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SAZETAK

Glavna tema ovoga rada je gusarstvo, ili preciznije, gusarstvo na medunarodnom trzistu. Pri
tome se ne misli na klasi¢no gusarstvo u smislu gusarenja na moru, nego pak na gusarstvo koje
je vezano uz intelektualno vlasnistvo odnosno uz kradu i zloupotrebu istog. Intelektualno
vlasni$tvo je postalo sve teze za zastiti od takozvanih modernih gusara (u nekoj literaturi se
nazivaju i pirati) jer razvojem tehnologija poput interneta gusarstvo je postalo rasirenije medu
populacijom. Svaka osoba koja ima pristup internetu moze ilegalni preuzeti sadrzaj kao $to su
filmovi, video igre, serije ili kupiti krivotvorene proizvode jednim klikom misa. Takve pojave
stvorile su velike probleme ne samo na lokalnoj nego i na globalnoj ekonomskoj-pravnoj razini.
Naime iako uz gusarstvo i gusarenje vezemo negativne konotacije postoje odredene ideje da
ustvari takvi proizvodi i njihova prodaja i distribucija pozitivno utjecu na vrijednost originala.
Naravno to je nesto opsirnije objasnjeno u radu, no to ipak nije dovoljan razlog da se dopusti
krSenje intelektualnih prava. Kako bi se intelektualna prava nastojala Sto bolje zastiti drzave su
se povezale te uskladile svoje zakonske regulative. Takoder su razvijene tehnologije kojima se
pokusavaju zastiti proizvodi od ilegalnog preuzimanja. Gusarstvo bez obzira na sve prepreke
jo$ uvijek uzrokuje razli¢ite probleme na razli¢itim trziStima te se broj osoba koja kupuje i
koristi takvu vrstu proizvoda smanjuje relativno sporo. Jedan od faktora zbog kojeg korisnici
koriste ilegalne metode kako bi konzumirali neki proizvod je cijena originala. U radu su
analizirani primjeri iz prakse koji u glavnom pokazuju negativne aspekte gusarenja, no svaki
od tih negativnih dijelova ima neku svoju pozitivnu notu. Na kraju, ipak ti negativni dijelovi

prevladaju. Glavni zakljucci ovoga rada bili bi sljedeci:

e Gusarstvo je globalna pojava koja nije samo ekonomski problem,

e Postoji korelacija izmedu Zivotnog standarda i stope gusarenja.

Kljuéne rijeci: Gusarstvo, Intelektualno vlasnistvo, Medunarodni marketing



ABSTRACT

The main topic of this paper is piracy, or more precisely, piracy in the international market.
This refers not to traditional piracy in the sense of sea piracy, but rather to piracy related to
intellectual property, i.e. theft and misuse of the same. Intellectual property has become
increasingly difficult to protect from so-called modern pirates (sometimes referred to as
"pirates™), as the development of technologies like the internet has made piracy more
widespread among the population. Anyone with internet access can illegally download content
such as movies, video games, and TV series, or buy counterfeit products with just a click of a
mouse. Such phenomena have created major problems not only at the local level but also at the
global economic-legal level. Although we may associate piracy and piracy with negative
connotations, there are certain ideas that such products and their sale and distribution actually
have a positive impact on the value of the original. Of course, this is explained in more detail
in the paper, but it is still not a sufficient reason to allow for the violation of intellectual property
rights. To better protect intellectual property rights, countries have come together to harmonize
their legal regulations. Technologies have also been developed to try to protect products from
illegal downloading. Despite all obstacles, piracy still causes various problems in different
markets, and the number of people who buy and use such products is decreasing relatively
slowly. One factor that drives users to use illegal methods to consume a product is the price of
the original. The paper analyzes practical examples that mainly show the negative aspects of
piracy, but each of these negative parts has its own positive aspect. In the end, however, these

negative parts prevail. The main conclusions of this paper would be:

e Piracy is a global phenomenon that is not just an economic problem,

e There is a correlation between the standard of living and the piracy rate.

Keywords: Piracy, Intellectual property, International market
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1. Uvod

Pojavom interneta i razli¢itih novih tehnologija svijet je postao povezaniji nego §to je ikad bio.
Naravno, taj razvoj i povezanost su stvorili nove mogucnosti U svim dijelovima drustva u
pozitivnom ali nazalost i u negativnom smislu. Jedna od negativnih stvari koje je postala
pristupacnija nego ikad je gusarstvo. U ovom radu gusarstvo se odnosi na intelektualno
vlasniStvo te na krSenje istoga. To nije novi pojam jer datira prema IStuk (2021) jos iz 16 st.
kada su tu rije¢ prvi puta koristili za ozna¢avanje neovlastenog koriStenja i kopiranja tiskanog
materijala. Moderno gusarstvo je ipak nesto drugacije, ne odnosi Se samo na tiskani materijal
nego i na na razlicite druge proizvode koji ne moraju nuzno postojati u fizickom obliku. Pitanje
gusarstva je prije svega eticko pitanje jer gusarenjem proizvoda i sadrzaja korisnici u principu
kradu tudu imovinu te ¢ine kazneno djelo. Takoder je i ekonomsko pitanje jer proizvodaci i
autori gube dio svoje zarade, te bi se moglo re¢i da je i sociolosko pitanje jer je oCigledno da
vecina osoba koja kr$i intelektualna prava u veéini slucajeva ne krade robu po ducanima.
Gusarstvo kao takvo moZemo gledati kao neSto negativno, no postoje odredene ideje da
krivotvoreni proizvodi na neki nacin podizu vrijednost originalnih proizvoda, §to ¢e se naravno

poblize objasniti u ovome radu.

