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Интернет прочно вошел в нашу жизнь, а число пользователей и их активность в сети
неуклонно растет. Большинство объектов авторских прав, наполняющих цифровое про-
странство, используются в нарушение законных интересов авторов и правообладателей,
а самих нарушителей нелестно называют пиратами. При этом в средствах массовой ин-
формации пиратство постоянно предстает перед нами как бич общества, как воровство, а
пираты - это всегда злостные нарушители, воры. Такую общепринятую трактовку терми-
на «пиратство» следует считать ошибочной, и данная статья призвана показать другую
сторону этого противоречивого явления.

Отсутствие четкого определения термина «пиратство» зачастую используется специ-
ально, чтобы завуалировать важные различия между типами использования без выплаты
компенсации. Он применяется и в случаях явно незаконной перепечатки произведения без
разрешения автора для перепродажи в коммерческих целях, и при широко распростра-
ненной практике личного копирования. Пиратство и подделку часто рассматривают как
единое явление. Необходимо отличать физическую подделку и незаконную продажу от
файлообмена и копирования в интернете за рамками закона об авторском праве. В дан-
ной статье речь идет о пиратстве в интернете как о неконтролируемом копировании.

Начнем с того, кому и зачем нужно внушать обществу, что пиратство - это абсолют-
ное зло. Авторскими правами часто владеют гигантские корпорации, которые управляют
не только творческим процессом, но и распространением и сбытом большого количества
фильмов, музыкальных и литературных произведений и т.д. Под такими корпорация-
ми подразумеваются крупные, часто международные компании, специализирующиеся в
разных областях культуры, искусства и интеллектуальной деятельности в целом. Всевоз-
можные индустрии развлечений финансируются в феноменальных масштабах и успешно
функционируют по всему миру. Предполагать, что великие мира сего в сфере «культур-
ного бизнеса» легко сдадут лидирующие позиции на рынке, на данный момент не пред-
ставляется возможным - ни в прежнем физическом, ни в новом цифровом формате. Наше
общее культурное пространство во многом находится под контролем нескольких корпора-
ций, управляющих культурными активами[1].

Корпорации, владеющие авторскими правами, пытаются внушить обществу, что совре-
менное искусство - это результат работы системы, защищающей и поощряющей автора.
Однако культура создавалась и без законов об авторском праве. Организации-правообладатели
внушают людям, что цифровое пиратство преступно. Но слова «преступный» и «незакон-
ный» не тождественны, так как под первым имеется ввиду не только незаконность, но и
аморальность действий, их противоречие общепринятым нормам. «Незаконный» - значит
противоречащий закону. Цифровое пиратство не имеет никакого отношения к морали, как
бы ни старались крупные корпорации убедить нас в обратном.

В основе всей темы интеллектуальной собственности лежит экономика. В то время
как организации-правообладатели заботятся исключительно о своей выгоде и прибыли, а
не о развитии творчества и инноваций, пользователями интернета, скачивающими неле-
гальный контент, движет зачастую исключительно потребность в искусстве. Разумеется,
это относится только к добросовестным пользователям, не преследующим цели извлече-
ния прибыли. Несмотря на это, главные аргументы корпораций, владеющих авторскими
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правами, заключаются в том, что цифровое пиратство вредит простым авторам, нано-
сит ущерб экономике, лишает работы много людей, а также мешает развитию искусства
и медиа. Начнем с того, что многим начинающим авторам именно пиратство приносит
известность. Скорее всего, песен малоизвестной группы нет даже в файлообменной се-
ти, если сама группа не выложила их туда для бесплатного скачивания, чтобы повысить
собственную известность. Популярность, если они её достойны, придет как раз через бес-
платные файлообменники. Мало кому хочется тратить деньги на «кота в мешке» - на
продукцию неизвестного таланта. А скачав единожды и оценив по достоинству не будет
жалко и денег для покупки билета на концерт или подарочного диска.

Противники пиратства считают, что причина снижения продаж CD-дисков - пиратство
в интернете, которое наносит огромный ущерб музыкальной индустрии. Но это отнюдь не
так, ведь деньги потребителей распределяются между различными видами медиа, все
более доступными с каждым днем. Музыка постепенно оттесняется на задний план. Кро-
ме того, авторы сегодня получают дополнительную прибыль помимо той, которую дают
им контракты со студиями звукозаписи или выплаты за соблюдение авторского права.
Огромный успех музыкантов обеспечивается концертными турами и продажей атрибу-
тики. Безусловно, торговые компании предпочитают продажу CD-дисков, поскольку она
приносит им больше денег. Следует отметить, что только музыкальная индустрия за-
являет об устойчивом падении продаж за последние десять лет. Так если пиратство -
единственная причина упадка на рынке CD-дисков, то почему оно не влияет на прода-
жи DVD-дисков, книг или видеоигр? Рынок видеоигр процветает, несмотря на масштабы
пиратства. Факты противоречат тому, в чем нас пытаются убедить представители музы-
кальной индустрии.

