz katere je
vidno, da so dale¢ najbolj zanimiv Zanr igrane TV serije.

Slika 32: Popularnost Zanrov TV oddaj za piratstvo
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5.2.4 Kupci in pirati video iger

V poglavju 5.2 je bilo prikazano, da je kupcev video iger v anketiranem vzorcu 18 %.
Glede na raziskavo Spil Games (2013, str. 4), kjer je bilo ugotovljeno, da 17 % ljudi na
svetu igra video igre, je to kar spodbuden podatek.

Anketiranec se Steje za kupca, ¢e je v zadnjem letu placal vsaj za eno od naslednjih oblik
video iger:

e igra za osebni racunalnik (v nadaljevanju PC igra),
e igra zaigralno konzolo, npr. za Playstation, XBOX ali Nintendo,
e igra za prenosno napravo (telefon, tablica).

V anketi niso bili zajeti kupci, ki placujejo za igranje iger preko spleta, za kar je ponavadi
potrebno placevati mesecno narocnino. Gre sicer za zelo popularno obliko igranja, vendar
pa piratstvo za to obliko igranja ni dober substitut, saj je takSne igre mogoce igrati le pri
uradnih ponudnikinh.

Oblike video iger se torej razlikujejo po platformi, na kateri jih je mogoce igrati. Isto
vsebino se sicer lahko igra na vec¢ (ali vseh) platformah, vendar pa je sam izdelek
prilagojen za eno izmed platform, kar pomeni, da bi moral kupec za vsako platformo kupiti
drugo verzijo iste video igre.

Slika 33 prikazuje deleZe kupcev video iger po platformah. Najve¢ je kupcev PC iger (41
%), skoraj enak deleZ (40% %) pa jih je kupilo igro za igralno konzolo. Slika 12 v poglavju
2.4 prikazuje, da je deleZz prihodkov iz iger za prenosne naprave (mobilne igre) v svetu
podoben prihodkom iz iger za PC in konzole, pri ¢emer je potrebno poudariti, da so te igre
nac¢eloma tudi cenejSe. Zato le 19 % delez kupcev iger za prenosne naprave nakazuje na
zaostajanje za trendi v svetu na tem podro¢ju. Zaradi neprenosljivosti iger med
platformami je, pricakovano, le majhen delez kupcev kupil igre za razli¢ne platforme, in
sicer 14 %. Pri tem 4 od 11 (36 %) kupcev mobilnih iger kupuje tudi druge igre, kar
nakazuje, da je ta platforma najbolj kompatibilna z drugimi platformami, za bolj trdno
trditev pa bi moral biti vzorec anketirancev vecji.

Poleg tega sem kupce spraSeval, na kak3en nacin kupujejo video igre Pri tem sta bili
ponujeni moznosti »v fizi¢ni obliki«, kar ponavadi pomeni na DVD, ki se ga lahko kupi v
navadnih ali internetnih trgovinah ter »v digitalni obliki«, kjer se video igra kupi in dostavi
kupcu preko interneta, npr. preko znanih ponudnikov kot so Steam ali Playstation Store.
Slika 34 prikazuje, da je kar 59 % kupcev video igre kupilo tudi v digitalni obliki, kar je
precej ve¢ kot pri drugih vsebinah. K temu gotovo prispeva obstoj iger za prenosne
naprave, ki so dobavljive le digitalno, vendar kljub temu kaze, da je digitalno kupovanje

video iger bolj uveljavljeno kot pri drugih vsebinah.
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Slika 33: DeleZi kupcev po platformah video iger, v %
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Slika 34: DeleZi kupcev po nacinu nakupa video iger, v %

B Zgolj v fiziéni obliki
mV fiziéni in digitalni obliki
m Zgolj v digitalni obliki

Pomemben razlog za to zna biti v cenovni politiki ponudnikov kot so Steam ali Humble
Bundle, ki imajo veckrat letno razprodaje, na katerih so cene iger v digitalni obliki izjemno
zniZane, ali pa jih ponudijo celo po placaj kolikor Zeli§ (angl. pay what you want) principu.
Na vpraSanje, ali kupujejo igre na takih razprodajah, je kar 19 izmed 51 kupcev (37 %)
odgovorilo pritrdilno. Ponudniki drugih zabavnih vsebin tako cenovno ugodnih ponudb ne
0mogocajo.

Na ceno video iger mocno, in bolj kot na druge zabavne vsebine, vpliva tudi njihova
starost. Kot kaze Slika 35, slovenski kupci video iger ve¢inoma pocakajo, da cena igram
pade, ali celo moc¢no pade.

Glede na dejstvo, da je piratstvo iger za konzole tehni¢no zelo tezko in ga je posledi¢no
malo, sem z anketo preuceval le piratstvo PC iger. 1z Slika 36 je mogoce razbrati, da 32 od
49 (65 %) anketiranih uporabnikov PC iger le-te pridobi delno (7 uporabnikov) ali
izklju¢no (25 uporabnikov) s piratstvom. To je precej ve¢ od ugotovitev primerljive Studije
(Huygen et al., 2009, str. 63), ki je odkrila, da 9 % nizozemskih uporabnikov pridobiva
igre s piratstvom, vendar pri tem ni jasno kakSne platforme so bile zajete in v kakSnem
razmerju, to pa mo¢no vpliva na rezultate. Ce primerjamo ugotovljen rezultat z navedbami
podjetja Ubisoft (v Bodo zaradi piratstva vse igre kmalu postale brezplacne?, 2012), da se
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stopnja piratstva na PC giblje med 93 in 95 odstotki, rezultat ne izgleda vec tako slab,
vendar je potrebno poudariti, da se pri stopnji piratstva upoSteva deleZ piratskih iger in ne
delez piratov.

Slika 35: Cas nakupa video iger po izidu
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Slika 36: Kupci po platformah video iger in pirati PC iger
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Legenda: Pri rdece obarvanih igrah za igralno konzolo ali prenosne naprave nisem meril piratstva, modro
obarvani pirati pa so hkrati kupci PC iger in se nahajajo tudi v modro obarvanem stolpcu kupcev.

5.2.5 Profil pirata

Poleg skupnih statisticnih rezultatov o kupcih in piratih je smiselno tudi preuciti, kaksni
anketiranci se posluZujejo piratstva, saj anketni vzorec iz ve¢ vidikov ni reprezentativen.
Pri anketirancih sem zbral dolocene sociodemografske podatke ter podatke o njihovi rabi
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in poznavanju interneta, ki bi znali vplivati na njihovo nagnjenost k uporabi piratstva.
Deleze piratov med anketiranci glede na merjene lastnosti prikazuje Tabela 6.

Tabela 6: Delez piratov med anketiranci po lastnostih, skupaj in po posameznih zabavnih

vsebinah
Vse vsebine | Glasba (v | Film(v | TV oddaja | PC igra
Lastnost (v %) %) %) (v %) (v %)
Spol moski 61 50 54 20 12
Zenski 73 59 66 24 10
Starost do 24 93 75 86 43 25
25-34 74 65 68 28 13
35-49 68 48 60 16 11
50—-64 26 20 20 6 0
65 in ve¢ 38 38 13 0 0
Velikost naselja manjsi kraj ali vas 65 53 60 15 9
vedji kraj 48 45 36 9 6
mesto 71 56 64 28 13
Meseéni dohodek | do 200 82 65 82 29 18
VEUR 200600 72 63 59 13 9
601-1000 72 55 67 27 19
1001-1500 68 54 59 22 7
nad 1500 51 44 44 19 6
Dnevna uporaba | pod 1 uro 48 45 41 18 0
interneta 1-2 uri 69 55 58 17 11
veg kot 2 uri 71 56 67 27 16
Veséina rabe podpovpreéno 33 25 8 8 0
interneta povpre&no 65 53 57 19 7
nadpovpre¢no 74 59 72 30 22
SKUPAJ 67 54 60 22 11

Iz rezultatov sklepam, da spol ni pomemben dejavnik za nagnjenost k piratstvu, saj je
razlika relativno majhna. Zanimivo je, da je pri zenskah vecji delez piratov kot pri moskih,
saj Studije o piratstvu naceloma odkrivajo, da se ga bolj posluzujejo moski. Sklepam, da je
velik del tega odstopanja povezanega s starostjo anketirancev, saj je moska anketna
populacija precej starejsa od zenske. Pri dveh najmlajSih skupinah je delez piratov pri
moskih vecji kot pri zenskah.

Kot je bilo omenjeno Ze v prejSnjem odstavku, je starost zelo povezana s piratstvom.
Rezultati ankete kazejo, da je med najmlajSimi najvecji delez piratov, ki se nato s starostjo
znizuje. Edina izjema je skupina nad 65 let, kjer je delez piratov vecji od skupine 50-64 let,
vendar pa je velikost vzorca skupine nad 65 let zelo majhna, zato je na podlagi z anketo
pridobljenih rezultatov teZzko sprejemati sklepe.

Osebni dohodek je mo¢no negativno koreliran z nagnjenostjo k piratstvu, saj se delez
piratov z rastjo dohodka manjSa. To nakazuje, da je velik del piratstva povezan s
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previsokimi cenami, oziroma premajhno pripravljenostjo za plac¢ilo za vsebine, kar je
posledica majhne kupne moci ali pa premajhne potrebe.

1z rezultatov gre sklepati, da je velikost naselja le omejeno povezana s piratstvom. Najvedji
delez piratov je v mestu, vendar razlika z manjSimi kraji ni velika. Uporaba in poznavanje
interneta sta pozitivno povezana z uporabo piratstva. Anketiranci, ki ve¢ uporabljajo
internet in ga bolje poznajo, s piratstvom pridobivajo vec¢ vsebin.

Klju¢ne lastnosti pirata so torej mladost, nizek dohodek in intenzivna uporaba interneta.
Gre za lastnosti, ki so tudi med seboj zelo povezane, saj imajo mladi ljudje najnizje
dohodke in najvec ¢asa za uporabo interneta, s katerim so, za razliko od drugih starostnih
skupin, tudi odras¢ali. Piratstvo takih oseb ni Skodljivo, saj si velike koli¢ine originalnih
vsebin v vsakem primeru ne bi mogli privos¢iti. Bolj pomembno vpraanje je, kaksen
odnos do piratstva bodo ti mladi razvili in kako se bo to odrazilo, ko bo njihov profil
drugacen — ko bodo starejsi in bodo imeli ve¢jo kupno mo¢. Ugotovitev, da je deleZ piratov
tudi pri drugac¢nih profilih anketirancev precej velik (npr. 51 % anketirancev z mese¢nim
dohodkom nad 1.500 EUR in celo 68 % anketirancev v skupini 35-49 let uporablja
piratstvo), je lahko za ponudnike vsebin zelo zaskrbljujo¢, saj bi bodoce kljucne ciljne
skupine kupcev znale imeti Se ve¢ znanja in tolerance za uporabo piratstva od trenutnih, Ki
so Ze sedaj nagnjene k piratstvu.

5.3 Kaoli¢ina nakupov in piratstva ter stopnja piratstva

V poglavju 5.2 so anketni rezultati prikazali, da pri vseh zabavnih vsebinah Stevilo piratov
presega Stevilo kupcev, kar za legalne ponudnike zabavnih vsebin gotovo ni spodbudno.
Vendar pa je bolj pomemben podatek o koli¢ini nakupov ter po drugi strani o koli¢ini
piratsko pridobljenih vsebin. 1z teh podatkov lahko izra¢unamo kaksna je stopnja piratstva,
torej kakSen delez vsebin med vsemi uporabljenimi vsebinami se pridobi s piratstvom. Ti
podatki, pridobljeni s spletno anketo, bodo v nadaljevanju poglavja prikazani za vsako od
preucevanih zabavnih vsebin posebej.