Rad ¢e definirati pojam gusarstva, njegove vrste, kako zastiti proizvode od gusarstva te kakav
utjecaj ono ima na medunarodnoj razini. Takoder ¢e 1 pribliziti razlog zasto ustvari dolazi do

gusarstva te prikazati nekoliko primjera vezanih uz gusarstvo.



2. Metodologija rada

2.1. Predmet istraZivanja

Predmet istrazivanja ovog rada je gusarstvo na medunarodnom trzistu. Cilj rada je objasniti
Sto je to gusarstvo, zasSto dolazi do gusarstva te na koje nadine se moze zastiti proizvod od

gusarenja.

2.2. Metode istrazivanja

Podaci i informacije koriSteni u radu su iz sekundarnih izvora, odnosno iz stru¢ne i znanstvene
literature koja je povezana sa temom ovoga rada. Metode istrazivanja koristene u ovome radu
su: metoda deskripcije koja se koristi za opisivanje ¢injenica, procesa i pojmova, zatim metoda
analize kojom se ras¢lanjuju sloZeni pojmovi i zakljuéci. Takoder je koriStena metoda indukcije
kojom se na temelju ¢injenica dolazi do zakljuc¢ka o opéem sudu, te metoda dedukcije pomocéu

koje su se iz jedne ili viSe poznatih tvrdnji izvodile nove.



3. Gusarstvo

3.1. Pojam gusarstva

Prema autoru IStuk (2021) termin ,,piratstvo* odnosno ,,gusarstvo* datira iz kasnog 16. stoljeca.
Naime tada je taj termin koristen za impliciranje da je neovlasteno kopiranje tiskanog materijala
slicno pljacki i silovanju koji su tada bili povezani s pomorskim gusarima, tako da se gusarstvo

kao pojam koristi u kontekstu krSenja autorskih prava.

Prema web stranici www.stop-krivotvorinama-i-piratstvu.hr (2022) gusarstvo je ras¢lanjeno na

odredene kategorije koje su detaljnije obradene u poglavlju 3.2:

e Krivotvorenje

e Sivo gusarstvo

e Crno gusarstvo

e Internetsko gusarstvo

e Softversko gusarstvo

3.2. Vrste gusarstva

Kao §to je ve¢ receno, razlikujemo nekoliko vrsta gusarstva. Krivotvorina prema www.stop-

krivotvorevinama-i-piratstvu.hr (2022) podrazumijeva proizvod koji imitira originalni proizvod

te koji je oznaceni Zigom originalnog proizvoda, ili Zigom koji se bitno ne razlikuje od

originalnog Ziga bez odobrenja nositelja prava originalnog Zig.

Pod pojam sivo gusarstvo podrazumijevamo: ,,neovlasteno iskoristavanje autorskih audio
(glazbe) 1 audiovizualnih djela (filmovi, glazbeni spotovi, video sadrzaji 1 sl.) u javnosti (npr. u
poslovnom lokalu, na koncertu i sl.) radi stjecanja materijalne ili druge koristi, a bez odobrenja
autora i drugih nositelja prava na djelo, odnosno udruga koje njihova prava ostvaruju®
(http://www.stop-Kkrivotvorinama-i-piratstvu.hr/hr/krivotvorenje-i-piratstvo/sto-je-piratstvo/,
2022).



http://www.stop-krivotvorinama-i-piratstvu.hr/
http://www.stop-krivotvorevinama-i-piratstvu.hr/
http://www.stop-krivotvorevinama-i-piratstvu.hr/
http://www.stop-krivotvorinama-i-piratstvu.hr/hr/krivotvorenje-i-piratstvo/sto-je-piratstvo/

Zatim postoji crno gusarstvo: ,,neovlasteno umnozavanje (kopiranje) i stavljanje u promet

(prodaja) audio i  audiovizualnih  snimki“  (http://www.stop-krivotvorinama-i-

piratstvu.hr/hr/krivotvorenje-i-piratstvo/sto-je-piratstvo/ , 2022).

,Neovlasteno koristenje (davanje na koriStenje, skidanje, distribuiranje) audio i audiovizualnih
djela na internetu* nazivamo internetsko gusarstvo, te softversko gusarstvo koje definiramo

kao: ,,neovlasteno umnozavanje ili distribucija softvera zasticenog autorskim pravom*.

Isto se odnosi na umnozavanje, preuzimanje s interneta, dijeljenje, prodaju ili instalaciju

viSestrukih kopija softvera na osobna ili poslovna ra¢unala“ (http://www.stop-krivotvorinama-

i-piratstvu.hr/hr/krivotvorenje-i-piratstvo/sto-je-piratstvo/ , 2022).

3.2. Gusarstvo digitalnih proizvoda

Razvojem novih tehnologija krSenje autorskih prava postalo je znatno lakse tvrdi autorica IStuk
(2021). Puskari¢ (2021) misli da se uz napredak tehnologija promijenio 1 na¢in gusarenja, te
kaze da se poveavanjem prosjecne brzine interneta postupno prelazilo na gusarstvo putem

torrenta.

,lorrent je vrsta datoteke koju korisnik zeli podijeliti putem BitTorrent mreze.
(https://pcchip.hr/internet/vodic-za-svakoga-sve-sto-trebate-znati-o-torrentima-i-kako-ih-
skinuti/ , 2018).

Puskari¢ (2021) je u svom radu podijelio digitalne proizvode u 4 skupine:

e Serije i filmovi
e Videoigre
e Glazba

e Knjige

,Piratizaciju serija 1 filmova moguce je provoditi na viSe nacina: streamingom ili preuzimanjem
cijelih datoteka putem P2P klijenata kao $to je to primjerice BitTorrent. (PuSkari¢, 2021).