Традиционный аргумент, используемый в ходе борьбы с цифровым пиратством, бази-
руется на экономическом ущербе, который оно наносит странам-производителям и странам-
потребителям. Исследования таких компаний, как Business Software Alliance (частная ор-
ганизация, которая защищает интеллектуальную собственность своих клиентов) и Ассо-
циация «Бизнес против контрафакции и пиратства» утверждают, что пиратство ежегодно
обходится нам в миллиарды долларов[2]. Но чтобы эти потери имели экономическое зна-
чение, деньги должны оставаться вне экономики. Например, если независимые исследова-
тели где-нибудь обнаружили тысячу пиратских копий пакета приложений Microsoft Office
на сумму 300 тысяч долларов, скорее всего, это отразится на сотрудниках корпорации
Microsoft, отвечающих за разработку Microsoft Office. Сюда же можно отнести разовые
потери магазинов, торгующих этим продуктом, торговых представителей и так далее. Но
потерянных для Microsoft 300 тысяч долларов не существует, поскольку все, кто готов и
имеет возможность заплатить за Microsoft Office 300 долларов, так и поступают. Даже
если бы эти деньги существовали, то, скачивая приложение или покупая его на пират-
ских дисках, люди не хранили бы сэкономленные деньги дома, где они бы лежали без
пользы для экономики. Доказательство этого - большое число развитых стран со стабиль-
но высокой задолженностью по потребительскому кредиту. Можно полагать, что деньги,
не потраченные на Microsoft Office, расходуются на другие товары и услуги. Люди, не
заплатившие 300 долларов за Microsoft Office, могли потратить 100 долларов в клубе, в
ресторане или в кинотеатре, а 200 - на одежду и бытовую технику, например. Точно также
можно оспорить антипиратскую пропаганду о потере налоговых поступлений, так как со
всех денег, потраченных на поход в клуб или ресторан, или покупку DVD-диска, тоже
платятся налоги. Эти деньги не пропадают навечно в неизвестной бездне, а участвуют в
экономике.

Теперь коснемся заявлений о потере рабочих мест. Здесь не учитывается важный фак-
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тор: пиратство представляет собой отдельную отрасль в экономике. Например, одно из
крупнейших подразделений ФБР создано именно для борьбы с пиратством. Это влечет
за собой огромные операционные бюджеты, требует найма и подготовки новых агентов. В
Европе для борьбы с пиратством объединяются полицейские ведомства. А торговые орга-
низации, которые десятилетиями борются с пиратством, играли бы гораздо более скром-
ные роли на экономической арене и имели бы значительно меньшие бюджеты, не будь у
них такого главного врага.

Следующий момент касается развития творчества и искусства. Фактически благода-
ря пиратству в интернете появились и развиваются такие виды пользовательского твор-
чества, как фанфики, фан-редакции и модификации видеоигр. Фанфики (от англ. «fan
fiction») - это любительские сочинения по мотивам популярных оригинальных литератур-
ных произведений и произведений киноискусства[3]. Преданные фанаты любых произ-
ведений могут поделиться сегодня собственноручно описанными приключениями тех же
персонажей в том же окружении. Безусловно, это нарушает права авторов. И все же, ко-
гда компания Tolkien Enterprises запретила поклонникам Дж. Р. Р. Толкиена описывать
придуманные ими приключения и тем самым нарушать авторские права, она фактически
поставила творческий процесс в безвыходное положение, а не защитила его[4]. Это очевид-
но хотя бы потому, что авторы фанфиков вообще редко преследуют коммерческие цели.
Кроме того, фанфики способствуют поддержанию интереса к материалам, защищенным
авторским правом.

Фан-редакции - это направление пользовательского кино, под которым чаще всего под-
разумевают объединение нескольких фильмов с целью создания более компактного про-
дукта. В других случаях авторы редакций берут дополнительные или вырезанные из по-
требительских DVD эпизоды и сцены, вставляя их в свои фильмы[5]. Рост популярности
фан-редакций доказывает, что не только непомерно дорогие фильмы могут доставлять
зрителям радость.

Модификации видеоигр (или моды) - это дополнения к видеоиграм, написанные, в
основном, сторонними разработчиками или любителями, как правило, с помощью разра-
ботанных для модифицирования игр любительских программ. Моды обычно разрабаты-
ваются фанатами и для фанатов и предполагают исключительно бесплатное распростра-
нение. Игровые моды могут представлять собой введение в игру новой карты или пер-
сонажа, а могут охватывать весь комплекс сложных параметров игры[6]. Возможность
создавать моды для игр повышает продажи, дает новый импульс творчеству и помогает
компаниям-разработчикам понять, как нужно совершенствовать дальнейшие разработки
в соответствии с пожеланиями фанатов.

Таким образом, цифровое пиратство только способствует развитию творчества. Попу-
лярность пользовательского контента растет - и в глазах авторов, и в глазах потребителей.
Сегодня правообладатели придерживаются либеральных взглядов на использование сво-
их материалов в сети для создания пользователями творческих произведений, однако так
будет только до тех пор, пока подобный контент не принесет настоящих денег.

Подводя итоги вышесказанному, можно с уверенностью сказать, что антипиратские
меры и пропаганда имеют больше отношения к сохранению сегодняшних моделей полу-
чения прибыли, нежели к развитию творчества и защите потребителей. Осмысление этой
проблемы и бесповоротный переход к цифровым технологиям должны ослабить неоправ-
данно жесткий контроль и чрезмерный поток денежных средств в области авторских прав.
Только тогда будет создана игровая площадка для равноправных партнеров - предприни-
мателей в сфере культуры и авторов произведений.
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