5.3.1 Kupovanje in piratstvo glasbe

Tabela 7 prikazuje statisti¢cne kazalce, izracunane na podlagi odgovorov anketirancev glede
koli¢in glasbenih vsebin, ki so jih kupili ali pridobili s piratstvom. Enota glasbene vsebine
v anketi je glasbeni aloum. Gre za glasbeni proizvod, na katerem je ponavadi zbranih nekaj
cez 10 pesmi istega izvajalca, lahko pa gre tudi za razlicne izvajalce. Gre za najbolj
popularno obliko glasbenega proizvoda v zadnjih nekaj desetletjih, vendar pa je njegov
pomen v danaSnjem c¢asu upadel, saj digitalna distribucija in streaming omogocata
kupovanje in posluSanje posameznih pesmi, po cenah, ki so primerljive s povpre¢no ceno
pesmi na albumu. Zato sem v anketi, pri vpraSanju o uporabi glasbenih vsebin, dodal
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navodilo, da naj anketiranec, ki uporablja posamezne pesmi, smatra uporabo 10 pesmi kot

1 album.

Tabela 7: Statisticni kazalci uporabljenih kolic¢in po oblikah glasbenih vsebin

Kazalnik/Oblika glasbene Album v fiziéni Album v

vsebine obliki digitalni obliki | Piratski album Koncert
Stevilo uporabnikov 56 21 151 175
Stevilo vsebin 143 91 2.255 672
Povprecje 2,6 4,3 14,9 3,8
Mediana 2 3 5 2
Modus 1 1 1 2
Minimalna vrednost 1 1 1 1
Maksimalna vrednost 15 15 300 60
Standardni odklon 2,7 3,7 38,9 6,7
Povprecje-vsi anketiranci 0,5 0,3 8,1 2,4

NajpomembnejSa ugotovitev iz Tabela 7 je, da koli¢ina piratsko pridobljenih glasbenih
vsebin dale¢ presega Stevilo nakupov. Kupci glasbe v fizi¢ni obliki so tako v zadnjem letu
v povprecju kupili 2,6 albuma, kupci glasbe v digitalni obliki so kupili v povprecju 4,3
albuma ali 43 pesmi, medtem ko je povprecen pirat s piratstvom pridobil 14,9 albumov
oziroma 149 pesmi. Ce ob tem upostevamo, da je piratov precej ve¢ kot kupcev, pridemo
do ugotovitve, da je bilo kupljenih 234 albumov, s piratstvom pa so anketiranci pridobili
2.255 albumov. 1z tega izhaja, da je stopnja piratstva glasbe pri anketiranem vzorcu kar 91
%. Upostevajo¢ celotni anketni vzorec, torej tudi anketirance, ki posnete glasbe ne
uporabljajo, je v povprec¢ju anketiranec kupil le 0,5 albuma v fizi¢ni obliki in 0,3 albuma v
digitalni obliki, medtem ko je s piratstvom pridobil 8,1 albuma, oziroma desetkrat ve¢, kot
je kupil.

Druga pomembna ugotovitev je, da je dobljena porazdelitev kolicinskih vrednosti vse prej
kot normalna, oziroma Gaussova. Najboljsi indikator tega je visok standardni odklon, ki
kaZe na veliko razprSenost enot v populaciji, torej so enote razporejene v velikem obsegu
okoli aritmeticne sredine. Dale¢ najvecji standardni odklon je pri podatkih o koli¢ini
piratskih albumov, in sicer znaSa kar 38,9, ob povprec¢ni vrednosti 14,9 albumov. Precej
pod tem povprecjem sta mediana, ki znaSa 5 albumov ter Se posebej modus, ki kaze, da je
najvec piratov pridobilo le po 1 album. To nakazuje, da nekaj zelo intenzivnih glasbenih
piratov mocno vpliva na povprecno oceno piratstva. Med 151 pirati je 8 takih, ki so v
zadnjem letu s piratstvom pridobili vsaj 100 albumov in njihova aktivnost zajema ve¢ kot
polovico kolicine celotnega vzorca piratov. To je lahko povsem realna uporaba, saj
uporabniki ob nakupu nove opreme, npr. racunalnika, s piratstvom na hitro poskrbijo za
izdelavo svoje glasbene zbirke, ali pa gre za avdiofile, katerim je posluSanje razli¢ne
glasbe pomemben hobi.
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Ce predvidimo, da gre pri teh obrobnih vrednostih (angl. outlier) za izjeme, ki kvarijo
vzorec in zato teh 8 izstopajocih piratov upostevamo kot povprecne pirate, pridemo do
povprecja 7,2 piratskih albumov na pirata, medtem ko mediana in modus ostaneta
nespremenjena. V takem primeru bi stopnja piratstva znaSala 82 %, kar je Se vedno zelo
veliko.

Na neenakomerno porazdelitev uporabe glasbe nakazujejo tudi podatki o Kkoli¢ini
koncertov, ki jih povprecni uporabnik obiSée skoraj Stirikrat na leto, vendar pa nekaj
uporabnikov, ki jim je obiskovanje koncertov pomemben hobi, mo¢no vpliva na to
povprecje.

5.3.2 Kupovanje in piratstvo filmov
Tabela 8 prikazuje statisti¢ne kazalce, izracunane na podlagi odgovorov anketirancev glede
koli¢in filmskih vsebin, ki so jih kupili ali pridobili s piratstvom. Enota filmske vsebine v

anketi je film.

Tabela 8: Statisticni kazalci uporabljenih kolicin po oblikah filmskih vsebin

Kazalnik/Oblika filmske Film v fiziéni | Film v digitalni | Video na

vsebine obliki obliki zahtevo Piratski film Kino
Stevilo uporabnikov 22 4 23 167 185
Stevilo vsehin 89 7 140 6.607 941
Povpregje 4,0 1,8 6,1 39,6 51
Mediana 2,0 1,5 2,0 15,0 4,0
Modus 1 1 1 20 2
Minimalna vrednost 1 1 1 1 1
Maksimalna vrednost 25 3 20 500 40
Standardni odklon 5,4 0,8 6,6 81,8 5,6
Povpregje-vsi anketiranci 0,3 0,0 0,5 23,6 3,4

NajpomembnejSa ugotovitev iz Tabela 8 je, da koli¢ina piratsko pridobljenih filmskih
vsebin dale¢ presega Stevilo nakupov. Kupci filmov v fizi¢ni obliki so v zadnjem letu v
povprecju kupili 4 filme, kupci v digitalni obliki pa 1,8 filmov, medtem ko so uporabniki
videa na zahtevo v povprec¢ju narocili 6,1 film. Podatki o koli¢ini naro¢nin na streaming
storitve niso zajeti v tabeli, saj so bili nezanesljivi, kar zna biti posledica novitete teh
storitev pri nas. Poleg tega tudi ne gre za povsem enakovreden nadomestek za piratski film.
Po drugi strani je povpreden pirat s piratstvom pridobil 39,6 filmov. Ce ob tem
upoStevamo, da je piratov precej ve¢ kot kupcev, pridemo do ugotovitve, da je bilo
kupljenih 236 filmov, s piratstvom pa so anketiranci pridobili 6.607 filmov. 1z tega izhaja,
da je stopnja piratstva filmov pri anketiranem vzorcu kar 98 %. Upostevajo¢ celotni
anketni vzorec, torej tudi anketirance, ki filmov ne uporabljajo, je v povprec¢ju anketiranec
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v zadnjem letu kupil le 0,3 filma v fizi¢ni obliki in 0,5 videa na zahtevo, medtem ko je s
piratstvom pridobil 23,6 filmov.

Enako kot pri glasbi, je tudi pri piratstvu filmov porazdelitev koli¢inskih vrednosti zelo
razprsena. Ob povprecni vrednosti 39,6 filmov znaSa standardni odklon kar 81,8. Precej
pod povprec¢jem sta mediana, ki znaSa 15 filmov ter modus, ki kaze, da je najve¢ piratov
pridobilo po 20 filmov. To nakazuje, da nekaj zelo intenzivnih filmskih piratov mo¢no
vpliva na povprec¢no oceno piratstva. Med 167 pirati je 18 takih, ki so v zadnjem letu s
piratstvom pridobili vsaj 100 filmov, 4 pa so celo navedli, da so pridobili po 500 piratskih
filmov. Aktivnost teh 18 piratov (11 % vzorca piratov) predstavlja 59 % koli¢ine celotnega
vzorca piratov. Gre lahko za povsem realno uporabo, saj v ekstremnem primeru to pomeni
ogled okoli 1,5 filma na dan, v primeru 100 filmov na leto pa to pomeni ogled 2 piratskih
filmov na teden.

Ce predvidimo, da gre pri teh obrobnih vrednostih za izjeme, ki kvarijo vzorec in zato teh
18 izstopajocih piratov upoStevamo kot povprecne pirate, pridemo do povprecja 18,1
piratskih filmov na pirata, medtem ko mediana in modus ostaneta nespremenjena in sta
precej blizu izracunane povprec¢ne vrednosti. V takem primeru bi stopnja piratstva znasala
e vedno izjemno visokih 93 %. Ce $e dodatno predvidimo, da bodo vsi uporabniki
streaming storitev zadovoljni in bodo placali po 12 mese¢nih naroc¢nin, pri ¢emer
predpostavimo, da je plagilo naro¢nine enakovredno nakupu 1 filma*, pa bi stopnja
piratstva znaSala 88 %, kar predstavlja spodnjo mejo ocene stopnje piratstva.

V zadnjem letu je kino predstavo obiskalo okrog dve tretjini anketirancev, ki so si v
povpregju ogledali 5,6 predstav. Ce upostevamo $e anketirance, ki kina ne obiskujejo, je v
povprecju anketiranec obiskal 3,4 kino predstave.

5.3.3 Kupovanje in piratstvo TV oddaj

Tabela 9 prikazuje statisti¢cne kazalce, izracunane na podlagi odgovorov anketirancev glede
koli¢in vsebin TV oddaj, ki so jih kupili ali pridobili s piratstvom. Enota vsebine v anketi
je sezona TV oddaje, kar je glede na prevladujoc¢o uporabo igranih TV serij (glej poglavje
5.2.3) primerno, saj gre predpostaviti, da bo uporabnik pogledal celotno sezono oddaje in
ne le nekaj delov. Problem s to enoto se pojavi pri programskem paketu, ki se od sezone
TV oddaje precej razlikuje.

* 1z strodkovnega vidika gre za umestno oceno, medtem ko je iz kolicinskega vidika taka predpostavka zelo
vprasljiva.
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Tabela 9: Statistichi kazalci uporabljenih kolicin po oblikah vsebin TV oddaj

Sezona v fiziéni Sezona v Programski
Kazalnik/Oblika TV vsebine obliki digitalni obliki paket* Piratska sezona
Stevilo uporabnikov 1 1 57 62
Stevilo vsebin 1 5 922 1.238
Povpregje 1 5 16,2 20,0
Mediana 1 5 - 11
Modus - - - 20
Minimalna vrednost 1 5 - 1
Maksimalna vrednost 1 5 - 100
Standardni odklon 0 0 - 23,8
Povprecje-vsi anketiranci 0,0 0,0 3,3 4,4

Legenda: *Dejanski podatki o koli¢inah so nezanesljivi, zato so vrednosti izpeljane s predpostavko, da je
vsak uporabnik placeval 1 dodatni paket vseh 12 mesecev v letu in da paket pokrije 81 % povprecne porabe
piratstva.