Razvojem legalnih  alternativa za  pregledavanje  sadrzaja  poput  Netflix-a


http://www.stop-krivotvorinama-i-piratstvu.hr/hr/krivotvorenje-i-piratstvo/sto-je-piratstvo/
http://www.stop-krivotvorinama-i-piratstvu.hr/hr/krivotvorenje-i-piratstvo/sto-je-piratstvo/
http://www.stop-krivotvorinama-i-piratstvu.hr/hr/krivotvorenje-i-piratstvo/sto-je-piratstvo/
http://www.stop-krivotvorinama-i-piratstvu.hr/hr/krivotvorenje-i-piratstvo/sto-je-piratstvo/
https://pcchip.hr/internet/vodic-za-svakoga-sve-sto-trebate-znati-o-torrentima-i-kako-ih-skinuti/
https://pcchip.hr/internet/vodic-za-svakoga-sve-sto-trebate-znati-o-torrentima-i-kako-ih-skinuti/

(https://www.netflix.com/hr/) , odredeni korisnici i dalje preuzimaju sadrzaj ilegalnim putem

zbog razlicitih razloga, tvrdi Puskari¢ (2021).

% populacije koja konzumira filmove i serije ilegalnim putem
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Grafikon 1: Gusarenje serija i filmova u 2017. g. (Izvor: Poort, 2018)

Pogledamo li graf 1, mozemo primijetiti kako Poljska i Tajland imaju vece stope konzumiranja
filmova i serija ilegalnim putem nego Njemacka i Japan. Moguc¢i razlog tome je Cinjenica da su

Poljska i Tajland zemlje koje imaju nizi Zivotni standard nego Njemacka i Japan.

Sto se ti¢e videoigara, Puskarié¢ (2021) tvrdi da se ilegalna potro$nja videoigara moze provoditi
na dva nacina: preuzimanjem na ilegalnim izvorima i igranjem na modificiranim konzolama.
Razlozi za ilegalnu potro$nju videoigara Su ,,cijena, lakoca koriStenja i nedostupnost kroz

legalne izvore* (Puskari¢, 2021).
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Grafikon 2: Gusarenje video igara u 2017. g. (Izvor: Poort, 2018)

Na grafu 2 vidljivo je kako su stope gusarenja video igara manje s obzirom na stope gusarenja
filmova i serija u manje razvijenim zemljama (Poljska i Tajland), dok u razvijenim zemljama

(Njemacka i Japan) su te stope sli¢ne kao kod stope vezane uz filmove i serije.

Glazba kao 1 videoigre mogu se pronaci u fizickom te u digitalnom obliku, te bez obzira na
veliku dostupnost streaming servisa za slusanje glazbe gusarstvo je jo$ uvijek prisutno, tvrdi
Puskari¢ (2021). Gusarstvo se provodi na slican nacin kao kod filmova i serija, odnosno

preuzimanjem putem ilegalnih izvora ili streamrippingom.
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Grafikon 3: Gusarenje glazbe u 2017. g. (lzvor: Poort, 2018)

Na grafu 3 ponovno vidimo sli¢nu situaciju kao 1 kod serija i filmova. MoZemo vidjeti kako
Poljska i Tajland ponovno prednjace sa koristenjem ilegalnog sadrzaja u odnosu na Njemacku

i Japan.

Gusarenje knjiga je takoder problem i provodi se na nacin da odredeni korisnici kupe knjigu,
skeniraju ju, te izrade PDF datoteku koju prodaju ili besplatno dijele putem interneta, tvrdi
Puskari¢ (2021).
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Grafikon 4: Gusarenje knjiga u 2017. g. (Izvor: Poort, 2018)



Iz grafa 4 vidljivo je da potro$a¢i manje koriste knjige nego ostale gore navedene proizvode.

Poljska i Tajland ponovo prednjace s koli¢inom preuzetih knjiga u odnosu na Njemacku i Japan.

Moze se primijetiti da se autori slazu oko ideje da je vodeci razlog piratizacije najcesce cijena

originalnog dobra. Razlog usporedbe Poljske, Njemacke, Japana i Tajlanda je taj Sto se Poljska

.....

.....

proizvodi naj¢es¢e imaju jednaku cijenu na globalnoj razini te da se u zemljama nizeg zivotnog

standarda ceSce javlja neki oblik gusarstva nego u zemljama s visokim zivotnim standardom.

3.3. Gusarstvo fizickih proizvoda

Prema www.enciklopedija.hr (2022) razlika izmedu digitalnog proizvoda ili e-proizvoda i

fizickog proizvoda je ta Sto fizicki proizvod postoji u materijalnom obliku. To su dobra poput:
novca, automobila, odjece, itd. E-proizvod postoji u digitalnom obliku, no moze imati neku

vrstu fizickog dodatka.

Taylor (2019) u svome €lanku piSe da je globalno trZiste krivotvorenom robom godiSnje stvara

oko 591 milijardi ameri¢kih dolara, te je napravio popis 10 najkrivotvorenijih proizvoda.

Modni dodaci (torbice, novcanici i sl.)
Rucni satovi

Nakit

Pameti telefoni

Tenisice

Filmovi

Lijekovi

Racunala

© 0o N o g B~ w DN PE

Markirana odjeca

10. Prehrambeni proizvodi


http://www.enciklopedija.hr/

Iz ¢lanka je vidljivo da je glavni razlog za kupovinu krivotvorene robe najc¢esce cijena originala.
Takoder tvrdi da proizvode koji su uze vezani uz modnu industriju ljudi kupuju jer im je to
svojevrsni statusni simbol, te zbog financijske nemogucnosti kupuju krivotvorene satove,

torbice, nakit, i sl.