V poglavju 5.2.3 je bilo ze ugotovljeno, da je edina dokaj uporabljana legalna oblika
ogleda TV oddaj preko dodatnih programskih paketov, kot npr. HBO, saj drugace TV
oddaje kupuje le po 1 anketiranec. Zal podatki o koli¢ini naroénin, tako kot pri streaming
naro¢ninah filmov, niso zanesljivi. Pojem dodatni paket zna biti za anketiranca tezko
razumljiv, saj tudi nekateri nadstandardni programski paketi pri operaterjin vsebujejo
precej ve¢ TV programov, ali pa programe viSje kvalitete in jih anketiranec uposteva,
Ceprav ne gre za programe, Ki bi zadovoljili njegovo povpraSevanje po TV oddajah. V
optimisticnem primeru lahko predpostavimo, da je vsak anketiranec, ki je odgovoril, da je
kupil tak paket, placal 12 mesec¢nih naro¢nin na 1 dodatni paket, ¢eprav je povsem
verjetno, da nekateri anketiranci placujejo za ve¢ taksnih paketov, medtem ko drugi morda
niso bili naroceni vseh 12 mesecev. Poleg tega tudi ne gre za povsem enakovreden
nadomestek za piratsko TV sezono, saj to lahko uporabnik pogleda kadar Zeli, medtem ko
je pri paketu omejen pri fleksibilnosti gledanja in naboru vsebin, po drugi strani pa mu
paket omogoca ogled ve¢ sezon. Ce Zelimo nakup paketa upoStevati kot alternativo
piratstvu, je potrebno programski paket spraviti na isti imenovalec kot piratsko sezono TV
oddaje. Glede na ugotovitev, da 19 % kupcev dodatnih paketov uporablja tudi piratstvo,
lahko predpostavimo, da naroc¢nina na paket pokrije 81 % povprec¢ne porabe piratstva.

Pod temi predpostavkami bi stopnja piratstva znaSala 57 %. Stevilo kupcev in piratov TV
oddaj je zelo podobno in kaze, da so programski paketi za velik del uporabnikov kar
ustrezna alternativa piratstvu. Pirati v povprecju pridobijo 20 TV sezon, ob upoStevanju
celotnega anketnega vzorca, pa je povprecna piratska poraba 4,4 sezone TV oddaj.
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5.3.4 Kupovanje in piratstvo video iger

Tabela 10 prikazuje statisticne kazalce, izracunane na podlagi odgovorov anketirancev
glede kolic¢in video iger, ki so jih kupili ali pridobili s piratstvom. Zaradi majhnosti vzorca
so rezultati zelo obcutljivi na ekstremne vrednosti. Tako pri PC igrah najvecji kupec
predstavlja skoraj 50 % vseh nakupov, pri igrah za prenosne naprave 40 % in pri piratskih
PC igrah dva najvecja uporabnika 33 %. Zato sem te uporabnike obravnaval kot izjeme in
jih pri izracunu statisti¢nih kazalcev uposteval kot povprecéne enote.

Tabela 10: Statisticni kazalci uporabljenih koli¢in po oblikah video iger, obdelani podatki

Kazalnik/Oblika video Igre zaigralno | Igre za prenosne

igre PC igre konzolo naprave Piratske PC igre
Stevilo uporabnikov 23+1 23 10+1 30+2
Stevilo vsebin 65 77 33 210
Povprecje 2,7 3,3 3,0 6,6
Mediana 2 3 2 4
Modus 2 5 1 1
Minimalna vrednost 1 1 1 1
Maksimalna vrednost 15 6 10 30
Standardni odklon 3,2 1,8 2,7 7,4
Povprecje-vsi anketiranci 0,2 0,3 0,1 0,8

Iz Tabela 10 je razvidno, da Stevilo piratsko pridobljenih iger presega Stevilo nakupov.
Kupci PC iger so v zadnjem letu v povprecju kupili 2,7 igre, kupci iger za igralno konzolo
3,3 igre in kupci za prenosne naprave 3 igre, medtem ko je pirat povprec¢no pridobil 6,6 PC
iger. Z upoStevanjem dejstva, da je piratov manj kot kupcev, pridemo do ugotovitve, da je
bilo kupljenih 175 iger, s piratstvom pa so anketiranci pridobili 210 iger. 1z tega izhaja, da
je stopnja piratstva iger pri anketiranem vzorcu 55 %. Pri tej oceni je pomembno
izpostaviti, da piratstvo zajema zgolj PC igre. Medtem ko je piratstvo iger za konzole
tehni¢no zahtevno in bi lahko predpostavili, da ga v anketiranem vzorcu prakti¢no ni, je
piratstvo iger za prenosne naprave podobno preprosto kot pri PC igrah, zato dobljen
rezultat predstavlja najnizjo oceno stopnje piratstva. Ce bi predpostavili enako stopnjo
piratstva pri igrah za prenose naprave kot velja pri PC igrah (76 %), bi bila stopnja
piratstva 64 %, kar predstavlja zgornjo mejo ocene piratstva iger.

Slika 37 prikazuje ugotovljene ocene stopenj piratstva za vse preucevane zabavne vsebine,

ki temeljijo na rezultatih izvedene ankete. Visoka stopnja piratstva je posledica dveh
faktorjev — zelo majhne legalne potrosnje in precej velike uporabe piratstva.
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Slika 37: Ocena stopnje piratstva zabavnih vsebin iz rezultatov ankete, v %

88-98

Glasba Film TV oddaje Video igre

Legenda: Rdece je obarvan razpon vrednosti, ki je posledica razli¢nih uporabljenih predpostavk.

5.4 Ekonomski uéinki piratstva na anketnem vzorcu

V poglavju 5.3 je bilo ugotovljeno, da koli¢ina piratskih vsebin pri anketiranem vzorcu
precej presega koli¢ino legalno kupljenih vsebin. Vendar pa ugotovitve iz poglavja 4.2
kazejo, da vsaka piratska kopija Se ne pomeni izgube za prodajalca, saj je pomembno, ali
pirat dovolj visoko vrednoti vsebino, da bi jo ob neobstoju piratstva kupil. V tem
podpoglavju bom analiziral, kak3Sni so ekonomski ucinki piratstva na ponudnike in
uporabnike (anketirance), torej kaksno ekonomsko Skodo in Koristi piratstvo povzroca
ponudnikom in uporabnikom.

5.4.1 lzguba ponudnikov zabavnih vsebin zaradi izrinjanja legalne prodaje

Glavni ucinek piratstva na ponudnike vsebin naj bi bil zmanjSanje prodaje, saj piratske
kopije predstavljajo konkurenco legalnim. Za ta namen sem v vpraSalnik vkljucil
vprasanje: »Koliko izmed piratsko pridobljenih vsebin bi, v primeru brez mozZnosti
piratstva, kupili ob predpostavljeni ceni X EUR za enoto novejSe popularne vsebine«. Pri
vsaki zabavni panogi sem uporabil dolo¢eno enoto (proizvod), za katerega sem smatral, da
je najbolj reprezentativen za preucevano panogo.

Dolocitev cene pri tem vpraSanju je zelo teZzavno za vse vsebine, ker se cene iste vsebine
med ponudniki precej razlikujejo, razlike med podobnimi vsebinami znotraj iste zabavne
panoge pa so Se vecje. Vsebino je mogoce dobiti v Sloveniji ali od kjerkoli na svetu, pri
cemer so spletne ponudbe ponavadi precej cenejSe od ponudb navadnih trgovin. Zelo
pomembna dejavnika cene, ki sta med seboj moc¢no povezana, sta starost in popularnost
vsebine, saj je mogoce kvalitetne, malo starejSe vsebine kupiti po precej nizjih cenah, Se
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posebej, ¢e gre za nakup paketa vsebin (npr. vse sezone TV oddaje ali paket video iger).
PovpraSevanje piratov po taksnih starejSih kvalitetnih vsebinah je namre¢ vedno precej
veliko. Poleg tega so vsebine Se v razli¢cnih formatih in kvalitetah, razni ponudniki pa
imajo zelo obc¢utne akcije tudi dokaj kmalu po izidu vsebin.

Dolocitev trzne cene je torej odvisna od dobavitelja, ¢asa izdaje, popularnosti in akcij. Pri
oceni trzne cene sem tako pregledal nabor razli¢nih ponudnikov in nabor razlicnih vsebin
znotraj iste panoge, s poudarkom na novejSih vsebinah. Cena X, ki sem jo v vprasanju
navedel, je bila med nizjimi najdenimi, kar pomeni, da gre pri ugotovljeni stopnji izrinjanja
prodaje verjetno za maksimalno oceno. Predpostavil sem naslednje trzne cene:

e 10 EUR za glasbeni album oziroma 1 EUR za pesem,
e 15EUR za film,

e 25 EUR zasezono TV oddaje in

e 35EUR zaPCigro.

Tabela 11 prikazuje statisticne kazalce izrinjanja prodaje po zabavnih vsebinah. Rezultati
kaZejo, da bi, v primeru brez moZnosti piratstva, pirat iz anketnega vzorca kupil v
povprecju 2,2 glasbena albuma, 1,6 filma, 1,5 sezon TV oddaje in 0,6 PC igre. Ponudniki
legalnih vsebin zaradi piratstva tako izgubijo prodajo 327 glasbenih albumov v vrednosti
3.270 EUR, 267 filmov v vrednosti 4.005 EUR, 95 sezon TV oddaj v vrednosti 2.375 EUR
in 19 PC iger v vrednosti 665 EUR.

Tabela 11: Statisticni kazalci izrinjanja prodaje po zabavnih vsebinah

Kazalnik / Zabavna vsebina Glasbeni album Film Sezona TV oddaje PC igra
Stevilo piratov 151 167 62 32
Kolicina izrinjene prodaje 327 267 95 19
Povpregje 2,2 1,6 1,5 0,6
Mediana 1 0 0 0
Modus 1 0 0 0
Minimalna vrednost 0 0 0 0
Maksimalna vrednost 10 20 15 3
Standardni odklon 2,3 3,6 3,1 1,1

Tabela 12 prikazuje dodatne izracune glede izrinjanja prodaje. Brez moznosti piratstva bi
75 % trenutnih piratov glasbe postalo kupcev, medtem ko bi pri drugih zabavnih vsebinah
ta delez bil precej manjsi, in sicer 38 % pri filmih, 42 % pri TV oddajah in le 28 % pri PC
igrah. Koli¢ina izrinjene prodaje predstavlja le majhen delez vseh vsebin, pridobljenih s
piratstvom. Tako bi pirati kupili le 15 % piratsko dobljenih glasbenih albumov, 1 %
filmov, 2% sezon TV oddaj in 4 % PC iger. Kljub majhnemu delezu pa je kolicina
piratskih vsebin tako velika, da bi bil vpliv na prodajo opazen, saj bi tako kupljene vsebine
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koli¢insko predstavljale 58 % prodaje glasbe, 53 % prodaje filmov, 9 % prodaje TV oddaj
in 12 % prodaje PC iger.

Tabela 12: Dodatni izracuni o izrinjanju prodaje

Glasbeni Sezona TV
Kazalnik / Zabavna vsebina album Film oddaje PC igra
Stevilo novih kupcev 114 63 26 9
Delez novih kupcev med pirati 75 % 38 % 42 % 28 %
Delez izrinjene prodaje od vseh piratskih kopij 15 % 1% 2% 4%
Dele? izrinjene prodaje v celotni potencialni prodaji 58 % 53 % 9% 12 %

5.4.2 Ostali vplivi piratstva na ponudnike vsebin

V poglavju 4.4 je bilo predstavljeno, kako lahko piratstvo pozitivno vpliva na prodajo
legalnih zabavnih vsebin. 1zmed treh predstavljenih u¢inkov sem z vpraSalnikom poskusal
vsaj delno oceniti vpliv preizkusanja vsebin in povecanega povprasevanja po
komplementarnih proizvodih.