Pitanje koje je znaCajno za krivotvorenu robu je kakav ona ima utjecaj na vrijednost originala?
Srisomthavil 1 Assarut (2018) su analizirali popularni modni brand Louis Vuitton, te su

vrijednost branda podijelili u Cetiri kategorije:

® _ Quality value® — odnosno ona vrijednost koju kupac ocekuje od luksuznog dobra
naspram ne luksuznog dobra,

e _Hedonic value* — zadovoljstvo koje kupac dobiva koristenjem luksuznog dobra,

e _ Conspicuous value“ — vrijednost koja daje kupcu svojevrstan statusni simbol,

e  Extended-self value* — vrijednost kojom kupac predstavlja sebe to jest ona vrijednost
kojom kupac iskazuje svoj stil,

e _Uniqueness value“ — vrijednost koja proizlazi iz ograni¢enosti i oskudnosti.

Zakljucak njihovog istrazivanja je da krivotvorena dobra nemaju znacajni utjecaj na ,,extended-
self“ 1 ,,conspicuous® vrijednosti proizvoda. Takoder su zakljucili sljedece: ,stav prema
krivotvorenoj robi nije prenesen na originalni brend., §to je od velikog znacaja za proizvodace

originala.

No bez obzira §to stav nije prenesen na orignalni brend kao §to je ve¢ receno. Gentry, Putrevu
i Shultz (2006) objasnjavaju kako postoji tendencija kod potrosaca da ne kupe neki proizvod
zbog otezanog procesa kupnje. Postojanje krivotvorevine otezava proces kupnje jer zahtjeva od

potrosaca vise truda u provjeravanja autenti¢nosti proizvoda.

Takoder jedno od dobara koje se takoder moze krivotvoriti, a redovno ga upotrebljavamo je
novac. Kruzevi¢ 1 Savi¢ (2014) proveli su zanimljivo istrazivanje u kojem su pokusali
procijeniti ugrozenost hrvatskog monetarnog sustava. Na temelju analize koje su proveli tvrde
da na milijjun stanovnika otpada 120.8 krivotvorenih novcanica, to jest 3,2 krivotvorene
novcanice na milijun novc¢anica u opticaju. Zaklju¢ak njihovog rada je da monetarni sustav

Republike Hrvatske nije ugrozen.



Federal Reserve Bank of San Francisco (2004) objavila je publikaciju u kojoj tvrdi da je od 600
milijardi americkih dolara u opticaju manje od 0.01% bilo krivotvoreno. Naravno, govorimo o

2004 godini, no mozemo primijetiti kako ni monetarni sustav SAD- a nije znacajno ugrozen.

Previ$i¢ i Ozreti¢c-Dosen (1999) kazu kako su najveci izvor krivotvorenih dobara i imitacija
ustvari isto¢ne zemlje. TOo su zemlje u kojima su 2 osnovne pretpostavke za postojanje
»industrije* krivotvorenih proizvoda zadovoljene: jeflina radna snaga, Sto ¢ini proizvodnju

isplativom i losa zastita i regulacija intelektualnog vlasnistva.
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4. Zastita proizvoda od gusarstva

Razvojem tehnologija razvile su se i nove metode gusarenja. Autorima i1 proizvodacima je
postalo sve teze Stititi svoje proizvode 1 dijela te su 1 oni uz pomo¢ drzavnih institucija poceli

osmisljavati nove nac¢ine na koje ih mogu zastititi.

Musica (2019) spominje Drzavni zavod za intelektualno vlasniStvo te kaze da je to
»organizacija koja dodjeljuje autorska i srodna prava“. Ona takoder povezuje hrvatski sustav

intelektualnog vlasniStva sa medunarodnim institucijama.
Prava vezana uz intelektualno vlasnis$tvo prema MusSica (2019) su:

e Autorska i srodna prava

e Prava industrijskog vlasnistva

,2Autorsko pravo je iskljuc¢ivo pravo autora na raspolaganje njihovim knjizevnim, znanstvenim

ili umjetnickim djelima, te djelima iz drugih podrucja stvaralastva.“ (Musica, 2019).

»Industrijsko vlasnistvo obuhvada prava kojima proizvodaci Stite od konkurenata svoje
poslovne interese, polozaj na trziStu i sredstva ulozena u istrazivanje, razvoj i promociju‘

(Musica, 2019).

U svome radu Musica (2019) kaze kako su najce$¢i oblici povrede prava intelektualnog

vlasnisStva:

e llegalna proizvodnja
e Kirijumcarenje

e Distribucija piratskih proizvoda

Tehnologija koja sprjecava korisStenje digitalnih dijela koja su zastiCena autorskim pravima
naziva se DRM (eng. Digital Rights Management). “To je naziv za viSe razlicitih tehnologija

koje ograni¢avaju upotrebu digitalnog sadrzaja do odredenog stupnja” (Vukman, 2019).

Prednost DRM-a moze se vidjeti na sljede¢em primjeru. Ukoliko kupite video igru u fizickom
1zdanju, mozete je posuditi svom prijatelju kako bi ju on kopirao na drugi CD te tim postupkom
¢inite 1 Vi i1 on kazneno djelo. DRM to u potpunosti onemogucuje. Vukman (2019) pokuSava
re¢i da vi nemate pravo odluciti hoéete li po€initi kazneno djelo jer je ono ve¢ u samom pocetku

onemoguceno. To je prednost, no ukoliko kupite tu video igru na odredenoj platformi ona vam
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omogucuje upotrebu te video igre samo na toj platformi i vrlo ¢esto samo na odredenom
uredaju. To su platforme poput Steam-a (www.steampowered.com), Epic Games-a (Www.

epicgames.com), Spotify (www.spotify.com), itd.