Za namen ocene vplivov preizkusanja sem za vsako vsebino zastavil vprasanje »Koliksen
delez piratskih vsebin kasneje kupite v originalni verziji«, kjer so imeli anketiranci na voljo
omejen nabor vrednosti. Rezultate prikazuje Tabela 13, iz njih pa lahko vidimo, da velika
vecina piratov nikoli ne kupi originalne verzije piratsko pridobljene vsebine. PreizkuSanje
vsebin Se najbolj vpliva na prodajo glasbe in PC iger.

Tabela 13: DeleZ in frekvenca piratskih zabavnih vsebin, kjer pirati kasneje kupijo original

KaksSen delez vsebin kasneje kupite? | Glasba (v %) | Film (v %) | TV oddaja (v %0) | PC igra (v %)
Ni¢ 79 92 98 84
Desetino 17 7 2

Petino 3

Vsaj tretjino 1 0 0 6

21 % glasbenih piratov je navedlo, da kasneje kupijo original, vendar pa se to zgodi zelo
redko, saj vecinoma kupijo le okrog 10 % piratskih verzij. Glavna razloga za kasnejsi
nakup sta predvsem podpora avtorjem zaradi kvalitete vsebine in zelja imeti original v
fizicni obliki. Glede na piratsko uporabo v preteklem letu, bi navedeni pirati zaradi
preizkuSanja vsebin kupili 29 glasbenih albumov, kar predstavlja 12 % prodaje.

Pri PC igrah je 16 % piratov navedlo, da kasneje v¢asih kupijo original. Poleg podpore
avtorjev je glavni razlog v zelji po igranju iger preko interneta z drugimi igralci, vendar je
vzorec premajhen, da bi lahko postavil kaksne zanesljive trditve. Glede na piratsko

76



uporabo v preteklem letu, bi navedeni pirati zaradi preizkusanja vsebin kupili 9 PC iger,
kar predstavlja 14 % prodaje.

Filmski pirati bi kupili 20 vsebin, iz podatkov pa gre sklepati, da bi vecina to verjetno
storila preko ogleda kino predstave. Vpliv preizkuSanja na nakup TV oddaj je zanemarljiv.

Vpliv piratstva na povecanje povpraSevanja po komplementarnih dobrinah sem poskusil
meriti pri glasbi. Za ta namen sem zastavil vpraSanje »Koliko bi v primeru brez moznosti
piratstva potroSili za koncerte, saj je bilo Ze v poglavju 4.4.3 predstavljeno, da so razne
tuje Studije odkrile pozitivho povezavo med piratstvom glasbe in obiskom koncertov.
Rezultate odgovorov na to vpraSanje prikazuje Slika 38, iz katere je razvidno, da pirati
vec¢inoma smatrajo, da piratstvo na njihovo potrosnjo za koncerte ne vpliva.

Slika 38: Koliko bi glasbeni pirati ob neobstoju piratstva potroSili za koncerte, v %

B Vel
® Enako
3 Manj

Rezultati ankete se tako razlikujejo od ugotovitev tujih Studij, vendar pa je povsem
verjetno, da je to posledica uporabe prevec¢ preproste metode z moje strani. Anketiranci
namre¢ teZzko upostevajo, da brez piratstva morda ne bi bili tako veliki glasbeni navdusenci
in ne bi poznali toliko glasbenih izvajalcev, zato bi bila bolj primerna metoda dejansko
merjenje in primerjava Stevila obiskov koncertov in denarne porabe piratov in nepiratov,
kar prikazuje Tabela 14. Rezultati kazejo, da je potrodnja piratov in nepiratov, Ki
obiskujejo koncerte, zelo podobna, pri cemer nepirati gredo na nekaj ve¢ koncertov in
povpreéno potroSijo ve¢ za koncert. Po drugi strani pa veg¢ji deleZz piratov obiskuje
koncerte, tako da, upoStevajo¢ celotno anketno populacijo, pirati v povprec¢ju obiscejo
malo vec¢ koncertov kot nepirati. Primerjava varianc med skupinama je pokazala, da razlika
med skupinama ni statisticno znacilna, tako da tudi ta metoda daje odgovor, da piratstvo
zelo verjetno ne povecuje povprasevanja po koncertih.
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Tabela 14: Primerjava potrosnje za koncerte med pirati in nepirati v anketnem vzorcu

Kazalnik potrodnje za koncerte Nepirati Pirati
Stevilo obiskovalcev koncertov 69 106
Povpreéno Sevilo koncertov 4,1 3,7
Povpreéna cena koncerta 33 27
DeleZ obiskovalcev koncertov (vsi) 53 % 70 %
Povpreéno Stevilo koncertov (vsi) 2,2 2,6
Povpreéna potrodnja za koncerte (vsi) 71,5 70,0

Rezultati ankete kazejo, da vpliv preizkuSanja vsebin na prodajo ni velik, oziroma je
neprimerljivo manjsi od izrinjene prodaje. Poleg tega tudi ne nakazujejo, da bi piratstvo
glasbe povecevalo povprasevanje po koncertih kot komplementarnih dobrinah, vendar pa
je potrebno poudariti, da je bila izvedena analiza glede tega vprasanja preozka za
postavitev zanesljivih trditev.

5.4.3 Presezek uporabnikov zabavnih vsebin

V poglavju 4.2 je bilo prikazano, da piratstvo vodi do povecanja uporabnikovega presezka,
saj tako delez bivsih kupcev, kot uporabnikov, ki za zabavne vsebine niso bili pripravljeni
placati monopolne cene (v nadaljevanju uporabniki z nizkim vrednotenjem), sedaj pridobi
vsebine s piratstvom po ceni, ki je prakti¢no enaka 0. Medtem ko gre pri bivsih kupcih za
transfer presezka od ponudnikov, gre pridobljen presezek uporabnikov z nizkim
vrednotenjem na racun mrtve izgube, torej gre za cisto pridobitev koristi.

Presezek, Ki je preSel od ponudnikov k uporabnikom, je bil izracunan Ze v poglavju 5.4.1,
zato se bom v tem poglavju osredotocil na vrednotenje piratskih vsebin in izracun
presezka, ki je nastal pri uporabnikih z nizkim vrednotenjem vsebin.

Tabela 15 prikazuje statisticne podatke o piratstvu visoko in nizko vrednotenih glasbenih
albumov. Podatki kazejo, da 99 izmed 151 piratov pridobiva albume, ki jih vrednotijo pod
trZzno ceno, vendar pa je takih aloumov dale¢ najveg, in sicer 1.928. V povprecju vrednoti
pirat tak album po 5,6 EUR, vendar pa modus nakazuje, da veliko teh piratov vrednoti
albume zelo blizu trzne cene. 114 piratov vrednoti dolo¢ene piratske albume nad trzno
ceno, povprecen pirat pa bi placal 12,6 EUR za album. Ce upoStevamo, da pirati
pridobivajo razlicne koli¢ine in zato uporabimo tehtano pripravljenost za placilo
(povprecna znaSa 4,6 EUR), pridemo do ugotovitve, da so v anketiranem vzorcu pirati z
nizkim vrednotenjem vsebin pridobili 8.810 EUR koristi, za kolikor se je zmanjSala mrtva
izguba. V povprecju je tak pirat pridobil za 89 EUR Koristi.
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Tabela 15: Statistichi podatki za primerjavo med piratstvom visoko in nizko vrednotenih
glasbenih albumov ter izracun presezka iz piratstva nizko vrednotenih albumov

Visoko vrednoten album Nizko vrednoten album (pod trzno ceno)
Rezervacijska cena Rezervacijska cena | Vrednost (v

Koli¢ina enote (v EUR) Koli¢ina enote (v EUR) EUR)
Stevilo uporabnikov 114 99
Stevilo vsebin 327 1.928
Povpregje 2,2 12,6 12,8 5,6 89,0
Mediana 1 10 2 5 20
Modus 1 10 0 10 10
Minimalna vrednost 0 10 0 0 0
Maksimalna vrednost 10 40 300 10 1.495
Standardni odklon 2,3 5,0 39,0 3,6 223,3
Skupna vrednost v
EUR 8.810

Visok standardni odklon kaze, da je ugotovljena vrednost zelo neenakomerno razporejena.
Ce tako kot v poglavju 5.3.1 predvidimo, da so najve¢ji pirati izjeme in jih obravnavamo
kot povprecne pirate nizko vrednotenih albumov, bi pirati z nizkim vrednotenjem vsebin
pridobili 4.013 EUR koristi oziroma 41 EUR v povprecju.

Tabela 16 prikazuje statisticne podatke o piratstvu visoko in nizko vrednotenih filmov.
Podatki kazejo, da 159 izmed 167 piratov pridobiva filme, ki jih vrednotijo pod trzno ceno,
takih filmov pa je 6.340. V povprecju vrednoti pirat tak alboum po 3,6 EUR. 63 piratov
vrednoti dolocene piratske albume nad trzno ceno, povprecen pirat pa bi placal 15,4 EUR
za film, torej tik nad trzno ceno. Ce upostevamo, da pirati pridobivajo razli¢ne koligine in
zato uporabimo tehtano pripravljenost za placilo (povpreéna znasa 4 EUR), pridemo do
ugotovitve, da so v anketiranem vzorcu pirati z nizkim vrednotenjem filmov pridobili
25.132 EUR koristi, za kolikor se je zmanjSala mrtva izguba. V povprec¢ju je tak pirat
pridobil za 158 EUR Kkoristi.

Tabela 16: Statistichi podatki za primerjavo med piratstvom visoko in nizko vrednotenih
filmov ter izracun preseZka iz piratstva nizko vrednotenih filmov

Visoko vrednoten film Nizko vrednoten film (pod trzno ceno)
Rezervacijska cena Rezervacijska cena | Vrednost (v

Koli¢ina enote (v EUR) Koli¢ina enote (v EUR) EUR)
Stevilo uporabnikov 63 159
Stevilo vsebin 267 6.340
Povpregje 1,6 15,4 38,0 3,6 158,1
Mediana 0 15 15 3 30
Modus 0 15 20 5 0
Minimalna vrednost 0 15 0 0 0

se nadaljuje
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Tabela 16: Statistichi podatki za primerjavo med piratstvom visoko in nizko vrednotenih
filmov ter izracun presezka iz piratstva nizko vrednotenih filmov (nad.)

Visoko vrednoten film Nizko vrednoten film (pod trzno ceno)
Rezervacijska cena Rezervacijska cena | Vrednost (v
Koli¢ina enote (v EUR) Koli¢ina enote (v EUR) EUR)
Maksimalna vrednost 20 20 500 15 4.850
Standardni odklon 3,6 1,2 80,8 3,3 484,5
Skupna vrednost v
EUR 25.132

Visok standardni odklon kaze, da je ugotovljena vrednost zelo neenakomerno razporejena.
Ce tako kot v poglavju 5.3.2 predvidimo, da so najve¢ji pirati izjeme in jih obravnavamo
kot povprecne pirate nizko vrednotenih filmov, bi pirati z nizkim vrednotenjem pridobili
9.894 EUR koristi oziroma 62 EUR v povprecju.

Tabela 17 prikazuje statisticne podatke o piratstvu visoko in nizko vrednotenih sezon TV
oddaj. Podatki kazejo, da 60 izmed 62 piratov pridobiva TV oddaje, ki jih vrednotijo pod
trzno ceno, takih sezon TV oddaj pa je 1.143. V povprec¢ju vrednoti pirat tako sezono po
6,3 EUR. 26 piratov vrednoti dolocene piratske TV oddaje nad trzno ceno, povprecen pirat
pa bi placal 28 EUR za sezono. Ce upoStevamo, da pirati pridobivajo razli¢ne koli¢ine in
zato uporabimo tehtano pripravljenost za placilo (povpreéna znaSa 4,7 EUR), pridemo do
ugotovitve, da so v anketiranem vzorcu pirati z nizkim vrednotenjem sezon TV oddaj
pridobili 5.330 EUR Kkoristi, za kolikor se je zmanjSala mrtva izguba. V povprecju je tak
pirat pridobil za 89 EUR Koristi.

Tabela 17: Statistichi podatki za primerjavo med piratstvom visoko in nizko vrednotenih
sezon TV oddaj ter izracun presezka iz piratstva nizko vrednotenih sezon TV oddaj

Visoko vrednotena sezona TV | Nizko vrednotena sezona TV oddaje (pod trzno
oddaje ceno)
Rezervacijska cena Rezervacijska cena | Vrednost (v
Koli¢ina enote (v EUR) Koli¢ina enote (v EUR) EUR)
Stevilo uporabnikov 26 60
Stevilo vsebin 95 1.143
Povpregje 1,5 28,0 18,4 6,3 88,8
Mediana 0 25 10 5 42,5
Modus 0 25 15 0 0
Minimalna vrednost 0 25 0 0 0
Maksimalna vrednost 15 50 100 25 500
Standardni odklon 3,1 6,6 24,0 7,0 129,0
Skupna vrednost 5.330

Tabela 18 prikazuje statisti¢ne podatke o piratstvu visoko in nizko vrednotenih PC iger.
Tako kot v poglavju 5.3.4 sem predvidel, da sta dva najvecja pirata izjemi in ju obravnaval
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kot povprecna pirata. Podatki kazejo, da 29 izmed 32 piratov pridobiva PC igre, ki jih
vrednotijo pod trzno ceno, takih iger pa je 191. V povprecju vrednoti pirat tako igro po 8,6
EUR. 9 piratov vrednoti dolocene piratske PC igre nad trzno ceno, povprecen pirat pa bi
plagal 35 EUR za igro. Ce upostevamo, da pirati pridobivajo razlicne koli¢ine in zato
uporabimo tehtano pripravljenost za placilo (ta povpre¢na znasa 7 EUR), pridemo do
ugotovitve, da so v anketiranem vzorcu pirati z nizkim vrednotenjem PC iger pridobili
1.344 EUR Kkoristi, za kolikor se je zmanjSala mrtva izguba. V povprec¢ju je tak pirat
pridobil za 46 EUR Koristi.

Tabela 18: Statistichi podatki za primerjavo med piratstvom visoko in nizko vrednotenih
PC iger ter izracun preseZka iz piratstva nizko vrednotenih PC iger

Visoko vrednotena PC igra Nizko vrednotena PC igra (pod trZno ceno)
Rezervacijska cena Rezervacijska cena | Vrednost (v

Koli¢ina enote (v EUR) Koli¢ina enote (v EUR) EUR)
Stevilo uporabnikov 9 29
Stevilo vsehin 19 191
Povpregje 0,6 35,0 6,0 8,6 46,3
Mediana 0 35 3 10 25
Modus 0 35 1 10 0
Minimalna vrednost 0 35 0 0 0
Maksimalna vrednost 3 35 30 35 245
Standardni odklon 1,1 0,0 7,0 7,7 54,3
Skupna vrednost 1.344

Tabela 19 in Tabela 20 prikazujeta ekonomske ucinke piratstva na ponudnike in
uporabnike zabavnih vsebin za celoten anketni vzorec in na povprecnega anketiranca. V
zadnjem letu so ponudniki zaradi piratstva utrpeli za okrog 9.510 EUR Skode, kar je 34
EUR na anketiranca. Najve¢ Skode na anketiranca so imeli ponudniki filmov (13,6 EUR),
nato glasbe (10,6 EUR), TV oddaj (8,5 EUR) in na koncu PC iger (1,3 EUR).

Na drugi strani so uporabniki vsebin, oziroma pirati, pridobili od 30.896 do 50.931 EUR
koristi, kar znasa od 110,3 do 181,9 EUR na anketiranca. Najvec¢ koristi na anketiranca so
imeli pirati filmov (od 49,6 do 104,1 EUR), nato glasbe (od 26 do 43,1 EUR), TV oddaj
(27,5 EUR) in na koncu PC iger (7,2 EUR). Vrednosti so podane v razponu zaradi
razlicnega upoStevanja vecjih piratov glasbe in filmov, ki imajo velik vpliv na rezultate.

Skupni ekonomski ucinek piratstva je pri anketnem vzorcu torej zelo pozitiven, saj je
druzba pridobila od 21.386 do 41.421 EUR koristi, kar pomeni od 76,4 do 147,9 EUR na
anketiranca. Pri tem je potrebno poudariti, da se dobljeni rezultati nanaSajo na stati¢no
analizo, ki ne upoSteva vplivov piratstva na nadaljnje ustvarjanje in ponudbo zabavnih
vsebin.
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Tabela 19: Ekonomski ucinki piratstva na ponudnike in uporabnike zabavnih vsebin za
celoten anketni vzorec, v EUR

‘ Glasha ‘ Film ‘ TV oddaja ‘ PCigra ‘ Skupaj
Ponudniki vsebin
Izrinjena prodaja -3.270 -4.005 -2.375 -665 -10.315
Ostali u¢inki 290 200* 0 315 805
Skupaj -2.980 -3.805 -2.375 -350 -9.510
Uporabniki vsebin
Izrinjena prodaja 3.270 4.005 2.375 665 10.315
od 4.013 do od 9.894 do od 20.581 do
Izrinjena mrtva izguba 8.810 25.132 5.330 1.344 40.616
od 7.283 do od 13.899 do od 30.896 do
Skupaj 12.080 29.137 7.705 2.009 50.931
od 4.303 do od 10.094 do od 21.386 do
Skupni uginek 9.100 25.332 5.330 1.659 41.421

Legenda: *Predvidel sem ceno 10 EUR na vsebino, saj predvidevam, da bi del vsebin predstavljal obisk kina.

Tabela 20: Ekonomski ucinki piratstva na ponudnike in uporabnike zabavnih vsebin na
povprecnega anketiranca, v EUR

Glasba Film ‘ TV oddaja ‘ PC igra ‘ Skupaj

Ponudniki vsebin

Izrinjena prodaja -11,7 -14,3 -8,5 -2,4 -36,8

Ostali u¢inki 1,0 0,7 0,0 11 2,9

Skupaj -10,6 -13,6 -8,5 -1,3 -34,0
Uporabniki vsebin

Izrinjena prodaja 11,7 14,3 8,5 2,4 36,8

Izrinjena mrtva izguba | od 14,3do 31,5| od 35,3 do 89,8 19,0 4,8 od 73,5 do 145,1

Skupaj od 26,0 do 43,1 | od 49,6 do 104,1 27,5 7,2 od 110,3 do 181,9
Skupni uginek od 15,4 do32,5| od 36,1 do 90,5 19,0 5,9 od 76,4 do 147,9

Rezultati glede ekonomskih u¢inkov so zelo obcutljivi na subjektivno oceno anketirancev
glede vrednosti piratskih vsebin in Stevila nakupov v primeru, ko piratstvo ne bi bilo
mozno. TaksSno oceno je v trenutku izpolnjevanja ankete tezko dobro dolociti, zato je
potrebno dobljene vrednosti smatrati kot priblizne. Poleg tega je bilo merjenje opravljeno
na nereprezentativnem anketnem vzorcu za slovensko druzbo, zato rezultatov ni mogoce
direktno uporabiti za povprecnega prebivalca Slovenije.
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5.5 Zakaj anketiranci uporabljajo piratstvo

Vsi dobljeni rezultati iz ankete kazejo, da je piratstvo veliko bolj popularno od kupovanja,
zato sem poizkusal raziskati zakaj je temu tako. V vprasalnik sem umestil nekaj vprasanj, s
katerimi sem poizkusil identificirati glavne motivatorje.

Slika 39 prikazuje mnenje anketiranih piratov glede kvalitete in dostopnosti originalnih in
piratskih zabavnih vsebin. Pirati najpogosteje ne vidijo razlike v kvaliteti med originalom
in piratsko verzijo (izjema so PC igre, kjer originalna verzija pogosto dopusca dodatne
funkcionalnosti kot npr. igranje z drugimi ljudmi preko interneta), nekaterim piratom se zdi
originalna kvalitetnejSa, le malo pa je takih, ki ocenjujejo, da je piratska kvalitetnejSa.
Drugacna je zgodba pri dostopnosti, saj pri vseh vsebinah, razen PC igrah, pirati z veliko
vecino ocenjujejo, da so piratske verzije bolj dostopne. Dostopnost originalnih in piratskih
PC iger je podobna.

Slika 39: Mnenje piratov o kvaliteti (levo) in dostopnosti (desno) originalnih in piratskih

vsebin
80% - 90% - -
70% - 80% - -
60% 1 70% 1
50% | 60% 1 0 Originalna je lagje in
‘ 1 Originalna je bolfsa Pl e BN hitreje dostopna
i
40% A B Ne vidim rezlike B Ne vidim razlike
. - 40% +
30% - Piratska je boljsa
30% 1 Piratska je lzje in hitreje
20% = 20% dostopna
10% 1 10% j
0% . T T 1 0% T . . 1
Glasha Film  TVoddgia PCigra Glasha  Filn  TVoddagja PCigra

Slika 40 prikazuje uvrstitev razli¢nih oblik vsebine po vrednosti, pri ¢emer so anketiranci
upostevali realno situacijo glede dostopnosti in kvalitete ter si predstavljali, da so vse
oblike brezpla¢ne. Rezultati kazejo, da je najboljSe mesto povsod dosegla originalna
digitalna vsebina, medtem ko je piratska verzija vecinoma drugo najbolje ocenjena. To
pomeni, da bi bilo digitalno piratstvo za anketirane pirate dobra alternativa celo brezplacni
ponudbi vsebin v fizi¢ni obliki ali brezplacnim programskim paketom.
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Slika 40: Povprecna uvrstitev razlicnih oblik vsebine po vrednosti

Glasba PCigra
Piratska glasha v digitalni obliki 22 Piratska PC igra 21
Originalna glasba v digitalni obliki 17 Originalna PC igra v digitali obliki L7
Originalna glasba na fizicnem nosilcu 21 Originalna PC igra na fizichem nosilcu 23
Film TV oddaja
Piratski film v digitalni obliki 23 Piratska TV oddaja v digitalni obliki 22
Video na zahteve pri TV ponudniku 27 Programski paket TV porudnika 24
Originalen film v digitalni obliki 18 Originalna TV oddgja v digitalni obliki 2
Originalen film na fizicnem nosilcu 29| Originalna TV oddaj na fizicnem nosileu 33

Legenda: Rdece obarvana originalna digitalna ponudba je pri vseh vsebinah dosegla najboljsi rezultat.

V dodatnem vpraSanju sem navedel razli¢ne razloge za uporabo piratstva, pri ¢emer so
anketiranci lahko navedli, da gre za:

e pomemben razlog, kar je vrednoteno z 2 to¢kama,
e delnirazlog, kar je vrednoteno z 1 tocko in
e nirazlog, kar je vrednoteno z 0 tockami.