Drugim rije¢ima, DRM tehnologije dodaju jos jedan sloj zastite na digitalne proizvode kako bi
sprijecile pokuSaje gusarenja Sto je dobro za proizvodaCe ali i za potroSace jer im se

onemogucuje Cinjenje kaznenog djela.

Authorization Check

=p>

P License Request
K3
=07 &
User Device

-

User Approved

0

Slika 1: Slikoviti prikaz nacin funkcioniranja DRM zastite (Izvor: www.muvi.com, 2022)

Kao §to mozemo vidjeti na slici 1, DRM funkcionira na nacin da korisnik Salje zahtjev za
koriStenje licence kroz DRM sustav. DRM taj zahtjev enkriptira te Salje proizvodacu koji
provjerava postoji li korisnik u njihovoj bazi podataka. Ukoliko postoji dozvola se Salje natrag
kroz DRM gdje se enkriptira sama licenca kako korisnik ne bi mogao dalje neovlaSteno dijeliti

dobivenu licencu. Ta licenca moze biti za recimo za slusanje glazbe, gledanje videa, itd.
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5. Gusarstvo na medunarodnom trziStu

Prema EUIPU (2020) odnosno istrazivanju Europske unije o intelektualnom vlasni$tvu gusarstvo je

podijeljeno u dvije kategorije:

e Kirivotvorena dobra

e Piratizirana dobra

Prema autoru Innes (2007) krivotvorenje dobra je pripisivanje imitacije izvornom autoru

kopiranog predmeta. Imitacija je kopija necega izvornog, $to postoji ili $to je nekad postojalo.

S druge strane termin piratizirano dobro prema http://www.stop-krivotvorinama-i-piratstvu.hr

(2012) koristimo u kontekstu intelektualnog vlasnistva. To je opceniti naziv za svako

neovlaSteno koriStenje autorskih djela.

Ta dva pojma se mogu preklapati uzmemo li za primjer novac. Ukoliko osoba 'x' u svome domu
napravi novcanicu od 100,00 HRK ona je nju krivotvorila jer ju je predstavljala kao novéanicu
koji je izdala HNB te je njom ostvarila nov€anu zaradu. S druge strane uzmemo li za primjer
glazbu. Ukoliko osoba X' koristi tudu glazbu na neovlasteni nacin, recimo kopira je te prodaje
tada je rije¢ o piratizaciji. Odnosno kada govorimo o Krivotvorinama pri¢amo o imitacijama
koje se predstavljaju kao originali, a kada govorimo o piratizaciji govorimo 0 neovlastenom

kori$tenju originala.

Unutar Europske unije 83% gradana se slaze sa idejom da kupovinom krivotvorenih dobara
dolazi do zatvaranja poslovanja i smanjenja broja radnih mjesta. Sto se ti¢e luksuznih dobara
samo 15% gradana Europske unije misli da je opravdano kupovati krivotvorene inacice
proizvoda, navodi EUIPU (2020).

EUIPU (2020) takoder tvrdi da samo 8% gradana Europske unije svjesno koristi nelegalne
inacice e-proizvoda. Interesantno je za primijetiti kako osobe koje su koristile nelegalne inacice
proizvoda su kasnije isti taj proizvod kupili legalnim putem. Najces¢i razlozi zasto osobe
prestaju piratizirati sadrzaj putem interneta su sve pristupacniji i cjenovno prihvatljivi servisi

za streaming sadrzaja poput ve¢ spomenutog Netflixa.
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Prosjek posjeta piratskim internet stranicama po korisniku
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Grafikon 5: Prosjecan broj korisnika koji posjecuje piratske internetske stranice (Izvor: EUIPO, 2020)

Prema EUIPO (2020) od 2017. godine do 2020. godine trend koriStenja piratskih stranica ima
negativan nagib. Svake godine sve manje ljudi je koristilo piratske stranice. Razlozi tomu

prema njima su:

e Socio-ekonomski faktori poput raspolozivog dohotka

e Broj platformi na kojima se legalnim putem moze konzumirati traZzeno dobro

Zanimljiv podatak je da u razdoblju od 2017. godine do 2020. godine prosjek korisnika koji

aktivno koriste piratske stranice je pao za 55.8%

Sjedinjenje americke drZzave takoder imaju velike probleme sa gusarstvom. Blackburn,
Eisenach 1 Harrison (2019) u svom istrazivanju o gusarenju filmova procjenjuju kako su prihodi
cjelokupne industrije manji za 11% do 24% nego Sto bi trebali biti. Ako pogledamo statistiku
koju je objavio Motion Picture Association (2022), prihod cjelokupne filmske industrije u SAD-
u 2021. godine iznosili su 11,4 milijarde americkih dolara. Treba uzeti u obzir da su podaci
vremenski ne uskladeni, no gubitak koji industrija podnosi zbog krivotvorenih kino ulaznica,
ne legalne distribucije filmova, itd. iznosi preko 1 milijarde americkih dolara. To je izrazito

velik gubitak s obzirom da SAD ima izrazito stroge zakone koji su vezani uz piratizaciju.
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Sto se ti¢e ostatka svijeta Goff (2022) je napravio istraZivanje o stopi piratizacije software-a u
svijetu. Na njegovom popisu nalazi se 20 zemalja, no za potrebe ovoga rada izdvojene su samo
3 zemlje, a to su:

1. Kina

2. Rusija

3. Sjedinjene Americke drzave

Chen (2009) u svojoj analizi iznosi podatak da je 2008. godine u Kini zabiljeZena rekordna
stopa piratizacije e-proizvoda te je iznosila 82%. Nadalje objasnjava da je razlog tomu misljenje
potrosaca da su e-proizvodi precijenjeni. Takoder autor je usporedio i kazne za krSenje
autorskih prava. U SAD-u kazna za krSenje autorskih prava iznosi do 2 milijuna americ¢kih
dolara i do 10 godina zatvora, dok u Kini prosje¢na kazna iznosi oko 1.000,00 americkih dolara

te se smatra troskom poslovanja.