Tabela 21 prikazuje povprec¢ne ocene pomembnosti po razlogih. Kar Stirje razlogi so vecini
piratov zelo pomembni, in sicer prihranek denarja, hitrejsi dostop do novih vsebin, vecji
nabor vsebin in prihranek ¢asa, ki je bil ocenjen kot najpomembnejsi. 1z navedenega se da
razumeti, da ima piratska ponudba precej prednosti pred legalno in da izogibanje placilu za
vsebine ni edini pomemben razlog za uporabo piratstva, kot ponavadi trdi zabavna
industrija.
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Tabela 21: Pomembnost razlogov za uporabo piratstva po vsebinah

Razlog Glasha Film TV oddaja | PCigra | Povpreéje
Prihranek denarja 1,6 1,7 1,7 1,8 1,7
HitrejSi dostop do novih vsebin 1,5 1,6 1,8 1,4 1,6
Bogatejsa izbira 1,4 1,8 1,8 1,4 1,6
Bolj udobna metoda (prihranek casa) 1,6 1,8 19 1,7 1,8
Raziskovanje vsebin 1,3 1,3 1,6 1,5 1,4

To potrjujejo tudi rezultati odgovorov piratov na vpraSanje »Ali bi ob nizjih cenah in
nespremenjeni dostopnosti kupovali ve¢ vsebin?«, ki jih prikazuje Tabela 22. Nekateri
pirati bi v tem primeru kupovali ve¢, predvsem iger in glasbe, vendar pa to ne bi bilo
dovolj, da bi v nakup prepricalo vecino piratov, saj delez nikjer ni dosegel niti 50 %.

Nizek delez piratov, ki bi kupovali ve¢ filmov in TV oddaj, kaze na zelo slabo dostopnost
teh vsebin. Na internetu je tako izjemno tezko najti slovenske ponudnike novih popularnih
filmov na DVD (sam sem med prvimi 40 zadetki naSel le eno trgovino), prav tako pa je
ponudba omejena v fizi¢nih trgovinah. Slovenski ponudnik filmov v digitalni obliki ne
obstaja. Ponudba TV oddaj je Se slab3a, saj na internetu nisem naSel nobenega slovenskega
ponudnika.

Tabela 22: Ali bi ob niZjih cenah in nespremenjeni dostopnosti kupovali ve¢ vsebin

Glasba (v %) Film (v%) | TV oddaja (v%)| PC igra (v %)
Vec bi kupoval/a 40 32 24 47
Enako bi uporabljal/a piratstvo 60 68 76 53

Ugotovljeno poSilja nedvoumno sporocilo ponudnikom zabavnih vsebin, in sicer, da
uporabniki zelijo udobno (digitalno) in hitro ponudbo povsem subjektivno izbranih vsebin,
ki jih lahko nato uporabijo kadar zelijo. Pri tem je 48 % anketirancev dejalo, da so v
preteklosti ze kupili zabavno vsebino v digitalni obliki, kar je, glede na prakticno
neobstoje¢o slovensko ponudbo in majhno oglasevanje tujih ponudnikov v Sloveniji,
veliko. Ti ponudniki bi morali storiti ve¢ za obvescanje uporabnikov o svoji ponudbi, saj
rezultati kazejo, da imajo pred piratsko ponudbo doloceno prednost.

Poleg tega vecina piratov smatra, da so zabavne vsebine predrage. Ta ugotovitev ni
nenavadna, saj so cene vsebin v Sloveniji primerljive s cenami v razvitih zahodnih
drZzavah, Kjer pa je kupna mo¢ precej vec¢ja. Po drugi strani pa je lahko takSen pogled tudi
posledica samega piratstva, ki je, zaradi prakti¢no nicelnih stroSkov, v zadnjih letih
razvrednotilo zabavne vsebine v oceh piratov.
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5.6 Odnos do piratstva in naéin uporabe piratstva

Z anketo sem preverjal tudi koliko slovenski uporabniki interneta poznajo piratstvo, kaksen
odnos imajo do njega in na kaken nacin ga uporabljajo ali ne uporabljajo.

Slika 41 prikazuje, da je 71 % anketirancev navedlo, da lo¢ijo med piratskimi in legalnimi
vsebinami, 20 % jih pozna razliko le pri dolocenih vsebinah, medtem ko le 9 %
anketirancev sploh ne pozna razlike med piratsko in legalno vsebino. 1z rezultatov
sklepam, da slovenski uporabniki interneta dobro locijo med legalnimi in piratskimi
vsebinami, zato nevednost glede ni pomemben faktor pri uporabi piratstva.

Slika 41: Ali anketiranci locijo med legalnimi in piratskimi zabavnimi vsebinami, v %

EDA

®EDelno

Zanimalo me je tudi, kako anketiranci gledajo na piratstvo iz eticnega vidika. Slika 42
prikazuje, da je pogled na piratstvo meSan, saj je najve¢ anketirancev izbralo srednjo
vrednost, medtem ko se nekaj vec anketirancev nagiba k odgovoru, da piratstvo ni moralno
sporno, kot k odgovoru, da je zelo sporno. Tu je bila razlika med pirati in nepirati velika,
saj je 20 % nepiratov in 49 % piratov odgovorilo z vrednostma 1 ali 2.

Slika 43 prikazuje razloge, s katerimi anketiranci, katerim se piratstvo ne zdi prevec
sporno, to argumentirajo. Najpogostejsi razlog je v previsokih cenah, zaradi katerih vsebin
v vsakem primeru ne bi kupili. V poglavju 4.2 je bilo prikazano, da taksSno piratsko
povpraSevanje ni za nikogar Skodljivo in je druzbeno koristno. Drug najpogostejsi razlog
je, da anketiranci prihranke porabijo za komplementarne nakupe, kot npr. za koncert ali
kino. To nakazuje, da imajo nekateri uporabniki omejen proracun za nakup zabavnih
vsebin, kar bi pomenilo, da njihovo piratstvo ne povzroci Skode, ampak le prerazporedi
njihovo porabo med ponudniki. Tretji najpogostejsi razlog je v tem, da anketiranci
smatrajo, da ponudniki zasluZijo dovolj.
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Slika 42: Pogled anketirancev na moralnost piratstva

107
53 38
39
23
1 2 3 4 5
»ni sporne zelo sporno

Slika 43: Razlogi, da uporaba piratskih zabavnih vsebin ni moralno sporna, v %

Drugo

Spoznam nove vsebine-kasnej$a potrosnja

Prihranke porabim za npr. koncert, kino

Uradna ponudba je na voljo kasneje
Uradna ponudba ni raznolika in prijazna
Cene vsebin so previsoke-jih ne bi kupil

Ponudniki vsebin zasluzijo dovolj

63

Tabela 23 prikazuje kako pomembni so razli¢ni razlogi, da se nepirati ne posluzujejo
piratstva. Noben izmed razlogov se ni izkazal kot zelo pomemben, ampak gre oc¢itno za
kombinacijo ve¢ razlogov. Uporabnike od piratstva Se najbolj odvraca razmisljanje, da
piratstvo ni moralno, doloc¢en del uporabnikov pa piratskim vsebinam ne zaupa. Tehni¢na

oprema in pomanjkanje znanja ocitno nista pomembni oviri.

Tabela 23: Razlogi, da se nepirati ne posluzujejo piratstva

Razlog Ni razlog | Delni razlog | Pomemben Povpregje tock
(v %) (v %) razlog (v %) | (najveé 2 tocki)

Ne vem da piratske vsebine obstajajo 76 17 6 03

Ne znam priti do piratskih vsebin oziroma

to vzame prevec ¢asa 49 32 18 0,7

Imam preslabo internetno povezavo 83 16 1 0,2

Ne zaupam piratskim vsebinam 39 31 30 0.9

Bojim se potencialnih pravnih posledic 37 44 19 0.8

Piratske vsebine niso dovolj kvalitetne 42 44 14 0,7

Piratstvo se mi zdi moralno sporno 24 a1 35 11
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Slika 44 prikazuje, da velika vecina anketiranih piratov zabavne vsebine pridobiva preko
interneta z uporabo storitev za izmenjavo datotek, kjer so najbolj poznani torrent programi.
Precej popularno je Se vedno pridobivanje vsebin od prijateljev, ceprav je uporaba
torrentov zelo preprosta. Nekateri anketiranci uporabljajo ve¢ kot en nacin piratskega
pridobivanja vsebin.

Slika 44: Nacin, s katerim pirati pridobivajo zabavne vsebine, v %

Drugo
Oblacne storitve za shranjevanje datotek
Spletni datote¢ni strezniki

Spletne skupnosti

Storitve za izmenjavo datotek (npr.
Torrenti)

Neposredno od prijateljev

6 DISKUSIJA

Glavni pomen besede piratstvo je v danasnjem ¢asu precej drugacen od njenega izvornega
pomena. To ponesreceno poimenovanje nima neke skupne definicije, lahko pa bi dejali, da
oznacuje dolocene krsitve v zvezi z deli, pri katerih je kljucnega pomena intelektualni
vlozek. Razpon takih krsitev je zelo velik, pri ¢emer se mo¢no razlikujejo tudi u¢inki, sam
pa sem se v magistrskem delu osredotoc¢il na nekompenzirano uporabo avtorskih in
intelektualnih stvaritev, ki jih fizicne osebe pridobijo za lastno uporabo in kjer ni
komercialnega motiva.

Nabor intelektualnih stvaritev, ki jih je mogoce kopirati, je prevelik, zato sem svojo
raziskavo omejil le na stvaritve, ki so za uporabo piratstva najbolj popularne. Gre za
stvaritve, ki jih ustvarja tako imenovana zabavna industrija in jih v delu imenujem zabavne
vsebine. Njena najpomembnejsa in najbolj dobickonosna podrocja se nanaSajo na prodajo
glasbe, filmov, TV oddaj in video iger.

Pri zabavnih vsebinah gre za neotipljive dobrine, ki imajo odlicno lastnost lahke
reprodukcije, kar pomeni, da z minimalnimi stroski lahko ustvarimo kopijo, ki je identi¢na
originalu. V tem primeru lastnik vsebine le-te ne izgubi, ampak imata tako lastnik kot
uporabnik, ki vsebino kopira, svojo kopijo vsebine. Zabavne vsebine imajo tako
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karakteristike javnih dobrin, kar pomeni, da pri njih ni konkuren¢nosti v potrosnji ter da
pogosto potrosSnikov iz uporabe te stvaritve ni moc¢ izkljuciti. Prav ta lastnost pa lahko
privede do tega, da ustvarjalcem zmanjSa motivacijo za nadaljnje ustvarjanje, saj ti tezko
ustvarjajo prihodke iz svojega dela. S tem se izgublja koristi zaradi nerealiziranih
intelektualnih del, zato se je ustvarila zakonodaja, ki ustvarjalcem podeljuje ekskluzivno
uporabo svojih del, s ¢imer se poveca motivacija za ustvarjanje. Zakonodajni koncept, Ki
ureja izkoriséanje zabavnih vsebin, se imenuje avtorske in sorodne pravice (angl.
copyright). Z vidika modernega piratstva zabavnih vsebin s strani konénih uporabnikov gre
v prvi vrsti za krsenje avtorskih pravic do izdelave kopije, saj imetniki pravic piratom za to
aktivnost ne dajo svojega dovoljenja.

Velik vzpon modernega piratstva je predvsem posledica digitalizacije, razSirjenosti
interneta in pojava P2P programov. Vse to omogoca veliko boljsSo in laZzjo dostopnost do
piratskih vsebin kot kdajkoli prej. Vecina Studij kaZe, da piratstvo kon¢nih uporabnikov
nac¢eloma Skodi legalnim ponudnikom, saj zmanjSuje njihove prihodke Zabavna industrija
zato piratstvo predstavlja kot enotno groznjo, vendar so zaradi razlik v nacinu porabe,
pricakovanj potrosnikov ter razlicnih poslovnih strategijah v praksi preu¢evana podrocja
razlicno izpostavljena piratstvu. Poslovni rezultati kazejo, da je v zadnjih letih, ko je
piratstvo postalo bolj uporabljano, le glasbena industrija doZivela vecji upad prihodkov.
Vse ostale preucevane industrije so skozi to obdobje, v katerem je velik pecat pustila
gospodarska kriza, svoje dohodke povecevale.

Zabavna industrija se na vse pretege trudi, da bi ustvarila prepricanje, da je piratstvo
njihovih vsebin enako kot kraja, vendar pa je to tezko enaciti, saj se s krajo zamenja
imetnik, pri ¢emer ima prvotni imetnik ¢isto izgubo, tat pa korist od ukradenega. Do tega
pri piratstvu ne pride, zato so njegovi uc¢inki bolj kompleksni.

Ekonomski pomen piratstva koncnih uporabnikov sem zato najprej raziskal s pregledom
ekonomskih teorij in ugotovitev neodvisnih znanstvenih Studij. Take Studije pri analizi
upostevajo vpliv piratstva na blaginjo tako ponudnikov vsebin, kot tudi uporabnikov, ki so
lahko kupci legalnih vsebin ali pa pirati. Te tri skupine v obravnavanem primeru
sestavljajo celotno druzbo, za katero se racuna druzbena blaginja.

Zaradi avtorskih pravic, ki imetniku omogocajo izklju¢no uporabo, ima ponudnik vsebin
monopolni poloZaj. Zaradi izredno visokih zacetnih stroSkov in minimalnih (v teoriji lahko
celo nicelnih) stroSkov proizvodnje nadaljnjih enot, gre pri ponudnikih zabavnih vsebin
celo za naravni monopol. Pri tej trzni strukturi pride do neoptimalne razporeditve resursov,
saj je druzbeno vrednotenje tega proizvoda (cena) vecje od druzbenih stroSkov za
proizvodnjo tega proizvoda (mejni strosek). V primerjavi s popolno konkurenco, kjer so
resursi ustrezno porazdeljeni, je uporabnikov presezek manjsi. Del presezka je pretvorjen v
proizvajalcev nadpovprecni ali monopolni dobicek, del pa postane mrtva izguba,
povzrocena z visjo prodajno ceno in posledicno manjSo ponudbo, s ¢imer so iz nakupa
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izloceni uporabniki z rezervacijskimi cenami, ki so nizje od prodajne cene, a vecje od
mejnih stroskov. Mrtva izguba je kljucno merilo ekonomske ucinkovitosti iz druzbenega
vidika.

Uvedba piratske verzije vsebine, ki je brezplagna, lahko moé¢no spremeni poloZaj. Ce
piratsko verzijo pridobijo prejsnji kupci, pride do prenosa koristi od ponudnika k
uporabnikom, ¢e pa jo pridobijo uporabniki z nizjo rezervacijsko ceno, ti pridobijo koristi
na racun zmanjSanja mrtve izgube in ne na racun ponudnika. 1z druzbenega vidika je tako
piratstvo bivSih kupcev nevtralno, piratstvo ostalih pa je druzbeno koristno. Ti ucinki
veljajo le pri staticni analizi, ki upoSteva neposredne vplive piratstva na dolo¢eno zabavno
vsebino, Ki jo ponudnik po njeni stvaritvi ponudi na trgu, ne upoSteva pa vpliva piratstva
na nadaljnjo ponudbo vsebin s strani tega ponudnika.

Bolj realisti¢na je dinamic¢na analiza, ki upoSteva tudi motivacijo ponudnika za nadalje
ustvarjanje. V takem primeru je pomembno, da piratstva ni prevec ter da ga ¢im manj
uporabljajo uporabniki z vi§jimi rezervacijskimi cenami, saj lahko pretirana uporaba
piratstva ogrozi rentabilnost poslovnega modela ponudnika, ki zato preneha s ponudbo
novih vsebin, s ¢imer vse Koristi izgubijo tako ponudnik kot uporabniki, ki so lahko kupci
ali pirati. 1z teorije tako izhaja, da so ug¢inki piratstva zabavnih vsebin na druzbeno blaginjo
meSani. Prvi uc¢inek je izguba zaradi manjSe proizvodnje, ki nastane zaradi manjSih
spodbud za ustvarjanje kot posledica slabSih moZnosti zasluzka oziroma manjSe verjetnosti
za povrnitev stroSkov. Na dolgi rok naj bi ponudniki tako ustvarili manj vsebin ali pa
vsebine s slabSo kakovostjo. Pri drugem ucinku gre za povecéanje druzbene blaginje zaradi
zmanjSanja alokacijske neucinkovitosti, Ki izhaja iz dejstva, da ve¢ uporabnikov pride do
vsebine in iz nje dobi koristi. Dolgoro¢no je tako za druzbeno blaginjo najbolj nevarno
piratstvo uporabnikov z visokim vrednotenjem vsebin, ki z uporabo piratstva ne ¢rpajo
koristi iz mrtve izgube, ampak neposredno od ponudnika.

Poleg navedenih ekonomskih uc¢inkov obstajajo tudi drugi, posredni ucinki piratstva, Ki
lahko celo pozitivno vplivajo na poslovanje ponudnika. V teoriji se omenjajo naslednji trije
razlogi: preizkuSanje vsebin (angl. sampling), uc¢inki omreZja (angl. network effects) in
povec¢ano povpradevanje po komplementarnih proizvodih. Raziskovalci, ki so z
empiri¢nimi Studijami preucevali vse navedene ucinke piratstva na legalno prodajo, niso
dali enozna¢nega odgovora o vplivu piratstva, saj so prisli do vseh moznih korelacij med
piratstvom in prodajo. Kljub temu pa je najpogostejSa ugotovitev, da piratstvo zmanjSuje
prodajo legalnih vsebin.

Za boljSe razumevanje piratstva in ugotavljanje specifi¢nih lastnosti nakupnega in

piratskega obnaSanja Slovencev sem tudi sam izvedel empiri¢no raziskavo. Rezultati

empiricne raziskave so pokazali, da je v Sloveniji precej ve¢ piratov (67 %) kot kupcev (43

%) zabavnih vsebin. Se pomembneje, s piratstvom se pridobiva dale¢ ve¢ vsebin kot s

kupovanjem (stopnja piratstva je 82-91 % za glasbo, 88-98% za film, 57 % za TV oddaje
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in 55-64 % za video igre), piratstvo pa vecini piratov sluzi kot substitut za legalno
potrosnjo. Te ugotovitve so v nasprotju z ugotovitvami vecine podobnih Studij, Ki
preucujejo nakupne in piratske navade v bolj razvitih zahodnih drzavah (npr. Huygen et al.,
2009; Karaganis & Renkema, 2013). Piratstva se posluzujejo predvsem mladi ljudje, z
nizkimi dohodki, vendar pa je delez piratov visok pri vecini sociodemografskih skupin,
najbolj zaskrbljujoce tudi pri osebah z visokimi prihodki, ki bi si lahko privoscili legalne
verzije.

Pri veliki vecini pridobivanja vsebin gre za piratstvo, ki ni podprto z dovolj veliko
pripravljenostjo za placilo za originalno vsebino, kar pomeni, da vecji del piratstva v
Sloveniji ne izrinja prodaje. Tako bi pirati, ¢e piratstvo ne bi bilo mogoce, kupili le 15 %
piratsko dobljenih glasbenih albumov, 1 % filmov, 2% sezon TV oddaj in 4 % PC iger.
Kljub temu je relativni vpliv piratstva na prodajo velik. Anketni rezultati kaZejo, da
piratstvo izrine ve¢ kot 50 % potencialne prodajne koli¢ine glasbenih in filmskih vsebin,
medtem ko tuje Studije v zahodnih razvitih drZavah ta vpliv ocenjujejo na najve¢ 20 %. Pri
TV oddajah je izrinjene 9 % in pri PC igrah 12 % prodaje. PreizkuSanje vsebin s
piratstvom ima majhen pozitiven vpliv na prodajo, vendar pa je ta primerljiv z izrinjeno
prodajo le pri PC igrah. Rezultati ne nakazujejo, da bi piratstvo glasbe povecevalo
povpraSevanje po koncertih kot komplementarnih dobrinah, kot so to ugotovile nekatere
tuje Studije.

S piratstvom vsebin, ki jih njihovi uporabniki vrednotijo pod trzno ceno, se ustvarjajo
koristi za te uporabnike, ki nikomur ne povzroc¢ijo Skode, ampak gredo na racun
zmanjSanja mrtve izgube. Ker to velja za vecino piratsko pridobljenih vsebin pri
anketiranem vzorcu, te koristi dale¢ presegajo izgubo ponudnikov zaradi izrinjene prodaje.
Glede na anketne rezultate so v zadnjem letu ponudniki zaradi piratstva anketirancev
utrpeli za 9.510 EUR Skode, kar je 34 EUR na anketiranca. Najve¢ Skode na anketiranca so
imeli ponudniki filmov (13,6 EUR), nato glasbe (10,6 EUR), TV oddaj (8,5 EUR) in na
koncu PC iger (1,3 EUR). Na drugi strani so uporabniki vsebin, oziroma pirati, pridobili od
30.896 do 50.931 EUR Koristi, kar znaSa od 110,3 do 181,9 EUR na anketiranca. Najve¢
koristi na anketiranca so imeli pirati filmov (od 49,6 do 104,1 EUR), nato glasbe (od 26 do
43,1 EUR), TV oddaj (27,5 EUR) in na koncu PC iger (7,2 EUR). Skupni ekonomski
uc¢inek piratstva je pri anketnem vzorcu torej zelo pozitiven, saj je druzba pridobila od
21.386 do 41.421 EUR Kkoristi, kar pomeni od 76,4 do 147,9 EUR na anketiranca. Ti
rezultati se nanaSajo na stati¢no analizo, ki ne upoSteva vplivov piratstva na nadaljnje
ustvarjanje in ponudbo zabavnih vsebin.

Glede na navedbe anketirancev je visoka uporaba piratstva logi¢na. Pirati najpogosteje ne

vidijo razlike v kvaliteti med originalno in piratsko verzijo vsebine, po drugi strani pa se

jim zdijo piratske verzije veliko bolj dostopne (izjema so PC igre). Ce bi bile vse vsebine

brezplacne, bi pirati najraje uporabljali originalne digitalne vsebine, vendar pa piratske

verzije vec¢inoma ocenjujejo bolje od vseh drugih legalnih alternativ. Ugotovljeno posilja
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nedvoumno sporocilo ponudnikom zabavnih vsebin, in sicer, da uporabniki zelijo udobno
(digitalno) in hitro ponudbo povsem subjektivno izbranih vsebin, ki jih lahko nato
uporabijo kadar zelijo.

Vsi rezultati ankete tako kazejo, da Slovenija ni ravno spodbudno okolje za prodajo
zabavnih vsebin. 1z dinami¢nega pogleda bi ponudniki zabavnih vsebin ob taksnih
uporabnikih tezko dolgo ustvarjali. Osebno menim, da je zastonjkarstvo le del problema, ki
vodi do visoke razSirjenosti piratstva med ljudmi in stopnje piratstva. O zastonjkarski
kulturi Slovencev se precej pise (Perko, 2012; Bonsek, 2013), takSen pogled pa potrjujejo
tudi rezultati ankete, saj je vec¢ina piratov navedla, da bi tudi ob niZjih cenah vsebin Se
naprej enako uporabljali piratstvo, sicer ob trenutni, slabo ocenjeni dostopnosti. Drugi
pomemben del problema za legalne ponudnike je pogled Slovencev na zabavne vsebine,
saj je naSe vrednotenje teh vsebin precej pod pricakovanji ponudnikov. Vecina piratov
smatra, da so zabavne vsebine predrage. Ta ugotovitev ni nenavadna, saj so cene vsebin v
Sloveniji primerljive s cenami v razvitih zahodnih drZavah, kjer pa je kupna mo¢ precej
vecja. Po drugi strani pa je lahko takSen pogled tudi posledica samega piratstva, Ki je,
zaradi prakticno nicelnih strodkov, v zadnjih letih razvrednotilo zabavne vsebine v o¢eh
piratov.