Previsi¢ i Ozreti¢-Dosen (1999) u svojoj knjizi kratko spominju probleme vezane uz zastitu
brenda na medunarodnom trzistu. Govore kako zakoni nisu uskladeni te navode primjer kako
je u jednom trenutku kemicar Robert Anes registrirao u Monaku gotovo 330 poznatih marki
pod svoje vlasniStvo kako bi kasnije prava na koriStenje tog imena u Monaku mogao prodati
natrag istoimenim brendovima. Naravno informacija je stara 23 godine te su od tada razli€iti

zakoni uskladeni kako se ovakvi problemi ne bi ponavljali.

Naravno problemi koji - direktno ili indirektno — proizlaze iz gusarstva nisu samo ekonomske
prirode. Oni ¢esto zadiru u dijelove Zivota koji su od vrlo velike vaZznosti za svakog pojedinca
pa ¢ak i za cijelo drustvo. Jedan od tih problema se odnosi na lijekove koji su namjenjeni za
lakSe 1 teZe bolesti. OECD 1 EUIPO (2020) su izdali izvjeS¢e u kojem navode kako je 2016
godine 0.84% lijekova na globalnoj razini bilo krivotvoreno. Moramo uzeti u obzir da je to
procjena donesena na osnovu informacija koje su tada bile dostupne. Njihova pretpostavka je
da je danas taj broj ipak nesto veci jer od 2014. pa sve do 2018. godine broj prijavljenih
krivotvorenih lijekova rastao. To ne znaci nuzno da je koli¢ina krivotvorenih lijjekova svake
godine sve ve¢a, moramo uzeti u obzir da su metode i tehnologija za prikupljanje i pronalazenje

takvih lijekova bolje.
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Razlog zbog kojeg je krivotvoreni lijek opasniji od bilo kojeg drugog krivotvorenog dobra je
vrlo jednostavan. Konzumiranjem takvih lijekova potrosac se izlaze riziku iz kojeg mogu

eskalirati razlicite loSe situacije koje su opasne po Zivot.

Najkrivotvorenije vrste lijekova, 2014-2016

Lijekovi za sréane bolesnike
Lijekovi za dijabeticare

Analgetici

Vrste lijekova

Lijekovi za uroloske probleme

Antibiotici

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40%

Udio u globalnoj proizvodniji krivotvorenih lijekova

Grafikon 6: Najkrivotvorenije vrste lijekova (izvor: www.oecd-ilibrary.org, 2020)

Ako pogledamo podatke koje objavio WHO (2022) i zanemarimo nedavnu COVID-19

oblici bolesti kao Sto su kardiovaskularne, dijabetes i infektivne povezani.
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U radu je do sad ustanovljeno da je u sustini uvijek moguce pronaci razliku izmedu originala i
krivotvorevine. U tekstu iznad vidljivo je kako postoji odredena metodologija koja se koristi za
pronalaZzenje krivotvorenih lijekova. Takoder u slu¢aju razlicitih roba kao $to su primjerice
cipele, pecnice, hladnjaci, satovi itd. postoji nacin ili metoda raspoznavanja original od
krivotvorevine. To moze biti jasna razlika koju moze prepoznati bilo tko ili pak suptilnija
razlika za koju je potreban odredeni stupanj ekspertize o nekoj robi kako bi razliku prepoznali.
No ono §to je od imperativnog znacaja je ¢injenica da postoj original i ukoliko napravimo neku

izmjenu na tom originalu stvorili smo kopiju.

Podrucdja kao $to su znanost i umjetnost te kopije nazivaju plagijatima. Hrvatska enciklopedija

(www.enciklopedija.hr) definirat plagijat kao: ,,prisvajanje tudeg djela, u cjelini ili u pojedinim

odlomcima®“. Razvijanjem tehnologija razvili su se i razli¢iti alati kojima mozemo utvrditi jeli

nesto plagijat ili ne. Neki od tih alata su: Plag (www.plag.hr), Turnitin (www.tutnitin.com),

PlagScan (www.plagscan.com) itd. Podaci s web-stranice www.plagiarism.org navode kako je

2010 u SAD-u 33% ucenika koji pohadaju srednje $kole izjavila kako su koristile internet za
plagiranje semiraskih radova. Tako da se internet i nove tehnologije nalaze u poziciji gdje s
jedne strane nude moguénost plagiranja, a s druge strane nudi mogucnost provjere valjanosti
radova. lako plagijate mozemo naci kao $to je ve¢ receno u razli¢itim oblicima, jedan od - za
ovu temu - zanimljivih oblika je audio ili bolje receno glazba. No kako utvrditi jeli neko

glazbeno dijelo plagijat ili ne?

Kandaski odvjednik Kurth Dahl je napisao veoma zanimljiv tekst u svom blogu o plagiranju u
glazbenoj industriji. Dahl (2018) kaze kako tuzitelj mora dokazati kako je tuZeni ¢uo ili se moze
pretpostaviti da je ¢uo originalnu pjesmu prije pisanja svoje, te da postoji ,,bitna sli¢nost*,
odnosno sli¢nost koju moze primjetiti prosjecni slusatelj. Jedino tada optuzenik moze biti
proglasen krivim. Recimo u slu¢aju Smith/Petty, S.Smith je proglaSen krivim zbog pjesme

,»Stay with me* za koju je T.Petty tvrdio da je plagijat od ,,] won't back down*.