Ne glede na glavni razlog se je potrebno zavedati, da bo pogled ljudi na vrednost zabavnih
vsebin tezko spremeniti, zato ponudnike ¢aka Se veliko dela. Najprej morajo ponudniki
tudi sami prevzeti svoj delez krivde za slabo prodajo, saj je legalna ponudba zelo omejena
in za uporabnike vec¢inoma manj prijazna od piratske. Poleg izboljSanja bi morali storiti
ve¢ tudi za obvesScanje uporabnikov o obstoju in prednostih svoje ponudbe. To predvsem
velja za digitalno ponudbo, kjer velika svetovna podjetja koncéno prodirajo tudi v
Slovenijo, vendar pa sklepam, da je njihovo komuniciranje z javnostjo nezadostno, saj sam
redko ali nikoli ne opazim oglaSevanja njihove ponudbe. BoljSa ponudba bi morda
doprinesla k vi§jemu vrednotenju vsebin, kljub temu pa bi bilo smiselno, da ponudniki
poskusijo z geografsko cenovno diskriminacijo, kar bi pomenilo niZje cene vsebin od tistih
v bolj razvitih zahodnih drzavah. Podatki ankete kaZejo, da bi med 24 % in 47 % (odvisno
od zabavne vsebine) piratov kupovalo ve¢ vsebin ob trenutni, slabo ocenjeni dostopnosti, ti
rezultati pa bi znali biti Se bolj ugodni, ¢e bi bila ponudba boljSa ali vsaj bolje
predstavljena uporabnikom. Digitalizacija je nedvomno prinesla precej prednosti glede
nizjih stroskov za ponudnike vsebin, zato bi bilo smiselno, da del teh prihrankov na cenah
digitalno prodanih in dostavljenih vsebin ob¢utijo tudi uporabniki.

Kupovanje Slovencev na sre¢o ni bistveno za preZivetje ponudnikov preucevanih zabavnih

vsebin, saj gre vecinoma za tuje vsebine, ki se prodajajo na globalnem trgu. Kljub veliki

uporabi piratstva po svetu v zadnjih letih so obeti za zabavno industrijo dobri, saj

PricewaterhouseCoopers (2015) napoveduje rast prihodkov v naslednjih letih za prav vse

preucevane panoge. Poleg tega je potrebno poudariti, da ekonomska rentabilnost ni edini

pogoj za nadaljnje ustvarjanje. Oberholzer-Gee in Strumpf (2010, str. 23) navajata, da
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imajo ustvarjalci vsebin naceloma druga¢ne motivacije od drugih, saj bolj uzivajo v
svojem delu, poleg tega pa dobijo tudi druga¢no zadoScenje kot so slava, ob¢udovanje in
ugled v druzbi. Tako se je koli¢ina proizvedenih intelektualnih vsebin, kljub popularnosti
piratstva, v zadnjih letih povecala.

V magistrskem delu sem se osredotocil na preucevanje piratstva, saj gre za problematiko,
ki je zelo aktualna predvsem zaradi medijsko odmevnega diskurza, ki ga vodijo predvsem
ponudniki vsebin. Njihova glavna argumenta sta, da se s piratstvom krsSijo avtorske pravice
in ogroza obstoj ustvarjalcev vsebin. Vendar pa dejstva kazejo drugace. DanaSnjemu ¢asu
bi lahko rekli zlata doba zabavnih vsebin, saj se jih proizvede ve¢ kot kdajkoli prej, boljsa
je njihova kvaliteta, dostopa in uporablja se jih lahko prej ter na bistveno bolj udobne in
zanimive nacine, pri cemer vecinoma rastejo tudi prihodki ustvarjalcev. Svoj del k temu
razvoju je dodalo tudi piratstvo, saj je prijaznost in dostopnost piratske ponudbe vplivala
tudi na razvoj in dostopnost legalne. Z empiri¢no raziskavo sem priSel do ugotovitve, da je
vecina piratstva neskodljivega in iz druzbenega vidika prinaSa koristi. Lahko bi rekli, da
trenutni sistem deluje za vse deleznike in v skladu z glavnim ciljem avtorskih pravic,
pospeSevanjem inovacij in ustvarjanja novih del. Menim, da bi se zato ponudniki vsebin
morali manj ukvarjati z vpraSanjem kako ustaviti piratstvo in se posvetiti vpraSanju kako
prodati Se vec¢, Se boljSih vsebin, na Se bolj u¢inkovit in prijazen nagin.

SKLEP

Predmetno magistrsko delo se ukvarja s pojavom piratstva zabavnih vsebin (v okviru dela
to zajema glasbo, filme, TV oddaje in video igre) s strani kon¢nih uporabnikov. Gre za
aktivnost, ki se jo v medijih prikazuje skoraj izklju¢no v slabi luci, vendar pa njeni u¢inki
iz vidika ekonomske teorije niso tako preprosti. Namen dela je bil izboljSati razumevanje
druZbe o specifikah in ekonomskem pomenu piratstva kon¢nih uporabnikov, za deleZnike,
ki zabavne vsebine ustvarjajo, ali pa jih uporabljajo, kar v realnosti predstavlja celotno
druzbo. To sem Zelel doseci z objektivno analizo relevantne ekonomske teorije in z
izvedbo empiri¢ne analize, s katero sem na podlagi anketiranega vzorca Zelel preuciti
kak3en je ekonomski pomen piratstva zabavnih vsebin s strani kon¢énih uporabnikov v
Sloveniji, oceniti koliko je takSnega piratstva, kdo so najpogostejsi pirati in kako mo¢no
naj bi piratstvo izrivalo legalno ponudbo.

Ekonomski pomen piratstva sem preuceval na poenostavljenem teoreticnem primeru, kjer
druzbo sestavljajo ponudnik vsebin, kupci in pirati. Zaradi avtorskih pravic, Ki imetniku
omogocajo izklju¢no uporabo, ima ponudnik vsebin monopolni poloZaj. Pri tej trzni
strukturi pride do neoptimalne razporeditve resursov, zaradi ¢esar nastane mrtva izguba.
Uvedba piratske ponudbe ima velik vpliv na trg. Ce piratsko verzijo pridobijo prejsnji
kupci, pride do prenosa koristi od ponudnika k uporabnikom, ¢e pa jo pridobijo uporabniki
z niZjo rezervacijsko ceno, ti pridobijo koristi na ra¢un zmanjSanja mrtve izgube, s ¢imer se
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druzbena blaginja poveca. Na dolgi rok je to vzdrzno le, ¢e uporaba piratstva ne ogrozi
rentabilnosti poslovnega modela ponudnika, saj bi ta v nasprotnem primeru prenehal s
ponudbo novih vsebin. 1z teorije tako izhaja, da so ucinki piratstva zabavnih vsebin na
druzbeno blaginjo mesani, saj po eni strani pride do izgube zaradi manjSe proizvodnje, kot
posledica manjSih spodbud za ustvarjanje, po drugi strani pa do povecanja druzbene
blaginje zaradi zmanjSanja alokacijske neucinkovitosti.

Raziskovalci, ki so z empiri¢nimi Studijami preucevali uc¢inke piratstva na legalno prodajo,
niso dali enozna¢nega odgovora o vplivu piratstva, saj so prisli do vseh moznih korelacij
med piratstvom in prodajo. Kljub temu pa je najpogostejSa ugotovitev, da piratstvo
zmanjSuje prodajo legalnih vsebin.

Empiri¢na raziskava, ki sem jo izvedel na podlagi anketiranja slovenskih internetnih
uporabnikov, je pokazala, da je v Sloveniji precej vec piratov kot kupcev zabavnih vsebin
ter da se s piratstvom pridobiva dale¢ ve¢ vsebin kot s kupovanjem. To je Se posebej
izrazito pri podrocjih glasbe in filma. Medtem ko tuje Studije ugotavljajo, da so pirati tudi
dobri kupci, je moja raziskava pokazala, da piratstvo vecini slovenskih piratov sluzZi kot
substitut za legalno potrosnjo.

Pri veliki vecini pridobivanja vsebin gre za piratstvo, ki ni podprto z dovolj veliko
pripravljenostjo za plac¢ilo za originalno vsebino. S takSnim piratstvom se ustvarjajo koristi
za pirate, ki nikomur ne povzrocijo Skode, ampak gredo na racun zmanjSanja mrtve izgube.
Ker to velja za vecino piratsko pridobljenih vsebin pri anketiranem vzorcu, te koristi dale¢
presegajo izgubo ponudnikov zaradi izrinjene prodaje. Skupni ekonomski uc¢inek piratstva
je pri anketnem vzorcu torej zelo pozitiven, saj je druzba pridobila od 21.386 do 41.421
EUR Koristi, kar pomeni od 76,4 do 147,9 EUR na anketiranca. Vsi rezultati ankete kaZejo,
da Slovenija ni ravno spodbudno okolje za prodajo zabavnih vsebin, zato bi ponudniki
zabavnih vsebin ob tak3nih uporabnikih tezko dolgo ustvarijali.

Rezultati glede ekonomskih u¢inkov so zelo obcutljivi na subjektivno oceno anketirancev
glede vrednosti piratskih vsebin in Stevila nakupov v primeru, ko piratstvo ne bi bilo
mozno. Taksno oceno je v trenutku izpolnjevanja ankete tezko dobro dolociti, zato je
potrebno dobljene vrednosti smatrati kot priblizne. Poleg tega je bilo merjenje opravljeno
na nereprezentativnhem anketnem vzorcu za slovensko druzbo, zato rezultatov ni mogoce
direktno projektirati na povprecnega prebivalca Slovenije. Glede na osebne karakteristike
anketirancev v vzorcu je smiselno predpostavljati, da dobljeni rezultati vsaj rahlo presegajo
piratsko aktivnost povprec¢nega Slovenca.

Glede na navedbe anketirancev je visoka uporaba piratstva logi¢na. Pirati najpogosteje ne

vidijo razlike v kvaliteti med originalno in piratsko verzijo vsebine, po drugi strani pa se

jim zdijo piratske verzije veliko bolj dostopne. Uporabniki Zelijo udobno (digitalno) in

hitro ponudbo povsem subjektivno izbranih vsebin, ki jih lahko nato uporabijo kadar Zelijo.
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To so ponudniki piratskih verzij ugotovili ze pred precej leti, v zadnjem c¢asu pa vecje
korake v to smer delajo tudi legalni ponudniki.

Kljub veliki uporabi piratstva po svetu v zadnjih letih je bilo poslovanje zabavne industrije
vec¢inoma dobro, ugodne pa so tudi napovedi za naslednja leta. Zato predlagam, da se
bodoce Studije iz preucevanega podro¢ja ne osredotocajo na piratstvo kot izolirano
aktivnost, ampak v okviru preucevanja vseh oblik pridobivanja zabavnih vsebin. Tako se
lahko iz primerjave med piratsko in razlicnimi oblikami legalne ponudbe ugotovijo
prednosti in slabosti obeh v o¢eh uporabnikov, kar bi lahko vodilo do izboljSanja obeh
ponudb v prihodnosti.
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