Takoder postoji moguénost da neki autor nesvjesno ili nenamjerno krsio tuda autorska prava.
Cesta je situacija da ljudi imaju sli¢ne ili pak iste ideje, te se moZe dogoditi da pisu o tim idejama
na identi¢an nacin. Pogotovo ukoliko su odrasli u srodnim okolinama, gdje je na¢in izraZzavanja

i razmisljanja uspostavljen na drustvenoj razini.
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6. Primjeri iz prakse

6.1. Krivotvorenje novca

Innes (2007) u svojoj knjizi pri¢a o poznatim slu¢ajevima krivotvorenja. Jedan od tih slucajeva
je vezan uz prijevaru s novcanicama. Osoba A. A. je 1925. krivotvorila ugovor izmedu
angolanskih vlasti i sebe prema kojem su Angoli u zamjenu za nepostojeci zajam osobi A. A.
odobrile izdavanje portugalskih nov¢anica do vrijednosti od 100 milijuna eskuda. U dogovoru
sa tiskarom koja naravno nije znala da je osoba A. A. prevarant u tajnosti su se pocele printati
novcanice koje su bile duplikati ve¢ postojecih novcanica. Naime nakon odredenog vremena
jedan bankar je prijavio kako devizno poslovanje u glavnoj knjizi nije pravilno vodeno, te
kasnije istragom su pronasli 2 novcanice s istim serijskim brojem te je osoba A. A. privedena i

osudena.

6.2. llegalna distribucija glazbe i filmova

U radu je ve¢ spominjan torrent, no jedna od najpoznatijih web-stranica sa kojih se mogu
preuzeti torrenti je PirateBay (www.thepiratebay.org). Osobe odgovorne za postojanje Pirate
Bay-a su se naSle pod optuzbom od strane diskografskih, izdavackih 1 produkcijskih kuca.
Odgovorne osobe su kaznjene sa novéanom kaznom od 6, 57 milijuna americkih dolara te su

odsluzile zatvorsku kaznu. Prema ¢lanku iz Jutarnjeg lista (www.jutarnji.hr)

6.3. Krivotvorenje dokumenata i laZni identitet

Mozda i najpoznatiji slucaj krivotvorenja dokumenata u suvremenom svijetu vezan je uz Frank
Abagnalea. Prema Innes (2007), ve¢ u svojoj mladenackoj je poceo lazirati cekove te je sa 16
godina otiSao od kuce. Zatim je promijenio datum rodenja na svim svojim dokumentima te tako
zapoceo svoju karijeru kao prevarant. Predstavljao se kao pilot, pedijatar, pravnik i sociolog.
Tokom zivota krivotvorio je ¢ekove aviokompanije PanAma. Nakon nekog vremena Frank
Abagnale je uhicen te je sluzio zatvorsku kaznu u nekoliko zemalja u kojima je krivotvorio

razne dokumente.
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6.4. Krivotvorenje umjetnina

Vjerovatno najuspjesniji krivotvoritelj umjetnina s pocetka 20 st. prema Innes (2007) je Alceo
Dossena. Kao Segrt klesara naucio je sve tajne drevnog kiparstva. Svojim radovima je zavarao
neke od najuglednijih muzeja. Njegova propast pocinje od trenutka kada je jedan muzej prodao
djelo koje je on krivotvorio drugom muzeju za znatno vecu svotu nego $to je on prvobitno
prodao. TraZzio je da mu se isplati dodatna naknada te je tuzio muzej. Kako bi pobijedio u sporu
priznao je za koje krivotvorine je odgovoran. Sud je odbacio slucaj, a nedugo zatim A. Dossen

je umro.

6.5. Kako marketing moZe koristiti gusarstvo

Zalac (2022) je napisao zanimljiv ¢lanak vezan uz gusarstvo video igre. Naime poéetkom rata
izmedu Ukrajine i Rusije 2022. godine ruski studio Four Quartes se nasao pod sankcijama koje
su pogodile Rusiju. Njihov proizvod odnosno video igra bila je povucena iz prodaje sa svih

online platformi poput www.steampowered.com. Ono $to je uslijedilo nakon toga je situacija u

kojoj kupci nisu mogli kupiti video igru. Tada relativno mal i nepoznat studio Four Quartes
prakticki preko noci postaje izrazito popularan jer su svi veéi portali koji objavljuju sadrzaje
vezane uz industriju video igara poceli pisati o njima. Razlog zbog kojeg su pisali 0 njima je
ustvari njihova marketinska akcija gdje su putem drustvenih mreza preporucili svim kupcima
koji bi Zeljeli kupiti njihov proizvod da ga preuzmu ilegalnim putem. Zatim su apelirali na sve
one Kkoji bi voljeli donirati novac studiju kako bi opstao, da taj novac doniraju osobama kojima

je pomo¢ vise potrebna.

Ovo je sjajan primjer koji pokazuje kako koriStenje svih moguc¢nosti i prilika u okruzenju, moze
utjecat na percepciju potrosaca. U ovom slucaju je situacija takva da firma koja se nasla pod
sankcijama, naravno ne zbog svoje krivice, nudi svoj proizvod besplatno te usmjerava potrosace
koji su Zeljeli svoj novac potrositi na njihov proizvod da ga potrose u plemenitije svrhe. To je
naravno stvorilo pozitivan dojam javnost prema gore navedenom studiju te je preko noc¢i postao
jedan od najpoznatijih studija u industriji. Naravno, u dugom roku ovakav tip akcije ¢e se

isplatiti bez obzira na trenutne gubitke.
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6.6. Gusarstvo u modnoj industriji

U poglavlju 3.3. postoji lista najkrivotvorenijih fizi¢kih proizvoda. Na tom popisu se nalaze
izmedu ostalog obuca, odjeca te modni dodaci. Najéesci razlog kupovine krivotvorene robe —

kao $to je ve¢ receno u radu — je cijena.

Slika 2: Razlika izmedu krivotvorenog i originalnog materijala (izvor: https://legitgrails.com)

Pogledajmo slike 11 2. Na prvoj slici su prikazane 2 tenisice izmedu kojih postoji jasna razlika.
Dio tenisice koji se nalazi unutar crvenog kruga predstavlja tu razliku. Vidimo da na desnoj
slici (originalu) imamo 3 crne crte, dok na lijevoj (krivotvorevina) postoje 4 crne crte. Te crte
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su jedan od zastitnih znakova firme Adidas (www.adidas.com) i izrazito su prepoznatljive. Na

drugoj slici imamo popularnu marku Louis Vuitton (www.louisvuitton.com) odnosno sliku

materijala koji sluzi za proizvodnju njihovih proizvoda. Na toj slici distinkcija izmedu
materijala s lijeve strane (originala) i desne strane (krivotvorevine) nije uocljiva, barem na za
prosjecnog kupca, tako da u tom slu¢aju ono o ¢emu je ve¢ pisano u poglavlju 3.3 gdje se govori
o tome da krivotvorevina ne umanjuje vrijednost originala, ali povecava vrijeme kupnje dolazi

do punog izrazaja.

Logicno je zakljuciti kako gore prikazane imitacije imaju drugaciju namjeru. Prva imitacija
odnosno tenisica ne zeli zamijeniti original u smislu da ju kupci kupuju zato Sto je ista kao i
original. Ona nudi sli¢an dizajn onima koji nisu spremni platiti cijenu originala. S druge strane
materijal - koji je imitacija - ima za cilj u potpunosti prevariti kupca. Namjena takve imitacije
nije slican dizajn za mozda prihvatljiviju cijenu, nego identican dizajn, u vecini slucajeva

materijal lo$ije kvalitete, po moguénosti za cijenu sli¢nu originalu.
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7. Zakljudak

Gusarstvo je sveprisutna pojava na globalnoj razini, te na osnovu informacija iznijetih u ovome
radu moze se pretpostaviti da to nije problem koji ¢e se lako otkloniti u nekoj blizoj buduénosti.
Osobe koje su pogodene gusarstvom bile one fizicke ili pravne gube dio svojih zasluzenih
prihoda zbog nepostivanja njihovih prava na intelektualno vlasni$tvo od strane potrosaca,
proizvodaca te autora. Najveci problem modernog gusarenja putem interneta je njegova
dostupnost. Svaka osoba koja ima pristup racunalu i internetu moze preuzeti i koristiti e-
proizvode znaju¢i ili ne znajuci da je pocinila kazneno djelo. Jedan od razloga zbog kojeg je
teSko kontrolirati gusarenje putem interneta je sam internet. Internet kao takav nije u ni¢ijem
vlasnistvu, te institucije koje se bave zastitom intelektualnih prava moraju imati ¢vrste dokaze
kako bi odredeno web-sjediste mogle ukloniti sa interneta. Kada je rije¢ o krivotvorenim
dobrima ili imitacijama problem je u tome $to ih se teSko moze prepoznati. To ne predstavlja
problem samo za krajnje potrosace nego i za cijelo trziste. Posebice krivotvorenje novca koji
moze stvoriti problem na razini drZave te ugroziti njezin monetarni sustav. Naime prema
informacijama u ovome radu mozemo vidjeti kako trenutno krivotvorenje novca ne predstavlja
veliki problem, no ono §to predstavlja su dobra koji konzumiraju potrosaci. To su primjerice

umjetnine, modni dodaci, obuca, odjeca, itd.

Europska unija ima veliki problema sa gusarstvom no vidljivo je kako broj osoba koje koriste
piratske stranice je svake godine sve manji. Naravno nije realno za ocekivati da ¢e taj broj u
nekoj blizoj buduénosti biti jednak nuli, no prema trenutnom trendu mogao bi biti na puno

manjoj i prihvatljivoj razini nego §to je sad.

Takoder i ostale velike svjetske sile kao $to su SAD i Kina imaju problema s piratizacijom i

krivotvorevinama, posebice Kina koja nosi stigmu zemlje krivotvorina.

Po svemu sude¢i jasno je kako je cijena glavni ali ne i jedini faktor koji utjece na kupca prilikom
izbor izmedu originala i kopije. Isto tako ostali ¢imbenici poput dostupnosti originala ili
prosjecnog raspolozivog dohotka ne trebaju biti zanemareni. Jedan od faktora koji je takoder
jako vazan je edukacija gradana. Kako je ve¢ u radu ustanovljeno da su stope gusarenja vece u
slabije razvijenim zemljama gdje je zivotni standard relativno nizak te gdje je stopa i kvaliteta

obrazovanja niza postoji moguénost da ljudi jednostavno nisu svjesni da ¢ine kazneno djelo.
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Zakljucak ovog rada je sljedeci: gusarstvo je problem medunarodnih razmjera koji se nece
rijesiti u sljedecih nekoliko godina. Razlog zbog kojeg kupci kupuju i koriste takve proizvode
je cijena ili mozda bolje receno zivotni standard u odredenoj zemlji. Osim cijene postoji i niz
drugih faktora kao $to su dostupnost platformi za koriStenje sadrzaja poput ve¢ spomenutog
Netflix-a te obrazovanje u smislu postojanja moguénosti da kupci nisu svjesni kako svojim

postupcima kradu tude vlasnistvo.
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